Os “macetes” da

Esgrima de espada

Cap. Arthur Telles Cramer Ribeiro

Inst. da ESEFE e (nico integranie da equipe brasileira de esgrima nos XX1 Jogos Olimpicos

Apos vencer joges Pan-americanos.
campeonatas Sul-americanos, dez cam-
peonatos brasileiros individuais € mais
de 20 por equipes, Ou varios torneios
internacionais em trés continentes,
lembro sempre da caminhada até che-
gar a estas vitorias.

Como as de qualquer outro atleta. co-
megou meses antes, treinando trés a
cinco vezes por semana, de duas a
cince horas diarias, nes momentos de
lazer, normalmente & noite. Pois. no
caso de querer campetir em condigoes
de vencer serao sabados, domingos,
feriados e férias dedicados & esgrima.

Usualmente, & esta a resposta dada
quando me perguntam o que fazer para
vencer. Nunca desejel ir mais fonge nas
minhas explicagdes temendo ser mal
interpretado, ou pior ainda, dar uma
origntagao errada.

Hoje, porém, ouso ir adiante, visando
em especial auxiliar aos outros espa-
distas, aos novos em particular, inter-

rogadores pertinazes sobre os mean-
dros da esgrima. Nao é apenas o treina-
mento técnico, tatico ou fisico, mas a
dedicagao do técnico, o apoio da fami-
lia, 0o auxilioc dos companheiros, dos
chefes e o imponderavel fator sorte
sho também parcelas decisivas para
Iu ma vitoria.

A vitoria sera tao mais frequente quanto
maiores forem as contribuigdes acima,
e principalmente a proporgao que o
atleta adquire mais experiéncia, aumen-
tando seu cabedal de observagbes pes-
soais. S840 os "Macetes” de cada um.

Nao sao apresentados em tratados,
livras ou regulamentos, mas estao sem-
pre presentes em meu espirito. em
gualquer competicao.

Aqui estao eles:

1. TREINE
A vitdria cai do céu, mas sd para quem
treinar.

2. O PREPARO FiSICO

C preparc fisico {genérico & espe-
cifico} & a base para qualguer trei-
pamento técnico ou tatico, pois a
esgrima requer um exagerado nume-
ro de repetigdes de movimentos para
o condicicnamento dos reflexos.
Mas so deve ser feito sob a orienta-
¢ao de um especialista.

3. ATEORIA
“Nag cora o livro de ombrear com o
sabre, nem o sabre em chamé-lo ir-
mao”. E o conhecimento tedrico que
permite identificar o jogo do adver-
saric e a agao para neutraliza-lo.

4. A5 REGRAS

0 regulamento para as Provas, da
Federagao Internacional de Esgrima,
deve ser muyito bem conhecido.
Assim. fazemos valer nossos dirgr-
tos e nao somes ludibriados nas
competicdes internacionais.
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O MATERIAL

O uniforme, a mascara & a luva de-
vermn oferecer as garantias minimas
de seguranga e conforto. Nunca
jogue com a mascara fraca, ou com
uniforme muite veiho,

. O ARMAMENTO

Cuide dele com carinho. Aprenda
como funciona e monte vocé mesmo
suas armas. Isto da tranguilidade
s50bre a pista, pois estamos seguros
de nossa espada estar perfeita. Nao
vai falhar.

. O AQUECIMENTO

Além do aguecimento antes do ini-
cio da competigdo, € muito impor-
tante fazé-lo antes de cada matche.
Nao entre na pista com uma fre-
guéncia cardiaca abaixo de 120 bati-
mentos por minuto, pols vocd estard
se arriscando a s6 estar aquecldo
quanda o adversario j& tiver vancido.

A CALMA

Esgrima & sangue guente e cabeca
fria. A calma & 50% de uma vitdria
contra o adversario nervoso.

O VALOR DO ADVERSARIO

Todo adversario tem uma espada na
mao. Yocd nao deve subestima-io ou
supervaloriza-lo, mas respeita-lo em
qualquer situagao.

A CONCENTRAGAO

Durante a competigéo suas aten-
¢Oes devemn estar concentradas
apenas nos matches: o gue fazer,
como fazer, quando fazer. Nos In-
tervalos evite conversar com outras
pessoas, salvo seu técnico.

0 JOGO DO ADVERSARIO
Sempre qgue possivel, entre em
pista ja tando observado seu adver-
sario, sabendo seus pentes fortes e
fracos, naquete dia.

. O TAMANHO DO ADVERSARIO

Nao fique impressiconado com seu
tamanho, grande ou pequenc tem
um s6 nome: esgrimista.

