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I NTRODUZI ONE

Nel panorama della letteratura schermistica italiana non esiste,
che io sappia, opera centrata sulla tattica. | manuali o trattati
esistenti, pur dichiarando che il tenpo, la msura e la velocita sono
| " essenza della schernma, che il controtenpo e | a seconda intenzione danno
la misura del valore dello schernitore, dedicano tutto lo spazi o
di sponibile a nozioni t ecni che, spesso superate dai t enpi , per
| ' evol uzione notevole dei regolanenti, dei nmateriali e dello stesso

spirito del gioco

Su questo stato di cose posso formulare due ipotesi, che non s
escl udono.

La prima € che le varie scuole di scherma, necessarianmente in
concorrenza tra |oro, non diffondano facilnente nozioni ritenute
vant aggi ose per chi |le possiede. E probabile che un sinmile patrinonio sia
andato piu volte perduto con |la sconparsa o |la cessata attivita di chi lo
possedeva.



La seconda ipotesi e che, per il suo iter formativo negli wultim
decenni, il WNMaestro di schermm italiano non abbia avuto nbdo di fornars
una base teorica relativa alla tattica

Il Maestro di scherma italiano €& generalnente un enpirico, un
acuto e talora geniale osservatore, quasi mai un teorico. La teoria é anz
vista con sospetto, forse perché le rarissime ricerche condotte con
met odo scientifico non hanno prodotto risultati pratici di rilievo.

Credo fermanente che la teoria possa essere di grande aiuto, a
condi zione di fissarne i linmti e chiarirne gli obbiettivi.

La teoria e uno strunento, che deve pernetterci di descrivere ne
nmodo piu chiaro e senplice la realta: collegando in nodo logico i fatt
noti, e pernettendoci di prevedere quelli ignoti. Quando un fatto nuovo
non concorda con la teoria, questa va canbiata per accoglierlo,
col | egandol o organi canente ai precedenti.

La teoria & come un contenitore, con un posto e un none per ogn
cosa: pernette di avere una lingua cormune, e quindi conprendere nmeglio e
far circolare |e informazioni

La teoria non pretende di sostituirsi alla pratica, che ne € la

costante ispiratrice: ci da nmodo di ordinare nel nodo migliore, per che
nulla vada perduto, tutto quanto di nuovo la pratica ci propone. M ci
permette anche di ideare e sottoporre alla verifica pratica nuove

proposte, per un progresso piu rapido.

Ho iniziato a praticare la scherma in eta adulta, durante i cors

universitari. Questo insolito ritardo non m ha inmpedito di fare una
discreta carriera agonistica, e di appassionarmi al punto da dedicarm
all'insegnanento della scherma.

Il mo approccio, pero, €& stato diverso dall'usuale: non m
bastava |'addestranento fornmale ("si fa cosi"); volevo, soprattutto
capire il perche delle cose che facevo

Le risposte ricevute, dalle persone o dai trattati, non m hanno
soddi sfatto in pieno. Percido, ho continuato a cercare, e |lo faccio
ancora. Questo lavoro €& una sintesi delle me conclusioni, per ora,
relative agli argonmenti trattati

Al cune domande, che nmi sono posto, hanno fatto da guida alla nma
ricerca. Eccole.

Anche tra tecnici, salta agli occhi la differenza tra i vari nod
di interpretare, di "vedere" la scherma. E forse questo inputabile alla
differenza dei linguaggi, o alla carenza (assenza) di una teoria, rivolta
sinora solo agli aspetti neccanici della scherm?

Tenpo, msura e velocita sono i fondamenti della scherma: perché
i trattati, dopo questa affermazione, non approfondiscono |'argonmento?
Sono doti perfezionabili con |'allenamento? In nmbdo solo indiretto, o
anche con un addestranento specifico?

Tattica e strategia, altre due parole chiave. Non esiste una
defini zi one soddisfacente di questi termini, nma se ne parla nmolto. Un
buon tattico pudo aver facilnente ragione di un avversario piu tecnico, nmm

nmeno furbo. Ma non si insegna "la" tattica, bensi una serie d
accorgi nenti, ognuno dei quali pud forse essere definito "una" tattica.
Perche non esiste una teoria? E utile costruirla?

