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En cuanto a sus origenes, la esgrima es una de las actividades fisicas mas antiguas
gue existen y ha ido evolucionando a lo largo de la historia en funcién de las
armas utilizadas. Su desarrollo se ha ido acompafiando de gran cantidad de
tratados en los que se estudiaba tanto la técnica como la tactica, por lo que
podemos afirmar casi con total seguridad, que ha sido la actividad fisica mas
estudiada en la antiguedad debido a que las armas se utilizaban en la guerra y
estas han estado muy presentes a lo largo de la historia de la humanidad.

La espada como la guerra encontrd un sitio en todas las civilizaciones. Se cuenta
que el rey de Asiria, fue pionero en utilizar maestros de esgrima profesionales
para mejorar el rendimiento de sus tropas, aunque espadachines mujeres y
hombres habiles existieron también en China, Persia, Babilonia y Roma. Hubieron
numerosos guerreros y guerreras en esa época conocidos como lo fue Carlo
Magno o mujeres como Boudica que fue una reina guerrera de los icenos, que
acaudillé a varias tribus britanas, incluyendo a sus vecinos los trinovantes,
durante el mayor levantamiento en Britania contra la ocupaciéon romana. Con el
paso del tiempo y la evolucién de las guerras, la esgrima se convirti6 en un
deporte. Esto hizo que la técnica y tactica estuviesen ya muy desarrolladas a
principios del S. XX. Y desde el principio - Atenas 1896 -, ha estado incluida en el
programa de los Juegos Olimpicos modernos.

La esgrima en silla de ruedas (Esgrima Adaptada) se introdujo por primera vez en
los juegos internacionales de Stoke en 1954, por parte de una persona parapléjica.
El y su maestro Sir Reynold Ludwig Guttmann dieron rapidamente a conocer el
potencial de esta disciplina y llevd a que se introdujera en el programa de los juegos
paralimpicos de Roma en 1960.
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A lo largo de la historia, en diferentes lugares del mundo, las mujeres y los hombres
han usado la espada: los caballeros espafioles blandian su espada en duelo,
mientras los samurais japoneses elevaban su uso a ritual sagrado y los mosqueteros

franceses lo convertian en arte a través de la aplicacién de sofisticadas técnicas. Las
espadas tenian hasta nombre: Excalibur es una de las expresiones mas legendarias.

El uso de la espada derivo en actividad deportiva en cuanto las armas de fuego
empezaron a sustituir a las armas blancas en el campo de batalla. Los primeros
tratados en este sentido datan del siglo XV. El ultimo vestigio de la espada como
arma mortifera fueron los duelos a muerte por causa de honor, maxima expresion
del movimiento romantico, realizados hasta finales del siglo XIX. Italia y sobre todo
Francia, con sus reconocidos maestros y academias, tomaron el mando de la esgrima
como ejercicio deportivo.

Durante el Renacimiento en Espafia, la espada ropera revolucion6 el combate con
armas de filo. Este tipo de espada, de hoja recta y larga, se manejaba a una manoy
era ideal para la estocada. Se llamoé "ropera" porque se llevaba como complemento
de la ropa, usada tanto por moda como para defensa personal. Su primera

mencidn se encuentra en "Coplas de la panadera" de Juan de Mena, escritas entre
1445y 1450.

La Verdadera Destreza, considerada el sistema de esgrima espafiol, naci6 en el siglo
XVI con la publicacion de Jerénimo Sanchez de Carranza en 1582. Este sistema no se
limitaba a la lucha con espada, sino que abarcaba una amplia gama de armas,
incluyendo combinaciones como espada y daga, y armas de asta como la pica.

Jeronimo Sanchez de Carranza, conocido como el "Padre de la Destreza", y Luis
Pacheco de Narvaez, fueron sus principales exponentes. Girard Thibault, un
maestro holandés, también adoptd y promovid este estilo fuera de Espafia. La
Verdadera Destreza se destacd por su enfoque cientifico y filoséfico en el manejo
de las armas, consolidandose como una disciplina avanzada de la época.

Durante mas de tres siglos, los duelos a capa y espada se convirtieron en una
forma comun de resolver disputas y proteger la honra tanto de hombres como
de mujeres. Aunque la practica del duelo tiene raices antiguas, su formalizacién
y popularizacién ocurrieron durante la Baja Edad Media. Los duelos alcanzaron
su apogeo entre los siglos posteriores al Renacimiento y empezaron a declinar

en el siglo XIX, conforme las legislaciones occidentales comenzaron a prohibirlos
estrictamente.

