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Desde que el presidente de la Republica, Licenciado Enrique Pefia Nieto, me
permitié asumir la direccion general de la Comisién Nacional de Cultura Fisica y
Deporte, me comprometi a trabajar arduamente, con toda mi capacidad, para
cumplir con los objetivos de llevar las bondades del deporte y la activacion fisica a
los nifios, jovenes y adultos de este pais, para poder estar en condiciones de
contar con una sociedad mas sana.

Me dispuse a trabajar a favor de un México mas competente, siguiendo las
directrices y metas trazadas por el Gobierno de la Republica, a través de los
programas que impulsa este organismo, para que podamos hacer una propuesta
que surja desde las escuelas, al depositar una semilla que estimule y ayude a los
ninos desde temprana edad a tomar consciencia de la importancia en sus vidas de
hacer cualquier actividad fisica.

Es a través de la educacion y el deporte que podemos ayudar a que haya un mayor
nimero de mexicanos sanos, a prevenir el delito y promover un funcionamiento
adecuado e integral de la sociedad, al armonizar el aspecto fisico, social y mental,
de acuerdo a la propia forma de vida.

Desde muy pequefio estuve ligado a la actividad fisica, es por eso que soy
optimista cuando pienso en el porvenir de la nifiez y del deporte nacional. A través
de este manual con valiosa informacion, ustedes, nifos, jovenes, adultos, padres
de familia y maestros, podran vivir de una forma diferente el deporte, acercarse y
adentrarse en su historia de manera divertida y con practicos consejos, pero
ademas, conocer particularidades de cada una de las disciplinas que se practican
en el mundo.

Como clavadista y medallista olimpico, sé del esfuerzo que se debe realizar dia con
dia para triunfar y para poner a México en todo lo alto. El éxito requiere de
sacrificios, de tenacidad, de voluntad para no vencerse. Es por eso que los exhorto
a que persigan sus metas y alcancen sus suefos. Todo es posible cuando se cree y
se confia en uno mismo.

Los invito a que aprovechen el uso del tiempo libre para consolidar el habito de la

activacion fisica sistematizada a lo largo de toda su vida, de tal manera que ésta
sea mas sana, plena, productiva y de esta manera transformar a México.

Afectuosamente.
Lic. Jesus Mena Campos

Director General

Comisiéon Nacional de Cultura Fisica y Deporte.
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Tritroduccion

La Esgrima es un deporte muy

completo. Estd relacionado con |Ia

tradicién, la educacion, el autocontrol, la cultura,

la elegancia, la aristocracia y sobre todo con la

caballerosidad y el respeto que debe estar presente en todo
deporte para que exista el espiritu del juego limpio.

Los esgrimistas, que asi se les llama a quienes practican este deporte,
desarrollan muchas cualidades que les benefician tanto en la
competencia atlética como en su vida cotidiana.

La Esgrima es un deporte que exige un alto grado de motivacion,
perseverancia y tenacidad para luchar a través de las agotadoras jornadas
de competencia. La precisién y rapidez para ejecutar las acciones de
ataque y defensa en el momento oportuno, de forma correcta y sin
dudar ni un segundo, resultan fundamentales para obtener la
victoria.

Si tu decides practicar la Esgrima, de seguro que tu
inteligencia, tu condicién fisica y la confianza en ti
mismo, volaran muy alto.




Historia de la. Esgrima.

El hombre desde sus principios tuvo la necesidad de inventar armas y
esgrimir diferentes instrumentos, ya fuera para defenderse o no, de
los animales o de sus propios semejantes. La Esgrima como tal, nos
cuenta la historia, se origin6é en la Edad Media cuando la espada se
utilizaba como un arma para atacar y romper la armadura con la cual
se protegian los caballeros.

Cuando se generalizé el uso de la poélvora en el siglo XVI, las armas de
fuego desplazaron a las espadas como los instrumentos de ataque y
defensa.

Al prohibirse los duelos en el siglo XIX, las salas de armas o escuelas de
Esgrima se dedicaron a ensefiar este arte, sélo con propésitos
deportivos.

En 1913 en Paris, Francia, se fundo la Federacién Internacional de
Esgrima, que es el organismo mas importante a nivel mundial y es el
gue rige las competencias internacionales, como las Olimpiadas o los
Juegos Panamericanos.