L'atleta € lo stratega, il tattico, il tecnico e |'unico soldato
del suo esercito inpegnato in battaglia. Cone funziona il suo centro
operativo, il cervello? Cosa ci dice, in proposito, la psicologia dello

sport?

Il mo lavoro si sviluppa a partire dalla definizione, necessaria
pur se un po' |laboriosa, delle basi teoriche su cui si sviluppa la parte
piu specificamente schermistica. Questa ricerca ha risvolti pratici
operativi, in misura crescente nel suo procedere verso la parte finale.
Non € questo, tuttavia, lo scopo che m proponevo: |a creazione di un
manual e per |a didattica.

A scapito di una nmmggior chiarezza e |eggerezza dell'insieme, ho



scelto una strada piu aperta alla critica, alla discussione ma, proprio
per questo, piu stinolante e, spero, produttiva.

Non & casual e |'assenza di distinzioni fra le arm, se si esclude
la problematica legata alla convenzione. Quando si va oltre il puro e
semplice livello tecnico, la scherma torna ad essere "una", cone dicevano
i Maestri di un tenpo: che la si faccia con |a spada, con un bastone, con
i pugni, con la dialettica, o con qualunque altro nezzo. Purcheé, a nonte,
ci sia un cervello.

Non & quindi, questo, nelle intenzioni, un manuale sulla tattica
bensi una introduzione (e un gettare |le basi) per 1o sviluppo di una
teoria di cui, cone tecnico e cone atleta, ho sentito | a nancanza

Le mie ricerche sul tenpo, ed il mo interesse per |'informatica,
m hanno portato a cinmentarm con alcuni |inguaggi di progranmazi one, per
realizzare dei test senplificati sui riflessi e la scelta di tempo, che
possono contribuire a chiarire alcuni dei concetti esposti. Ho ritenuto
cosa utile inserire il listato di questo progranma in un'appendice, al
term ne di quest' opera.



STRATEG A TATTI CA E TECNI CA

PREMESSA

Strategia e tattica sono termni nati nell'anbito bellico, na si
sono via via estesi ad altri anbiti, con significati non senpre
coincidenti. Se ne fa largo uso, oltre che nel |inguaggio sportivo, anche

nel parlare quoti di ano.

Dovendo el aborare una teoria, che faccia uso di questi termni, e
i ndi spensabile definirli con sufficiente precisione. Purt r oppo
dizionari, le enciclopedie, i lavori anche specialistici sul tena non
danno definizioni tra loro concordanti.

Ritengo quindi utile dare le me definizioni di questi termni
senza costringere il lettore a seguire tutto il corrispondente percorso
di ricerca, che potrebbe tediare.

La strada seguita & quella di prendere definizioni conunque gia
in uso, scartando quelle (e sono tante) che porterebbero a qualche
confusione o non netta separazione dei termni usati.

Non e questo il Jluogo per condurre una ricerca esauriente
| "argonmento. Percid, m limterd ad esporre il succo della ma ricerca,
e m e concl usioni

sul I''
el



PRI ME DEFI NI ZI ON

La guerra, conme un confronto sportivo, conme la scelta di una
linea di condotta per risolvere un problenma, richiedono che si elabori un
progetto, un progranma, per utilizzare al neglio le proprie risorse, in
funzione dello scopo da raggiungere. A questo programma si da il none di
strat egi a.

Una prima definizione di strategia, che verra sviluppata in
seguito, €& quindi |a seguente:

LA STRATEG A E | L PROCEDI MENTO ( PROGRAMMA) PER RAGG UNGERE UNO

SCOPO

Una prinma considerazione: esistono vari livelli di strategia,
tanti quanti sono i sottoprogramm, che a loro volta dipendono dal
frazionamento degli obbiettivi (scopi). Un problema subordinato dara
| uogo, senplicenente, ad una strategia di livello inferiore.