En el siglo XV, Espafia se destacé como el epicentro de la cultura del duelo. En
esta época, la capa era un elemento esencial del vestuario diario, utilizada no

solo para protegerse del frio sino también como una herramienta en gl -
combate.
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Fabricada de tela gruesa, podia ser
enrollada alrededor del brazo para mitigar
los golpes del adversario o arrojada contra
él para desorientarlo, similar a las técnicas
empleadas por los gladiadores romanos
con sus redes. Esta practica formaba parte
de la “Destreza Comun”, un conjunto de
tacticas de esgrima que valoraban Ila
improvisacion 'y la adaptaciéon en el

combate.

El duelo, reconocido mundialmente, fue
practicado en las sociedades occidentales
desde el siglo XV hasta el siglo XIX. Se
trataba de un combate ritualizado entre
dos individuos, cada uno con el propdésito
de defender su honor. Las armas
empleadas variaban, empezando con
espadas europeas de duelo y
evolucionando hacia el uso de pistolas a
partir del siglo XVIII.

Ambos combatientes iban acompafiados de testigos, también
padrinos, que desempefiaban roles cruciales. No solo verificaban las armas y se
aseguraban de que las reglas se cumplieran, sino que también se encargaban del

cuerpo de su representado en caso de que éste muriera.
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El concepto de honor en esta época era fundamental, por encima de cualquier bien
material. Los duelos no eran simplemente enfrentamientos para infligir dafio
mortal, sino ceremonias para restablecer el honor manchado. La mera disposicion
de arriesgar la vida para defender la propia honra ya significaba una restauracion
de la misma. Sin embargo, si la resolucion del conflicto requeria la muerte del

adversario, se aceptaba COMO una consecuencia necesaria.

Existen diversos tipos de duelos, cada uno con sus propias normas y objetivos:

Duelo “a la primera sangre”: Se consideraba concluido cuando uno de los

duelistas sufria una herida, sin importar la gravedad.
Duelo “severamente herido”: Continuaba hasta que uno de los duelistas

resultaba gravemente herido, incapaz de seguir combatiendo.

Duelo “a muerte”: La Unica resolucion aceptable era la muerte del adversario,
lo que era visto como la Unica manera de restaurar completamente el honor.
Duelo “formal”: Estos duelos estaban regidos por estrictas normas y, a
menudo, eran aprobados y regulados por el rey. Solian involucrar a personas
de alto estatus, como nobles, politicos o militares, y seguian un protocolo
riguroso. Los desafios se anunciaban publicamente, y solo se permitia la
participacién de individuos del mismo rango social. En algunos casos, si el
duelista superaba los sesenta afios, podia ser reemplazado por un pariente

directo.
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Por otro lado, los duelos clandestinos eran mas violentos y carecian de la
estructura formal de los duelos oficiales. Estos enfrentamientos eran ilegales y
con frecuencia resultaban en castigos severos. Por ejemplo, bajo el edicto de los
Reyes Catdlicos, al retador se le cortaba el cuello, mientras que el retado era
enviado a las Indias para servir.

Con el paso del tiempo y la evolucion de las
leyes, a finales del siglo XIX, los duelos
comenzaron a ser vistos como actos de
asesinato en primer o segundo grado en la
mayoria de los paises occidentales. Esta
nueva percepcion legal llevo a la progresiva
desaparicion del duelo como una forma
aceptada de resolver disputas de honor,
reflejando un cambio significativo en los
valores y las normativas sociales de la época.

En agosto de 1892, la célebre princesa
Pauline Metternich protagonizé un duelo
que marcé un hito en la historia del duelo
femenino. Aunque en esa época los duelos
eran predominantemente una actividad
masculina, este enfrentamiento adquirio
significativas connotaciones sociales 'y
politicas, coincidiendo con el auge del
sufragismo y el emergente feminismo
contemporaneo. La rival de Metternich fue
Anastasia Kielmansegg, una aristécrata rusa
con la que habia tenido varios
enfrentamientos verbales. La disputa que

las llevd a batirse fue un desacuerdo sobre
la decoracion floral para un evento.

Antes de comenzar el duelo, la baronesa que actuaba como médica y testigo
tomo una decision inusual: ambas mujeres se enfrentarian con el torso desnudo.
La razén era prevenir infecciones que podrian resultar de heridas causadas por
cortes en la ropa. De esta manera, se despojaron de sus corsés y blusas, luchando
con el torso descubierto, una imagen que pronto se popularizé entre las mujeres
duelistas de la época.

El combate siguidé las reglas del duelo francés, finalizando cuando una de las
duelistas resultdé herida. Aunque no se sabe con certeza quién salié victoriosa, la
escena de este singular duelo fue inmortalizada en postales y fotografias,
capturando la atencién de la sociedad de la época.

En Espafia, otro duelo femenino notable tuvo lugar en el parque del Retiro de
Madrid. Paz Villavicencio y Lolita, apodada "la de las Canas", se enfrentaron a
causa de una disputa en el Café Fornos, un popular centro de la vida bohemia

madrilefia. El duelo se llevd a cabo en un Jugar simbdlico: a los pies de la estatu
del Angel Caido. j/-\k
o4 - .