La Esgrima se incluyé como deporte en los Juegos Panamericanos de
1951 celebrados en Buenos Aires, Argentina, y desde entonces la
Esgrima siempre ha estado presente.
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() ~ Fundamentos de la Esgrima

Con espada, florete o sable, la Esgrima es un
deporte de combate que esta lleno de acciones
de ataque, defensa y contraataque, cuyo
objetivo es tocar al adversario y no dejarse

tocar por él.

LAESGRMAES EL )
ARTE DE TocAR Y NO

SER TOCADO MEDIANTE
EL USD DE [AS ARMAS
BLANCAS.
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Florele, espada v Sable

Un deporte limipio y respetuoso

La Esgrima es un arte de
defensa y ataque.

1AS ARMAS DE
LA ESGRIMA SON:

La esgrima moderna

Es un deporte de
entretenimiento y también
de competencia, que sigue
las reglas y técnicas que se
desarrollaron desde su origen
para manejar eficientemente
la espada en los duelos que
surgian entre los caballeros.

£l FLORETE, EL
SABLE Y LA




El florete

EL FLORETE VIENE DE
Los CABAL\ERDS QUE SE
BAT/AN €N DUELDS HACE
MucHos ANOS.

gsTe €5 €L FLORETE,
(on EsTh ARMA SE

PRACTICA UNADE LAS
DISCIPLINAS DEL ESGRIMA-

Los Toques Solo Se
EFeCTUAN CoN LA PoNTA.

Tesa 500gr.

CUANDO EL. (OMBATE [A
T(ENE UN CABLE DE CLERPO, (0N FLORETG, EL AREA ﬁum FLEXIBLE Y DE 2
@UE SE CONECTA AL AMRATO DE TORUE ES UNICAMENTE EN BORDE RECTANGLWAR .

DE SENALIZACION ELECTRIGR EL CHAGUETIN ELECRICD

Arma basica

El florete se desarroll6 como un
arma didactica. Sus tacticas son

muy complejas y se requiere de Arma de estocada

mucha precision para tocar al e : )
adversario. s un arma con la que se toca

solamente con la punta.
Como se considera el arma basica

se ensefa a todos los tiradores
que inician en este deporte.



La espada

LA HOJA & RECA
QN PUNTA PARA
(A SeNALZACIDN
ELECTRICA-

LAESPADA MIDE
90 CeNTMETROS
DEDE LA BAsE TE A
CATDLETA HASTA (A

A primera sangre

El combate de espada es el mas
parecido a lo que era un duelo real.
Se utilizaba para los duelos a
“primera sangre’ es decir, que se
consideraba ganador del duelo al
primero en conseguir que el
contrincante sangrara en cualquier
parte del cuerpo, no se consideraba
necesaria la muerte del oponente
para lavar el honor.

LA HOJA TieNE
FORMA DMO DE

Arma de estocada

Aligual que el florete, es un arma
con la que se toca solamente con
la punta.

Durante el combate

El brazo armado del oponente 'y
su pierna adelantada son los
blancos mas buscados por ser
los mas cercanos.



El sable

(on L SABLE SE
PERMITEN TOQUES
CON LA HoJA Y CON
LA PUNTA.

LA HOJAESDE (A
MISMA MEDIDA QUE
EL FLORETEY LA

Comenzo a caballo

El sable proviene de las espadas
que usaban los soldados de
caballeria. Su uso estaba
relacionado con los duelos por
ofensas graves, por ello las
areas de ataque son los puntos
vitales del individuo.

To@uE €5 DB
QNTURAA LA (ASERA,

0 sen, Toro ELTROND,
BRAZOS Y CABEZA -

Arma de corte y estocada

Se ataca con el filo, contrafilo y
con la punta.

Durante el combate

Todo movimiento hacia adelante
cruzando las piernas o los pies, esta
prohibido.

El drea vélida de toque es de la
cintura hacia arriba. (Tronco, cabeza
y extremidades superiores)



El tirador que es

nombrado primero se coloca a la
derecha del juez (a menos que sea zurdo). El
juez se ubica en medio de los tiradores por
fuera de la pista, y es quien toma las decisiones
en acciones que por su rapidez pueden ser
controvertidas.