Per fare un esenpio, si ricorre a livelli diversi di strategia
per inpostare una gara, un nmatch o la singola stoccata. Ma la stessa
gara, che nel nostro esenpio rappresenta il livello piu alto, puo far

parte di un insiene di conpetizioni di una intera stagione, ed essere
qui ndi subordi nata ad esigenze (e strategie) superiori

Nel | " affrontare, ad esenpio, ["ultimo match di un girone
all'italiana, a qualificazione gia acquisita, posso optare per una
strategia poco dispendiosa, per risparmare energia, anche a rischio di
una sconfitta. La strategia scelta €& subordinata (e quindi di livello

inferiore) alla strategia adottata per la gara, che prevedo lunga per le
m e condi zioni di forna.

La definizione della tattica che ho adottato, in quanto m &

parsa la piu rispondente allo scopo, cone si vedra piu avanti, €& la
seguent e;

LA TATTICA E |L PROCEDI MENTO PER OTTENERE DA ALTRI QUANTO Sl
DESI DERA

Questa definizione conmporta alcune conseguenze inmediate: in
quanto procedinento, progranma, o0 neglio sottoprogramma, la tattica puo
essere considerata cone un tipo particolare di strategia (un
sottoinsiene), di livello inferiore, subordinato.

Inoltre, per esistere, richiede la presenza di "altri", da cui
ottenere quanto si desidera, e che hanno il potere, evidentenente, di non

concederlo. Un conto e colpire un manichino, altra cosa & colpire un
avversario. Per fare un altro esenpio, scalare una nontagnha richi ede
i ndubbi anmente una strategia, cioé un progranma, uha Organi zzazi one: ma non

richiede una tattica, se non sianmp inpegnati, ad esenpio, in una
conpeti zione con un avversari o che vuol raggiungere la cim per prino.

Vedreno, in seguito, che la definizione di tattica verra
ulteriormente ristretta e precisata per gli sport di opposizione
Comunque, consegue da questa definizione il fatto che, |addove non
esi stano "altri" in grado di opporsi, non esiste tattica, na solo
strat egi a.

Ed ora, la tecnica: e il "conme si fa" di qualunque cosa. La
tecnica é il processo per fare qualcosa, o per farla fare ad altri,

seguendo un procedi mrento dato, e ripetibile.

LA TECNICA E UN PROCEDI MENTO DEFINITO E RIPRODUCIBILE PER
RAGE UNGERE UNO SCOPO

La strategia pud0 avere cone fase operativa del programm una

t ecni ca: e nel nmomento in cui €& possibile descriverne e riprodurre i
procedinenti, €& essa stessa tecnica. Possianp parlare, infatti, d

tecnica di progranmazi one. Questo fatto, pero, si presta a generare una
certa confusione. Per questo notivo, in seguito, limtereno |a definizione

di tecnica all'esecuzione di un atto notorio: un procedinmento definito e



riproducibile, in quanto rappresenta essa stessa la riproduzione di un
nmovi mento (nodell o), ritenuto corretto, e finalizzato ad uno scopo.



LA STRATEG A COMVE PROGRAMVA

Abbiamb definito la strategia cone il procedi nento  per
raggi ungere uno scopo. In realta, quando faccianp qual cosa, anche senza
esserne consapevoli, stianb gia adoperando un progranmma, un procedi nento

ma € giusto dire che stiano applicando una strategia?
_ Cone prima cosa, osservianb che possono esserci piu strade per
raggi ungere |lo stesso obbiettivo. Al cune, pero, saranno nmigliori delle

altre: perchée ci daranno il risultato voluto ad un costo mnore; o perche,
allo stesso costo, ci faranno andare piu vicino all' obbiettivo. Una
buona soluzione €, ovvianente, quella che ottiene il massinp risultato
con il mnino costo.

Esi stono, quindi, procedinmenti buoni e nmeno buoni. Lo stratega e
colui che lavora per ottimzzare il suo procedinmento: la strategia e il
procedi nento ottimzzato

Procedi nento, abbiano detto, equivale a programma: i progranm
per i noderni elaboratori elettronici, scritti in un |inguaggio, cone il

basi c, abbastanza vicino al nostro nodo di ragionare, possono darci degl
esenpi utili e significativi.