Este enfrentamiento reflej6 cdmo la emancipacion también habia llegado al mundo
de los duelos, un territorio tradicionalmente dominado por hombres, pese a la

amplia tradicién de mujeres duelistas.

En el contexto de la creciente participacion de las mujeres en el duelo, muchas
comenzaban a aprender artes marciales, especialmente jiu-jitsu, y a utilizar armas
improvisadas como alfileres o bastones afilados para defenderse de agresores y

violadores.

En este clima de revolucion y empoderamiento femenino en la esgrima, surgio
Teresa Castellanos de Mesa, una destacada figura de la esgrima espafiola. Teresa
crecid6 en un entorno familiar de maestros de esgrima; su padre Manuel y su
hermano Candido, renombrados esgrimistas, compartieron con ella sus
conocimientos y la apoyaron en su desarrollo como duelista. Desde joven, Teresa
mostré un talento excepcional, debutando publicamente en 1834 a los dieciocho
afnos en la Fontana de Oro, una conocida fonda madrilefia. En ese tiempo, era
comun que las fondas incluyeran espacios para diversos espectaculos, incluidos

duelos de esgrima, una moda muy en boga.

Los duelos, mas alld de ser una forma histérica de resolver conflictos, han sido
inmortalizados en la literatura cldsica y moderna por autores como Cervantes y
Lope de Vega. Estos escritores utilizaron la esgrima y los duelos para explorar
temas de honor y justicia en sus obras, dejando una huella indeleble en la memoria

cultural.
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La esgrima es uno de los cinco deportes que han estado presentes en todas las
ediciones de los Juegos Olimpicos modernos desde Atenas 1896. En esa primera
ocasion, solo se compitié en las modalidades masculinas de florete y sable. La
espada se incorpord en Paris 1900 y las competiciones por equipos debutaron en
Londres 1908.

En 1913, se fundé la Federacidén Internacional de Esgrima (FIE) para regular este
deporte a nivel mundial. Desde 1937, la FIE organiza los Campeonatos del Mundo,
proporcionando una plataforma adicional para que los esgrimistas compitan al mas
alto nivel.

Las mujeres hicieron su primera aparicion en los Juegos Olimpicos en la modalidad
de florete individual durante los Juegos de Paris 1924. Este evento marcé un hito al
abrir las puertas a la participacion femenina en la esgrima olimpica. Durante mas de
tres décadas, el florete fue la Unica arma en la que las mujeres podian competir. En
los Juegos Olimpicos de Roma 1960, se afiadi6 el florete femenino por equipos.El
siguiente gran avance se produjo en los Juegos Olimpicos de Atlanta 1996, cuando la
espada femenina fue incluida tanto en competiciones individuales como por
equipos.El sable femenino se incorpord en los Juegos Olimpicos de Sidney 2000,
completando asi la participacién de las mujeres en las tres armas clasicas de la
esgrima: florete, espada y sable.
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La esgrima es uno de los deportes mas completos en cuanto a ejercicio fisico se
refiere a la par de uno de los mas atractivos para el desarrollo intelectual. Ahi
radica la clave de su éxito: el equilibrio derivado de su practica entre las cualidades
mentales y las fisicas.

Es un deporte lleno de emocidn, en el que se potencia sobre todo la concentracion,
velocidad, equilibrio y coordinacion. Se trata, de una practica de evasion que agiliza
los reflejos y agudiza la inteligencia. La esgrima es el Unico deporte olimpico de
origen espafiol.

En el plano fisico, su practica incrementa la rapidez, la destreza y la fuerza.
Hablamos de un deporte donde todo el cuerpo adquiere protagonismo. Las
piernas se utilizan para desplazarse y los brazos para ejecutar los movimientos con
el arma. Se trabajan todas las cualidades fisicas: resistencia (se debe de aguantar la
duracion de un combate con eficiencia), fuerza (se fortalecen brazos y piernas, asi
como el tronco, para poder aguantar el peso del armay las posiciones técnicas que
se requieren en la esgrima), velocidad (a mayor rapidez en la ejecucion de las
acciones mayor éxito para conseguir tocados) y flexibilidad (cuanto mayor amplitud
pueda realizar con los segmentos corporales mayor movilidad para poder
conseguir tocados).

En el plano intelectual se educan las cualidades psiquicas mas importantes: la

voluntad, el autocontrol, la iniciativa, la seguridad, la inteligencia y la formacién de
habitos y cualidades necesarias en la actividad polifacética del individuo.
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En la esgrima actual, existen cuatro modalidades
principales: esgrima escénica o artistica, esgrima
histérica, esgrima deportiva y esgrima adaptada. La
esgrima deportiva es la mas practicada y conocida,
mientras que la esgrima escénica e histérica fueron
reconocidas oficialmente por la Real Federacion de
Esgrima Espafiola (RFEE) en 2015. Estas ultimas,
aunque recientemente reconocidas, han sido
practicadas histéricamente en ambitos como el cine,
el teatro y el arte del duelo.