A EMPUNHADURA
Ao entrar em gista, e a cada troca
de arma, observe o tipo de empu-
nhadura do adversario. Isto dita
mudangas de jogo.

“PRONTOS ? COMBATE!"

A voz de “prontos” do juiz fique
todo atento. Multos esgrimistas
saltam sobre o adversario, simul-
tangamente com a voz de combate,
surpreendendo-o. E errado, mas o
juiz pode aceitar.

O TEMPO E 0§ TOQUES

Voce deve ter atengdo especial para
o controle do tempo. Olho no reld-
gio as méos do cronometrista, pois
eles se enganam as vezes volunta-
tariamente. Confira sempre o pla-
car: toque dado e ndc assinalado
pode ser toque perdido.
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OS5 LIMITES LATERAIS

Cuidado com o esgrimista que joga
nas laterais da pista. Em vez de
tocar no adversario, s vezes prefe-
re tocar no chae, iludindo ao juiz e
o aparelho assinala o toque como
bom.

A MEDIDA

A medida varia no combate confor-
me a intengac tatica, mas nao per-
mita jamais a seu adversario impd-
la. Em especial nas retomadas de
guarda, pois ele pode ficar muito
perto e surpreendé-io.

O GOLPE DUPLC

CQuande houver interesss atague
quem arresta, ou arreste gquem
ataca.

. O GOLPE ANGULADD

QO golpe angulado as avangadas
deve ser feito colocando-se a pon-
ta préxima & borda do copo adver-
sario, com a arma em linha. A
sequir, retirando o brage da frente
da ponta contraria, vocé deve langar
sua ponta contra o brago do opo-
nente, com acentuada flexdo do
punho & abrinde ligeiramente seus
dedos. Tudo de surpresa,

O ATAQUE CLASSICO

Vocé deve tazé-lo de longe sobre a
guarda mal fechada. Primeiro,
aproxime sua ponta do copo adver-
sario, sem assusta-lo, para depois
fazer 0 a fundo, ou flexa.

0O GOLPE NO PE

Deve ser dado nas situagbes menos
esperadas. £ 6timo quando ante-
cedidoe de uma finta & mao, ou
uma parada do adversario. Mas
vocd deve executa-lo com decisao.

C ATAQUE

Meu pai dizia ao ensinar-me os
primeiros  passos na  esgrima;
“Quando atacar, ataca p'ra valer”.
Isto significa: “néc tenha medo de
ser tocado, toque”, ou “uma vez
iniciada o atague, nao pare no
meic”. Até hoje sigo este conselho,
e ataco quando o adversario levanta
0 pé da frente para avangar, ou O pé
de tr&s para recuar.

O “DOUBLE”

Na finta do ataque por doublé a
ponta deve ultrapassar a altura do
copo adversario (caso de tinha
alta), para haver uma antecipagao
a parada circular a ser enganada.

0 “UM-DOIS™

Na finta do ataque per “um-dois”
a ponta deve ficar mais baixa que ©
copo adversario para vocé poder
voltar mais rapidamente a linba
inicial.

O CONTRA-ATAQUE
Contra-ataque, pare e responda,
sempre Gue possivel.
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O TESTE

No caso de vocé suspeitar de falhas
na sua arma faga o teste na frente
do juiz, sob a chservagao atenta
deste. Qu pega para ale examina-la.

AS FALHAS CONTRARIA

Apos cada togue concedido a seu
favor muita atengao no seu adver-
saric & na arma dele. Muitos inuti-
lizam a arma para alegar uma falha
e anular o seu togque.

A CONDUTA

Sobre a pista vocé deve ser educa-
do e firme nas decisbes, nao deve
abrir mao das prascrigdes de Regu-
lamento para as Provas.

A VESPERA

No dia anterior 45 grandes compe-
tigoes vocé deve repousar o corpo
e a mante. Nao pense em esgrima.

O DIA

Levante trés horas antaes do Inicio
da prova, pelo menos. Vocé vai pre-
cisar, ao maximo, de todos seus
reflexos.

Q0 MESTRE

“Honra as armas & respeite os mes-
tres”’ Vocé talvez possa vencef ao
deu mestre em um matchs, mas
seguramente ndo vencera qualquer
competigdo sem ele. Como ser
humano, vibrard nas suas vitorias,
por isto tenha compreensio e paci-
&ncia com ele nas suas derfotas.

DA MESMA COMPREENSAO E
PACIENCIA: EU PRECISARE! SE O
FEITICO (0S8 MACETES) VIRAR
CONTRA O FEITICEIRO!