Un programm, tipicanmente, € conposto da una serie ordinata (in
sequenza, ad esenmpio) di i struzioni. Le istruzioni rappr esent ano
operazioni che il conmputer & in grado di riconoscere ed eseguire: le
nostre tecniche. Fra queste, alcune sono finalizzate all'acquisizione di
dati (informazioni), che pernettono di effettuare delle scelte tra le
successive istruzioni: sino ad arrivare al raggiunginento dello scopo de
programma, o al blocco del progranma stesso per inpossibilita d
raggi ungerl o.

Quel che si pud fare con un progranma dipende, in prino |uogo
dalla potenza del calcolatore inpiegato, che pud essere piu o neno
vel oce, dotato di poca o nolta nenoria, ed altro: quello che conunenente
vi ene indicato cone hardware

In secondo luogo, dalle possibilita del programma, che pud essere
piu o meno capace di sfruttare al nmeglio le potenzialita del conputer

In terzo luogo, dall'abilita di chi wusa il programm, per
sfruttarne al meglio le possibilita, e per nodificare il programm
stesso, quando necessari o.

Proviano ad applicare alla scherma quanto & enerso sinora.

L' har dwar e corri sponde, evi dent enment e, ai nmezzi fisic
dell " atl eta, al nonmento di salire in pedana. Pu0d essere mgliorato con
|"all enanento, nma & necessario conoscere e valutare lo stato di forma del
noment o, per sapere quanto si puo chiedere al fisico

Le possibilita del programma sono legate alle istruzioni
eseguibili, e cioé alle tecniche realmente a di sposizione dell'atleta: non
quell o che potrebbe fare, ma quello che sa fare. Anche in questo caso, €
i nportante una precisa e realistica autodi agnosi

L'abilita di chi usa il programma (|l'atleta), o lo nodifica, é
legata alla sua intelligenza, al suo addestramento nentale (e quindi anche
all ' organi zzazione della sua nenoria), ed alla conoscenza piu 0 nmeno
approfondita dell'avversario e del problema: |le regole del gioco. Vedreno

in seguito che quest'ultima parte, la piu inportante, e legata
i ndi ssolubilnente alla tattica. Non possiano approfondire |'argonento se
non dopo aver approfondito il discorso sulla tattica.

Tuttavia, €& gia possibile tracciare un prinbp schema dei conpit
dello schermitore, nel definire la propria strategia.

In prinb luogo, deve stabilire il livello della strategia da
el aborare. In altre parole, se ad esenpio deve affrontare un match, i suo
programm devono tener conto delle superiori finalita della gara. Se s
punta alla vittoria finale in una gara |lunga, sarebbe sciocco inpostare
ogni match su una condotta nolto di spendi osa

In secondo luogo, deve valutare correttamente i propri nezzi
resi stenza, velocita, tecniche disponibili, ecc.

In terzo luogo, dovra valutare tutte le infornazioni che possiede
sull*avversario, e sulla situazione (arbitro, regole, tenpo, spazio,
vant aggi o, ecc.).

A questo punto, dovra progranmare le tattiche e le tecniche (tra
quelle realnente disponibili) per le varie fasi prevedibili: attacco,



difesa e contrattacco, situazioni varie.

Infine, durante il match, dovra approfittare di tutte |le pause
per apportare |le necessarie correzioni alla sua strategia, grazie alle
nuove informazioni accunulate, e al variare della situazione.



STRATEG A E PSI COLOG A DELLO SPORT

La schernma & uno sport, un'arte, una disciplina, che si fa con |la
testa, prima che con le ganbe, la nmano, o il cuore. Non & |'unica,
certamente. Ma |'elevata velocita richiesta dalla scherma al sistemn
nervoso per elaborare |le sue strategie la pone in una situazione di
privilegio per osservare i rmeccanism nentali. Trovo giusto, quindi
capovol gere il normale approccio alla scherma. Prima della tecnica, sono
da conprendere i processi nentali che | a determ nano.