Cada modalidad de esgrima ofrece caracteristicas
Unicas y atrae a personas con diferentes intereses y
pasiones. La practica de todas las modalidades
contribuye a un desarrollo integral como esgrimista,
ya que ninguna esta por encima o por debajo de las
otras.

Dentro de la esgrima deportiva, existen tres
disciplinas, cada una nombrada segun el arma
utilizada: espada, florete y sable. Estas mismas tres
armas son utilizadas también en la esgrima
adaptada, proporcionando a los esgrimistas una
experiencia completa y versatil.

En resumen, las cuatro modalidades de esgrima —
escénica, histérica, deportiva y adaptada —
enriquecen la practica de este arte, ofreciendo una
diversidad de técnicas y enfoques que favorecen un
desarrollo integral y equilibrado para cualquier
esgrimista.




La esgrima escénica es una forma de esgrima utilizada en el teatro, cine y otras
representaciones artisticas para simular combates de manera segura y visualmente
atractiva. Su objetivo principal es el entretenimiento, priorizando la coreografia y la
apariencia de realismo sobre la autenticidad técnica y la seguridad de los
intérpretes. Las técnicas y movimientos son exagerados para maximizar el impacto
visual y asegurar que el publico pueda seguir la accidon. Los actores y especialistas
suelen recibir entrenamiento especifico para realizar estas secuencias sin riesgo de
lesiones

_seeeRwamstoRica | <

La esgrima historica, también conocida como
HEMA (Historical European Martial Arts), es la
practica y estudio de las artes marciales europeas
desde la Edad Media hasta el Renacimiento y mas
alla, basada en manuales y tratados histéricos.
Esta disciplina busca recrear fielmente las técnicas
de combate utilizando diversas armas como
espadas largas, espadas de una mano, dagas,
lanzas y otras armas tradicionales. Los practicantes
estudian textos antiguos y manuscritos para
entender y aplicar las técnicas tal como se
ensefiaban en su época, combinando rigor
académico con entrenamiento practico para
preservary revivir estas artes marciales histoéricas.
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La esgrima en silla de ruedas fue desarrollada por Sir Ludwig Guttmann en Stoke
Mandeville, donde se rehabilitaban soldados britanicos heridos en la Il Guerra
Mundial. Esta modalidad comparte las mismas reglas y disciplinas que la esgrima
deportiva. Valores como la amabilidad, el respeto y la cortesia son pilares
fundamentales en el mundo de la esgrima. La practica inclusiva de ambas
modalidades enriquece y complementa a los tiradores.

En la esgrima en silla de ruedas, los esgrimistas compiten en sillas ancladas al suelo
mediante fijaciones adaptadas, lo que permite una mayor movilidad de los brazos.
Este deporte desarrolla notablemente la agilidad y mejora los reflejos. La principal
diferencia con la esgrima deportiva es la modificacion del blanco valido en la
modalidad de espada donde solo se permite tocar de cintura para ariiba incluyendo
careta, tronco, brazos y mano.

Para asegurar una competicion justa, los
esgrimistas en silla de ruedas se clasifican en
diferentes categorias basadas en su nivel de
discapacidad y movilidad

Categoria A: Los esgrimistas de esta categoria
tienen una funcion completa del tronco y una
buena movilidad en los brazos. Sus discapacidades
afectan principalmente a sus piernas.

Categoria B: Los esgrimistas de esta categoria
tienen una funcion limitada del tronco y menor
movilidad en los brazos comparado con los de la

Categoria A. Sus discapacidades pueden afectar
tanto a sus piernas como a su tronco.

Categoria C: Esta categoria incluye a esgrimistas
con discapacidades mas severas que afectan
significativamente tanto al tronco como a las
extremidades. Los esgrimistas en esta categoria
tienen limitaciones significativas en la movilidad de
su tronco y brazos.




La esgrima es un deporte de combate individual y oposicion, que presenta un
desafio tanto fisico como mental para los competidores. Este deporte se desarrolla

en presencia de un adversario, y las acciones motrices de ambos tienen intenciones
opuestas.

Es un duelo que puede celebrarse a florete, espada o sable, y los contendientes se
sitan uno frente al otro con el objetivo de tocar al rival con su arma.En la esgrima,
las partes puntuables varian segun el arma que se esté utilizando. En los combates
de florete, el objetivo es tocar el tronco del rival. En los de espada, cualquier parte
del cuerpo es puntuable, mientras que en el sable, de cintura hacia arriba, incluida la
cabeza, es el objetivo.