ENTRO ESTAEL |, AQUU SE INDICA EL
?&1305 SENALIZACION NUMERD DE TOQUES,
ELELTRICA DE PUNTOS. AMONESTACIONES Y EL

TEMPO TRANSCURRIDO .

)

EL ESGRIMISTA LLEVA UN

LAS D05 PERSDNAS QUE
ESTAN EN LA MESA SON
EL ANOTADOR Y 6.

Antes de iniciar el

combate los tiradores se colocan el

chaquetin eléctrico de color diferente al petoy

al pantalén, que conectan a carretes que son

cables de cuerpo que indican los tocados de los
competidores y las puntuaciones.

Cuando todo esta listo para empezar el
combate, el juez hace la indicacién de saludo y
los tiradores se dan deportivamente la mano.

ﬁ



El equipamiento

El equipo y el uniforme que usan los tiradores en las competencias
de Esgrima estan disenados para protegerlos al maximo, y a la vez,
para que puedan tener mucha libertad de movimiento durante el

combate.

o SU FINALIDAD ES DAR

EL UNIFORME M mcclu‘?u Uzna EL PROTETTOR DE PECHO LD

DEBE DE SER USAMOS SoLD LAS MUJERES
BLANCO. PARA PROTEGERNDS. &5 TE

PUASTIco SemiRR{ 6190

Lbs TENIS TIENEN LA
MEDIA SUELA MAS ELEVADA
EN LA PARTE EXTERNA PARA
1A PROTECCION BN W5
DESPLAZAMIENTS.



ELOB)ETIVO DE LA
EBM%E['ESTDCARCD;

EL MARCADOR. ELECTRONICO
INDICA CoN UNA LuZ ROJA ©

VERPE CUANTDO EL TOGUE €5
VALIDO Y CON UNA LUZ BLANCA
CUANTO NO ES VALIDD,

@ ATARUE INVALIDO

{hrioa & Aot
Totue VALIDD-

MARCADoR ELECTRONICO

nmmﬁggﬂ % wuﬁaﬂu
|

Y& iy

B
JA

DESPUES
o e o lo
o REANUDA-

m Espafa y Francia se atribuyen el origen de la Esgrima, sin

embargo fue en Francia donde se fundé la Federacién
Internacional de Esgrima, por eso todas las indicaciones se
dan en francés.

Los tiradores se preparan con las indicaciones que les da el
juez ... en garde (en guardia), prets (listos), allez (adelante)
e inician el combate.



Tres acciones basicas

Posiciones de la Esgrima

En un combate las posibilidades de ataque y defensa

son muchas, ademas éstas se van alternando

continuamente.

Asies A
Psiciol DE
"GURRDIA" N
€L FLORETE .

Los movimientos de

ataque y defensa se inician
desde la posicién basica de
guardia, que es una posicién con
ambas rodillas flexionadas, el brazo de
atras doblado hacia arriba y el brazo del arma
en posicion horizontal hacia el adversario.

EL NOARRE SE HACE TOMANDD
LA EMPORADURA CON L05 DEDOS
PARA DIRI6IR LA PUNTA A LDS

DIFERENTE MONIMENTUS DEL
ATAGUE Y DEFENSR-

UN ATAQUE ES I
CUANDO SE REALIZA
UN ol MOVIMIENTD

La accién basica de ataque es la estocada, que se
realiza lanzando o embistiendo con el brazo
armado hacia el area de toque valido y saltando
hacia adelante con la pierna delantera.

La accién basica de defensa es la parada, que es el
movimiento de la hoja del arma del atacado
dedicado a bloquear un ataque.

La respuesta es la accién ofensiva que le sigue a la
parada después de haber parado un ataque.




Algunas reglas

La Esgrima en un deporte muy respetuoso. Todo el
combate debe conservar un caracter cortés y leal, por
ello el juego agresivo y atropellado esta prohibido.

Dar la espalda
al adversario
esta prohibido.
Y el toque se

Cuerpo a cuerpo no se vale. Cuando
los dos adversarios estan en
contacto, el juez detiene el combate.




