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https://www.youtube.com/watch?v=FBVeohgleek



https://www.youtube.com/watch?v=FBVeohgIeek

¢ QUE ES ESGRIMA y QUE VALORES

un deporte masculino
y femenino de tres
armas

ENSENA?

un deporte olimpico y de
combate

un deporte
caballerosos y nobles

trabaja la motivaciéony
la competitividad
positiva

objetivo es el
de tocar con un arma
gue es una espada,
florete o sable el
cuerpo
del oponente sin
herirlo.

desarrollo psicolégico

entrena la capacidad
de razonar

potencia la velocidad,
equilibrio y
coordinacién

fomenta valores como la

disciplina y el respeto dentroy

fuera de las pista

mejora la capacidad
de adaptacion y de
concentracion




LAS ARMAS

" FLORETE ol

Estocada

Convencion*

110cm, quadrangular.

Tamaiio, seccion
Pasar el peso 5009

Tronco
Blanco valido
Blanco no valido marca luz blanca, nada hecho.




LAS ARMAS

SABLE

cazoleta

Estocaday hoja

Tamaiio, seccion 105cm, rectangular.

Caderas arriba.
Blanco no valido, no marca. **

Blanco valido




LAS ARMAS

ESPADA

Tocado Estocada

cazoleta

110cm, triangular.

Tamano, seccion Pasar el paso 750g

Blanco valido Todo el cuerpo




¢ DONDE VALEN LOS TOCADOS?

FLORETE

SABRE

ESPADA




MATERIAL

FLORECISTA SABLISTA ESPADISTA
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MOVIMIENTOS BASICOS

EN GUARDIA MARCHAS Y ROMPER




ANTES DE EMPEZAR UN ASALTO
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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.



LA PISTA

LuzROJA —— <——  Luz VERDE

<« Luz BLANCA

Luz BLANCA ——

14 m \ Aparato (marcador)

l >
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Linea de puesta
en guardia

Linea de limite
posterior




ARBITRAIJE

En guardia!

Para que los esgrimistas tomen la
posicién de guardia.

¢Listos?

estan listos.

Para saber si los esgrimistas Para empezar y recomenzar

Adelante !

el combate.

-

Para parar el combate antes de un tocado, en
razon del esgrimisia a la derecha del arbitro.

traataque)
del arbitro.

BN 1

El esgrimista de la izquierda del
arbitro es declarado tocado.

Un punto para el es_grimista Un punto a cada tirador
de la derecha del arbitro.




COMPETICION

Fase eliminatoria:
asaltos en poules a 5 tocados; tiempo max. 3 minutos

Nom V |Td| Tr [rd-7r [Cls.
1 Jaume 2010082 |2
2 Carol 2/8/8/0(3
3 Pere 0(3/9|-6|4
4 Julia 211174 |1

- =

1- Jaume  Hff— 1- Jaume 1- Jaume 1l
2- Carol I - 3- Pere | 4- Julia H

‘ " 3- Pere s 2- Carol 3- Pere Ii |
4- Jolia == 4- Jﬁl&' 2-Carol || -



COMPETICION

Fase de eliminacion directa:
asaltos a 15 tocados, tiempo max. 3x3 min




Asaltos en cada arma:
SABLE
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https://www.youtube.com/watch?v=6WQ85pklYcc



https://www.youtube.com/watch?v=6WQ85pklYcc

FLORETE

—
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GCL R Giorgio AVOLA ) 1:40) Y Timur SAFIN (Tl STV R 1 e

https://www.youtube.com/watch?v=cDU59mUPRIQ



https://www.youtube.com/watch?v=cDU59mUPRlQ

ESPADA

https://www.youtube.com/watch?v=ULsFvP83XB4



https://www.youtube.com/watch?v=ULsFvP83XB4

Esgrima en futuro

https://www.youtube.com/watch?v=leOP7rWwBpw&t=11s




NOMBRE Y APELLIDO:
I CARETAANOQXSIJET ESGRIMA
EGOSOROMPEREKHNEFEF
TGPUNTAXATSIPCL
NVCOTARAPAGRIXUE
ADELANTETIUEFZLESC 5\ PUTR
S ASALTODAARPZNH
AMSARERNEKTCOVTA 2. ERARNDUIG
PWAVZATFUETFQRYV 3. LEFHCA
DCRRUETIZLLSFUOA 4. ONOFD
S RHGCOBDAOALUTID
RENFCHRTIYZBOFHA 2 EAGION
MEGRI PAZOALRGIJP 6. AETARJT
FRANCES SHTICEEQYS 4. ESHAE
ONLRNTRODARITAVE "
TSHBMWGEMOQUEFGR 8., ARREOIT

9. CBELA

10. ITCOMEIPCON

11. TQEAAU
PUNTA ADELANTE 15 HEGER
FLORETE MARCHA
ESPADA ROMPER 13. ARAPAD
g:gléi A g‘; CHA 14. RRAPODIDI
PISTA ENCUENTRO 15. NUOPT
ARBITRO ASALTO o
CAZOLETA 16. PUNO
FRANCES 17. AOETCLAZ
QX?KS;S 18. TSPAI
GUANTE 19. TAPURESES
TIRADOR
ENGUARDIA 20. QTAJAUE
ALTO

1. Ordena las letras en rojo para encontrar la palabra secreta.




CARETA PUNO
GUANTE PISTA
FLORETE PUNTO
ESPADA PUNTA

SABLE APARATO
PASANTE | JAQUETILLA

ELECTRICA