La psicologia dello sport, in tenpi relativamente recenti, ha
posto particolare attenzione ai processi nentali che stanno a nonte de
gesto sportivo.

| processi nentali sono tutti quei meccanisnm che il cervello usa
per raccogliere le informazioni dall'anbiente (interno o esterno),
analizzarle e conpararle con altre gia in nmenoria, decidere la risposta
notoria da enettere, o da non enettere, in funzione degli scopi
programmare |la risposta stessa e controllarne |'esecuzione.

Un procedi nento, cone si notera, nolto sinmle a quello strategico
prima descritto: potremmp dire che questo procedinmento € la strategia, i
programm, del cervello per raggiungere gli scopi prefissati col mnino
sforzo.

Secondo questa prospettiva, infatti, il gesto sportivo pud essere
analizzato in funzione dell'inpegno mentale che richiede ogni fase del
processo, e dell'ottimzzazione di tutti gli stadi, che vanno dalla presa
d'informazi one all'esecuzione del gesto.

Un atto nmotorio, quindi, o una risposta notoria, €& preceduto da
una fase di presa di infornmazione, cui segue una fase di el aborazione. Qi

effetti dell"atto notorio sono riutilizzati, per il controllo
del | " esecuzi one, nella successiva presa di infornmazione (feedback).

Quando i dati relativi al proprio novinento sono la parte piu
rilevante dell'infornazione in arrivo, la disciplina si classifica conme a
Cosed Skill (ad esenpio i tuffi, la ginnastica). Se, invece, preval gono
i dati esterni, si classifica cone a Qpen Skill (tra queste, |la scherm).
Fin qui, le definizioni della Psicologia dello sport.

Proporrei, a questo punto, una ulteriore suddivisione. Infatti
se in generale, nelle Open, |'atleta deve interagire con un anbiente

esterno mutevole, €& pur vero che c'ée una sostanziale differenza tra un
anbiente che nmuta le sue caratteristiche indipendentemrente dall'azione
dell"atleta (che si limta ad adattarvisi, per neglio domi narle: ad
esenpio il wndsurf, al di fuori della conpetizione), ed anbiente che
muta proprio in funzione (opposta) di questa azione.

Esiste, in questo caso, non solo una informazione di ritorno
(feedback) all'atleta sugli effetti della sua azione; ma  anche,
i mportantissima, wuna informazione di ritorno all'anbiente, o nmeglio a
quel la parte deterninante dell'anbiente esterno che & |'avversario: che
regolera la sua azione successiva sulla base di queste informazioni, per
opporsi (per collaborare, nel caso di conpagni di squadra).

L' avversari o, per definizione, si oppone. Una tecnica, per essere

applicata, richiede invece, il piu delle volte, una sua collaborazione, o
non opposi zione, che non pud essere data di proposito (se non di seconda
i ntenzione), nma deve essere carpita con |'inganno: |'avversario collabora
credendo di averne un vantaggio, e si sbaglia. Viene indotto a sbagliare:
il caso in cui viene forzato a sbagliare €& anche possibile, nma
general nente nolto pi U costoso

Le discipline Open con avversario, dunque, Si basano
sul I " i nganno, che e il fondanento della tattica, cone tentero di

dinmostrare: le chiamerd, quindi, discipline tattiche, per distinguerle da
gquelle senza avversario (nel senso sopra definito), che sono solo
strategiche. Risultera chiaro, in seguito, che le discipline tattiche si
avval gono della strategia, necessarianente; nentre e falso il contrario.
Per servirsi della tattica & necessario un avversario pensante, e quind

i ngannabi | e.



LA TATTI CA E L' | NGANNO

Abbi anpb definito |la tattica cone il procedi nento per ottenere da
altri quanto si desidera

In uno sport di opposizione, come |a scherma, quel che si
desidera dall'avversario €& esattanente quel che lui non vuole dare: una
col l aborazione che 1o aiuti a perdere. Questa  "col | aborazi one"
aut ol esi oni sta non pu0 essere ottenuta, cone in altri casi (in assenza d
conpetizione), grazie alla persuasione, nma solo in due nodi: con la forza
o con l'inganno. Il prim mezzo non senpre €& utilizzabile, ed & conunque
general mente il piu di spendi oso. Inoltre, se  si presuppone che
| "avversario non sia in grado di opporsi alla forza, non potreno dire d
aver "ottenuto" alcunche, mm solo di averlo preso. Questo esclude dal
canpo della tattica |'uso della forza, linmtandolo all'ambito strategico.
Ri defini ano, quindi, cone segue, il termine "tattica", |imtandone |'uso
al canpo degli sport di opposizione.