Cuando los dos pies de un tirador salen de la
pista por la parte lateral, se le penaliza
reanudando el combate un metro mas atras
de donde sali6 de la pista y en el centro de
ésta; y si con esta situacion el tirador queda
por detrds de la linea posterior de la pista, se
le penaliza con un toque en contra.

Cuando los dos pies
de un tirador salen
de la pista por la
parte posterior, se le
penaliza con un
toque en contra.

Cuando el juez da la voz de ALTO, el
tirador no puede iniciar ninguna nueva
accién, unicamente el golpe lanzado se
dara como valido.

CUANDO OCURRE. UNA SE6UNDA
AMONESTACION SE PENALIZA
CON UNA TARJETA RDJA Y

CUANDO SE (OMETE AL
REC‘%EN%W@“E en SU GRAVE, QUE GolcEne
¢ €S por JVE®O VIODLENTD, EL
JUEZ ExpuLsA AL JU6ADOR
CON TAR|ETA NEGRA:




€ o@c' fjarse

Los esgrimistas demuestran que el

mas fuerte es aquel que sabe Ilevﬁ*: . . : =
la iniciativa, actuar rapido y i e 2
seguro, y ademas, reaccionar e - —
correctamente ante las constantes >

y cambiantes situaciones del
combate.

Como la Esgrima es muy rapida,

al principio es dificil seguir el
combate. Es mucho mas facil
saber qué esta pasando si no
tratas de ver a los dos esgrimistas
al mismo tiempo. Primero fijate
en el esgrimista que comienza el _
ataque. Si el ataque es parado
por el arma de su oponente,
observa ahora como se defiende
y cdmo contraataca. Fijate en que
los esgrimistas tratan de
mantener la misma distancia
entre los dos y cdmo uno de ellos
rompera esa distancia para

atacar. '\,_




Aspectos psicolégicos

En la Esgrima se cumple y se supera aquel viejo refran que dice,

“mente sana en cuerpo sano”.

- Adecuado nivel de motivacién - Elevado desarrollo de las

cualidades morales vy volitivas (disciplina, tenacidad,
decisién, perseverancia, dominio de si, iniciativa e
independencia, audacia, sentido <critico) - Percepciones

altamente especializadas y manipulacién correcta del arma
(sentido de la distancia-profundidad, sentido del arma,
sentido del momento, de las dimensiones y zonas de
desplazamientos, etc.) - Buena velocidad y precisiéon de la

reaccign - Adecuadas reacciones de anticipaciéon - Precisos

ales : sc EDUCM lAQ
ey
MAS IMPORTANTES: \N\cm’\va,% -

\A-




En las COmpetencias

Por equipos, éstos se
Componen de tres

esgrimistas Y cada uno

combate de uno en uno

con los tres rivales, ’

El uniforme de los esgrimistas es
blanco porque antes de los registros
electrénicos de los toques, s€ untaba
tinta en la punta de las armas para
evidenciar el tocado.

Todos los ainos se celebra un
Campeonato del Mundo para
determinar los campeones
individuales y por equipo de

cada arma.
8
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Asalto / Assaut

Cara a cara entre dos esgrimistas
buscando tocar sin ser tocado.

Finta / Feinte

Simulacro de una accién ofensiva, defensiva
o contraofensiva destinada a aprovechar una
reaccion o una ausencia de reaccion adversa.

Parada / Parade

La parada de los golpes de punta es la accion de
protegerse del golpe |lanzado desviando con
su arma el hierro del adversario. La parada de los
golpes de filo es la accion de bloguear con su arma
el hierro del adversario.

Respuesta / Riposte

Accion ofensiva dada después de la parada. Puede
ser inmediata o a tiempo perdido, simple o compuesta, por
toma de hierro, ejecutada a pie firme o coordinado con un
desplazamiento.

Tirador / Tireur
Esgrimista en curso de disputar un asalto o un match.

Tocar / Toucher

Alcanzar al adversario con la punta, con el filo o
contrafilo de su arma. Es toque vélido cuando el golpe se da
sobre una parte del blanco. Y es toque no valido cuando se
alcanza al adversario fuera de los limites del blanco. Los
combates son evaluados en toques dados y toques recibidos.

o



Anolz. tus comerlarios, dudas v b 7uese'lz 0CVrTa,,
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