Un aspecto importante de la esgrima es la limitada capacidad de movimientos que
tienen los competidores, conocidos como tiradores. Siempre deben estar frente a
frente, por lo que solo pueden desplazarse hacia adelante o hacia atras. Tampoco
pueden dar la espalda al rival. A pesar de estas limitaciones, los movimientos
pueden variar ligeramente de un combate a otro debido a la variedad de objetivos y
la morfologia de cada arma.

Sin embargo, los movimientos basicos son los mismos en todos los casos.El objetivo
final de este deporte es tocar sin ser tocado, es decir, alcanzar con la punta del arma
el blanco, que puede ser cualquier parte del cuerpo del oponente, antes de que el
adversario lo consiga. La esgrima esta sujeta a una serie de normas, que regulan el
enfrentamiento entre ambos esgrimistas, la indumentaria a utilizar, la pista de
combate y el resto de elementos.

En esgrima, existen tres tipos principales de armas: el florete, la espada y el sable.
Las partes de cada arma incluyen: la hoja, que es la parte larga y delgada; la cazoleta,
que protege la mano del esgrimista; la empufiadura, donde se sostiene el arma; vy el
pomo, que equilibra el peso del arma. En el florete y la espada, la punta también
cuenta con un sensor eléctrico para registrar los tocados.

Cazoleta

- ¥

Punta

- ¥

Hoja del arma f
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Tiene un protector en
forma de cuenco, que
se curva bajo la mano,
y una hoja rectangular No hay reposo para el sablista,
en seccion que debe establecer una
transversal. estrategia de asalto,
controlando y analizando el
juego de su adversario, capaz no
solo de desestabilizar al otro,
sino también de imponer su
juego con sus cualidades y sus
defectos .

Capacidad de adaptacion vy
arranque: esto es lo que un
sablista debe tener siempre en
cuenta cuando sale a la pista

Controlar y analizar el juego del
adversario ayuda al sablista a
anticipar sus movimientos vy
tomar decisiones estratégicas.

La concentracion y la astucia
son cualidades esenciales para
un sablista en la pista.
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La espada es el arma donde mas largas son las fases de
espera y de preparacion. El tiempo empleado para
observar al adversario puede parecer una eternidad para
las personas nedfitas.

Este arma de tocado doble permite avanzar en el
marcador oponiéndose a los ataques del adversario por el
medio de un juego negativo.Es por lo tanto el arma de la
paciencia, con la que los nervios se someten a una dura
prueba.

La maestria en el uso de la espada no solo se mide en

habilidades fisicas, sino también en la capacidad mental
de anticipar los movimientos del oponente y mantener la
calma bajo presiéon. Cada combate es una danz
estratégica, donde cada pequefio gesto puede determinar
el resultado.

CARETA
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Catalogada como arma de
punta al igual que el florete,
tiene un peso maximo de
770 gramos y una longitud
de 110 centimetros. La hoja
es de acero y la longitud de
90 centimetros.

La espada , es un arma de
estoque: los tocados sélo se
pueden hacer con la punta.
El blanco valido es todo el

cuerpo.

Es la mas pesada y rigida de
las tres, y la seccion

transversal de su hoja es
triangular.  La  cazoleta,

parecida a la del florete pero
mas grande, protege la
mano.
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El florete es un arma de
estoque, lo que quiere
decir que el tocado sélo
se puede dar con la
punta, ademas de ser un
arma de convencion.

PESA:500 6

El Florete es ligero y
flexible, su hoja es su
punta roma. Su peso
maximo es de 500 su
longitud no  puede
superar los 110 cm.

10
A wf GUANTE

CHAQUETILLA METALICA

Cubre el tronco a excepcién de las

estremidades.

ﬂPANTALON JJ MEDIAS
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El florete, una de las tres armas clasicas de la
esgrima, se destaca por su origen como
herramienta de estudio y practica, lo que ha
influido ]Profundamente en la evolucion

técnicay fisica de este deporte.

Concebido inicialmente para entrenar a los
esgrimistas en precision y técnica, el florete
requiere una combinacion de agilidad,
estrategia y control. Los asaltos con florete
pueden variar considerablemente en ritmo;
algunas veces pueden ser mas pausados,
similares a los de la espada, mientras que en
otras ocasiones pueden alcanzar una
velbcicidad y vivacidad comparable a la del
sable.

Esta versatilidad y la necesidad de un alto
grado de técnica hacen del florete una
disciplina fascinante y desafiante dentro del
mundo de la esgrima.

ZONASDE
TOCADO VALIDO
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TOCADO
Cuando un tirador alcanza
con su arma la superficie
valida del contrario y se
encienden las luces del
aparato sefalizador. Cada
tocado otorga un punto.

PARADA

Acciéon  defensiva que
consiste en detener o
desviar con el arma la

accion ofensiva 0
contraofensiva del
adversario.