LA TATTICA E |IL PROCEDI MENTO PER TENTARE DI CARPIRE (CRAZIE
ALL' I NGANNO) LA COLLABORAZI ONE DELL' AWERSARI O, AL FINE DI RI DURRE | COSTI
NECESSARI PER | L RAGE UNG MENTO DELL' OBBI ETTI VO

Si rende necessario quindi, prima di continuare, chiarire cosa e,

e come funziona, |'inganno, per poi applicare alla schernma le nostre
concl usi oni .
Una buona defini zi one dell'inganno & | a seguente:

L' I NGANNO FE L' ACCETTAZI ONE DEL TENTATI VO CONSAPEVOLE D
DEFORVAZI ONE DELLA REALTA' PERCEPI TA, FATTO DALL'ALTRO PER IL PROPRI O
VANTAGGE O

Ora, alcune considerazioni. La realta percepita dipende dai sensi
e dal cervello, che interpreta i dati, ricevuti attraverso i sensi
Per fare il suo lavoro, il cervello richiede

a) dati utili;
b) un programma (nodo per el aborare i dati);
c) tenpo sufficiente;

d) costi limtati.

Perche le probabilita di riuscita dell'inganno aunmentino, si deve
agire su uno o piu dei fattori citati:

a) falsando i dati che |'ingannato riceve

b) evitando che, attraverso la ripetizione, |'ingannato inpari
(=nodifichi il programma) a riconoscere ed evitare |'inganno;

c) dimnuendo il tenpo a disposizione;

d) aunentando i suoi costi.

Ora, i sensi portano al cervello una enorne quantita di dati: d
questi, solo alcuni sono realnente utili. E il programma che, stabil endo

quali sono da ricercare e quali da ignorare, pone un filtro, per cosi
dire, sull'attenzione. Questo filtro fa si che solo una parte di cio che
coinvolge i sensi energa a livello cosciente. |l resto, €& conme se non
esistesse, 0 quasi. La priorita data al programma ci riporta, quindi
alla necessita di conoscere bene le vere regole del gioco, per individuare
i punti essenziali sui quali focalizzare |'attenzione.

Daltra parte, una volta stabilito il dato, |'informazione da
cercare, accade, il piu delle volte, che |'informazione venga fornita in
nodo inconpleto. Se non c'ée il tenpo, o nel tentativo di ridurre i cost
della elaborazione, il <cervello €& costretto a scegliere (rischio):
accettare conme buona |'informazione inconmpleta, o rifiutarla. In entranbi
i casi, la conseguenza pud essere un errore.

La possibilita di ingannare o essere ingannati deriva proprio da
questa necessita, o convenienza, del cervello di senplificare: per
mancanza  di tempo o, piu in generale, per ridurre i costi
del I'' el abor azi one.



Il costo viene definito conme il consumo di risorse durante il
processo elaborativo: €& rilevabile soggettivanente dalla sensazione di
fatica, oggettivamente, tra |l'altro, dal tenpo di esecuzione e dal nunero
di errori prodotti durante |a prestazione.

L' i ngannatore, dunque, si propone di falsare la realta percepita
dal | 'i ngannat o presentandogli nodelli fasulli della realta, e sperando che
["altro Ii percepisca cone reali, per la sua necessita di senplificare.

Provianbo a fare un esenmpio piu concreto, in relazione alla
scher ma.