17

ATAQUE
Accién ofensiva que tiene
por objeto tocar al rival en
un solo tiempo. Podemos
ejecutarlo  directamente
con un golpe recto o
indirectamente  pasando
de una linea a otra para
realizar el tocado.

RESPUESTA

Accién ofensiva ejecutada
después de parar un
ataque. Las respuestas se
clasifican igual que los
ataques y los ejecuta el
que ha parado el ataque
del rival.



MATCH
Combate oficial entre dos
esgrimistas con resultado
registrado.

DESPLAZAMIENTOS
El movimiento del esgrimista

a lo largo de la pista,

incluyendo avanzar,
retroceder y ejecutar
movimientos especificos

como el fondo. Es crucial
para mantener la distancia y
la  posicion  estratégica
durante el combate

‘,’

CONTRAATAQUE
Son aquellas acciones
ofensivas ejecutadas
sobre la ofensiva adversa.
Es una accion por la cual
se intenta hacer fracasar
la ofensiva del rival, bien
anticipandose al final del
ataque del rival.

PREPARACION
Los movimientos y
técnicas utilizados para
crear una apertura para
atacar, como fintas vy
amagos. La preparacion

permite  explotar las
reacciones del oponente
para ejecutar un ataque

efectivo. /&
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El saludo es un gesto de cortesia en la esgrima y
se realiza antes y después del asalto. Al inicio del
combate se dirige un saludo al adversario, al
arbitro y a los asesores. El saludo debe realizarse
con seriedad ya que es una sefal de respeto
hacia el adversario y los arbitros. El hecho de no
ejecutarlo puede ser sancionado con una tarjeta

La guardia es la posicién inicial y fundamental
en esgrima. Es la postura desde la cual se lanzan
los ataques y se realizan las defensas.El pie
delantero debe apuntar hacia adelante, mientras
gue el pie trasero debe estar ligeramente girado
hacia afuera, formando un angulo de 90 grados.
Flexiona las rodillas ligeramente para mantener
una postura baja y estable. Mantén el peso del
cuerpo equilibrado entre ambos pies. El brazo
armado en angulo de 45 grados.

El marchar es un desplazamiento hacia adelante
hecho a partir de la posicién basica de guardia.
Comienza con el desplazamiento del pie
delantero apoyando solo el talén. Después al

—— mismo tiempo que se apoya la planta del pie
delantero se aproxima el pie trasero
manteniendo la misma distancia entre los pies.
Mantener la postura y el equilibrio durante todo
el movimiento.

P




El Romper es un desplazamiento hacia atras
hecho a partir de la posicion basica de
guardia.Desde la posicion de guardia, desliza el
pie trasero hacia atras unos pocos centimetros.
Inmediatamente después, sigue con el pie
delantero, manteniendo la misma distancia entre
los pies. Mantén la postura y el equilibrio durante
todo el movimiento

El fondo es el desplazamiento mas comun para
tocar al rival. Comienza con la extensién
completa del brazo armado, continua con la
elevacion del pie delantero dando una patada
enérgica hasta estirar completamente la pierna, y
finaliza con la extensién de la pierna trasera
buscando la maxima velocidad de ejecucion. Por
ultimo realizaremos una proyeccion del brazo no
armado, para conseguir mayor impulso hacia
adelante y equilibrar el cuerpo.

La toma de contacto del pie delantero con el
suelo debe ser por el talén y en la linea base.

La guardia en esgrima en silla de ruedas es la
posicion basica desde la cual el esgrimista se
prepara para atacar o defenderse. En esta
posicion, el esgrimista se sienta erguido con el
cuerpo  ligeramente  perfilado  hacia el
adversario.El brazo armado se flexiona, con el
codo separado del cuerpo (20 cm) Si la
discapacidad lo permite, el brazo no armado se
coloca hacia atras, sujetandose a la barra lateral
o rueda para apoyo. En caso contrario, debe
mantenerse perfilado para minimizar el blanco.

20
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El desplazamiento de avance en esgrima en silla
de ruedas implica inclinarse hacia adelante desde
la cintura, desplazando el peso sobre la cadera del
brazo armado. Durante el avance, se puede
levantar ligeramente la nalga trasera del asiento
sin mover la silla, manteniendo el equilibrio con el
brazo no armado semiflexionado y la cabeza
erguida mirando al adversario. Este movimiento
debe ser rapido y controlado para maximizar el
alcance sin perder estabilidad.

La retirada en esgrima en silla de ruedas es una
técnica defensiva donde el esgrimista se inclina
hacia atrds desde la cintura para esquivar
ataques. Durante este movimiento, el esgrimista
mantiene el equilibrio y la estabilidad, con el
brazo armado. El brazo no armado se utiliza para
mantener la estabilidad, semiflexionado o
apoyado en la silla si es posible. La cabeza se
mantiene erguida y los ojos enfocados en el
adversario, permitiendo una rapida reaccion a
cualquier cambio en el combate.

El fondo en esgrima en silla de ruedas es un
movimiento ofensivo donde el esgrimista se
inclina hacia adelante desde la cintura para
extender su alcance y atacar al oponente.
Durante el fondo, el brazo armado se extiende
hacia adelante, mientras que el esgrimista puede
levantar ligeramente la nalga trasera del asiento
para maximizar el alcance sin desplazarse sobre
la silla. El brazo no armado permanece
semiflexionado y la cabeza erguida, mirando al
adversario. Este movimiento debe ser rapido y
controlado para evitar perder el equilibrio y estar
preparado para una rapida recuperacion.

21
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En esgrima, la distancia entre los tiradores es crucial para la estrategia y ejecucion

de movimientos. La distancia se define por la longitud maxima del fondo del tirador.
Existen tres tipos principales de distancias en esgrima:

Distancia Corta: En esta distancia, un tirador puede tocar a su oponente
simplemente extendiendo el brazo armado, sin necesidad de mover los pies. Es una
distancia de respuesta rapida y eficaz.

Distancia Media: Es la distancia de ataque
estandar. En esta distancia, un tirador puede
realizar un tocado mediante la ejecucion de un
fondo, que implica el desplazamiento hacia
adelante con una extension del brazo armado.
Esta es la distancia mas comunmente utilizada
para realizar ataques efectivos.

Distancia Larga: Para alcanzar al oponente
desde esta distancia, es necesario un
desplazamiento hacia adelante antes de ejecutar
el ataque. Esto se conoce como "marchar y
fondo", donde el tirador se acerca con uno o
varios pasos antes de lanzar su ataque. Esta
distancia permite ajustar el timing y prepararse
para sorprender al oponente.

La correcta gestibn de estas distancias es
fundamental en esgrima, ya que permite a los
tiradores mantener el control de la situacién y
aprovechar las oportunidades para atacar o
defenderse eficazmente.

_ sawcowmasn ] < TBLIQUE D’

La espada no tiene reglas de prioridad; el primer tirador en tocar se Neaeemecll
punto. Si ambos tiradores tocan simultaneamente, se otorgan puntos a ambos.
En cambio, el florete y el sable son armas de convencién, donde existe la
prioridad.

Ataque con prioridad: Para ganar la prioridad en un ataque, el tirador debe
ser el primero en iniciar el movimiento extendiendo el brazo armado y
amenazando un blanco valido. El esgrimista defensor no puede iniciar un
ataque valido hasta que no quite la prioridad al atacante, lo que puede lograrse
con una parada o un esquive, 0 puede optar por no hacerlo y cambiar su
estrategia.

Defensa y contraataque: La tactica defensiva implica bloquear el ataque del
oponente mediante una parada o esquivarlo. Una vez que el defensor consigue
neutralizar el ataque del oponente, puede convertirse inmediatamente en el
atacante y ganar la prioridad para realizar un toque valido. Si ambos tiradores
intentan atacar simultdaneamente y tocan al mismo tiempo sin que uno de ellos

tenga la prioridad clara, no se concede runto a ninguno de los dos. _jc ;
22




La esgrima es un deporte que se practica en dos formatos principales: competicién
individual y competicién por equipos. Se compite en tres modalidades: espada,
florete y sable. Como hemos visto anteriormente, cada modalidad tiene sus
propias reglas y caracteristicas, lo que afiade una gran diversidad a este deporte.

> [ eicowpemcONiDViDUAL

En la fase inicial denominada poule, los competidores se dividen en grupos y se
enfrentan todos contra todos dentro de cada grupo. Esta divisién se puede hacer
de forma aleatoria o basada en la clasificacién del ranking, Los grupos suelen estar
compuestos por aproximadamente 6 a 8 personas, dependiendo del numero total
de participantes en la competicion.Los asaltos son a un maximo de 5 tocados o 3
minutos de duracion. El tirador que consiga primero los 5 tocados o tenga mas
tocados al finalizar el tiempo, gana el asalto.

Los esgrimistas que pasan la ronda de poules avanzan a una segunda fase donde
se establece un cuadro de eliminacidn directa, los asaltos son a un maximo de 15
tocados o 9 minutos, divididos en 3 periodos de 3 minutos con 1 minuto de
descanso entre ellos. Gana el tirador que alcance primero los 15 tocados o tenga
mas al acabar el tiempo reglamentario.

Los tocados se sefialan con un aparato eléctrico que se ilumina y suena al
contacto del arma con la superficie valida del rival. Los tiradores se van
eliminando en asaltos directos hasta quedar los 8 mejores, que disputan
entonces los cuartos de final, semifinales y final, siempre a 15 tocados.

ra

La competicion por equipos se lleva a cabo a través de rondas de eliminacién directa
denominados encuentros. Cada equipo estda compuesto por tres esgrimistas
titulares y un suplente.Se dividen en nueve asaltos, cada uno de cinco tocados o tres
minutos, enfrentando a los miembros de un equipo contra los del equipo contrario.

Gana el equipo que llegue primero a los 45 tocados o tenga mas al completar los 9
asaltos.Los equipos se van eliminando por rondas hasta quedar los 4 mejores, que
disputan las semifinales y los asaltos para el oro y el bronce.

DN
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Esta hecha de metal o de un material conductor que facilita la neutralizaciéon de los

golpes al suelo. Esto significa que la pista esta preparada para no registrar tocados
cuando el arma toca el suelo, evitando asi falsas sefiales en el marcador.

El marcador electrénico, que registra los tocados, se conecta al rulo, también
conocido como, mediante alargaderas. El rulo, a su vez, se conecta al esgrimista a
través de un dispositivo llamado pasante. Este pasante asegura una conexion firme
y estable, conectando un extremo al esgrimista y el otro extremo al arma. Este
sistema permite una transmision precisa de las sefiales de tocado, desde el arma
hasta el marcador, asegurando que solo los tocados validos sean registrados.

La pista rectangular de 14 m. de longitud y de 1'5 a 2 metros de ancho. Los
tiradores empiezan lineas (2 m del centro) detras de la "linea de guardia" al inicio
de asalto y después de cada tocado valido.

Si el tirador atraviesa la linea de final de pista con ambos pies recibe tocado en
contra. Si el tirador sale por uno de los laterales de la pista el arbitro para el asalto
y ambos tiradores e ponen en el centro de la pista, pero el tirador que no se sali6
avanza un metro. Si el tirador sale con ambos pies, por la linea lateral no puede
marcar un tanto; solamente el tirador que permanece dentro podria terminar su
accién y tocar.

Aparato. Sefializa los
tocados al encenderse
una luz roja o verde,
dependiendo del
tirador que  haya

tocado. ¢ ’ /

Final de pista. Si el
tirador atraviese la
linea con los dos pies
recibe un tocado en
contra.

e Linea de puesta en

K guardia. Los tiradores

inician el asalto desde

Rulo: Cable enrollado esta linea despues de

que conecta el arma un tocado.
del  esgrimista al ./‘ic
sistema de puntuacion 25
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El arbitro, desempefia un papel crucial en las competiciones de esgrima,
asegurando que los asaltos se desarrollen de manera justa, segura y conforme a las
reglas. A continuacién, se describen sus principales funciones:

El arbitro es responsable de supervisar el asalto, lo que incluye dar las sefiales de
inicio y fin con las palabras "En garde" (En guardia), "Préts" (Listos) y "Allez"
(Adelante). Ademas, gestiona el cronometraje del asalto, incluyendo pausas y
tiempos muertos, para asegurar que se respeten los tiempos reglamentarios.

Una de las principales funciones del arbitro es la aplicacion de las reglas. Interpreta
y aplica las reglas de esgrima, asegurando que todos los competidores las cumplan.
También decide sobre la validez de los tocados, basandose en la sefializacion del
sistema electrénico y su propia observaciéon. En caso de disputas o desacuerdos
durante el asalto, el arbitro tiene la autoridad para resolverlas, consultando con los
jueces de linea si es necesario.

El drbitro también gestiona las penalizaciones. Emite advertencias y sanciones a los
esgrimistas por infracciones de las reglas, utilizando tarjetas de colores (amarilla,
roja y negra) para indicar las penalizaciones. En casos de faltas graves o
comportamiento antideportivo, el arbitro puede expulsar a un esgrimista del asalto
o de la competicion.

La seguridad de los competidores es una prioridad para el arbitro. Antes del inicio
del asalto, verifica que todo el equipamiento de los esgrimistas (armas, mascaras,
chaquetillas, etc.) esté en buen estado y cumpla con las normas de seguridad. Si un
competidor resulta lesionado, el arbitro detiene el asalto y permite que el
esgrimista reciba atenciéon médica.




En guardia: Para que los
tiradores pasen a posicion
de guardia.

Listos: Para saber si los
tiradores estan preparados.

Adelante: Para comenzar o
continuar el asalto.

. Tocados: Tocados ambos
T tiradores.

T
L

Alto: Para parar el asalto.

Tocado: El tirador a la
izquierda del arbitro es
considerado tocado.

Punto: Un punto para el
tirador de la derecha
del arbitro.

Tarjeta amarilla:
Advertencia

Tarjeta roja: Un tocado
en contra.

Tarjeta negra:
Expulsion



Tarjeta Amarilla (Advertencia)

e Dar espalda al contrario.
e Tocar el material eléctrico.
e Arrastrar arma sobre pista.

Tarjeta Roja (tocado en contra)

« Utilizar brazo no armado.
« Acto peligroso o vengativo.
« Alterar orden sobre la pista.
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