Cone distinguere un attacco vero da uno sinulato? |l nodello
(dell"attacco) che abbianp in nenoria ha una serie di caratteristiche
alcune delle quali sono piu significative: il canbi anento di velocita
|'"entrata in nmsura, la mnaccia col ferro. Queste caratteristiche, a
loro volta, non sono senplici: il canbianento di ritno (forse il segnale
piu inmportante), € rivelato, preceduto, acconpagnato, da un abbassarsi de
centro di gravita, da un protendersi in avanti del busto e della testa
(stimoli wvisivi), da un diverso runore dei piedi sulla pedana (stinoli
acustici), spesso da una pressione o un urto sul ferro (stinoli tattili).

Quando |'attacco inconmincia, il fattore tenmpo diventa prezioso
riconoscinento e decisione devono essere nmolto rapidi, e non si puo
controllare |'esistenza di tutte le caratteristiche dell'attacco reale
Dobbi ano senplificare, riconoscendo le caratteristiche piu inportanti, che

si mani festano piu precocenente, e presunendo che ci siano anche le
altre. E questo che pernette alle finte (agli inganni) di essere
efficaci: il processo di senplificazione che la nmente € obbligata a fare
per ridurre i costi dell'elaborazione, dipendenti in questo caso

principal mente dal fattore tenpo. La nmente & quindi costretta (in nancanza
di tenpo) ad assunersi una certa percentuale di rischio, nel decidere: non
puo farne a neno, e questo determna |la grande inportanza della tattica, e

del | 'i nganno, quando i rapporti di forze non sono troppo shilanciati.
Veniamb ora ad una sonmmaria descrizione delle nmodalita
del | 'i nganno, per anpliare e conpletare quanto appena esenplifi cato.
Fondanent al mrente, esistono due tipi di inganno, e il secondo
conprende il prinmo: nascondere il reale, ed esibire il falso. Lo scopo
alla fine, & che |'ingannato, cone conseguenza dell'inganno, faccia o non
faccia qualcosa: che I'illusione, una volta accettata, sortisca |'effetto

desi der at o. _ _
Nel classico esenpio del pescatore, c'€ un anp, un'esca, € un

pesce che deve abboccare. || pesce non deve vedere |'anp (nascondere il
reale), e deve credere che la nosca di plastica (esibire il falso) sia
una nosca vera. Ma se il pesce e di quelli che mangiano verm, e non

nosche, non abbocchera neanche se |la nobsca dovesse senbrare vera:
|"inganno é riuscito, ma |'effetto non & quello sperato.

Per il pesce, e per lo schermtore, possiano catalogare gl
effetti sperati in tre categorie fondanentali: quelli che attirano (il
pesce mangia |'esca), quelli che respingono (il pesce fugge via), quell
che lasciano nell'incertezza, esitanti o indifferenti.

L'i ngannatore, nel confezionare il suo inganno, ricorre ad al cun
potenti alleati. Il prinbp €& il tenpo. Se |'ingannato deve comunque
reagire, e il tenmpo e poco, le possibilita di reagire nel nmpodo sbagliato
aunment ano verti gi nosamente.

Il secondo alleato e il costo. La tendenza a senplificare,
riducendo i costi, aumenta proporzionalnmente la possibilita di errore, e

qui ndi di inganno. La possibilita (offerta) di realizzare uno scopo de
programma con facilita nolto superiore a quella prevista, & un'esca cui €

difficile resistere. Tra i fattori soggettivi (e wutilizzabili per
confezionare delle esche) del costo dell'elaborazione o del la
prestazione, possiano includere quelli legati alle enozioni (desi deri o,
avidita, paura, ansia) e alle abitudini, tra cui i pregiudizi, che ¢
senpre difficile nodificare

Il terzo alleato € |'insufficienza del progranma dell'ingannato.

Un programma i nconpleto o mal congegnato € lento, e si blocca facil mente.



LA TECNI CA E G.I AUTOVATI SM

Un' azi one apparentenente senplice, cone ad esenpio cammnare, o
scrivere, € data in realta da una somma di azioni automatiche ed
automati zzate. L'indi pendenza dall'attenzi one cosciente consente a questa
di dedi car si alle fipalita del novi ment o, anzi ché al controllo
del I ' esecuzi one.

L'i ntegrazi one ed automati zzazi one di azioni ad un livello senpre
pi u conplesso pernette all'attenzione di applicarsi (con costi inferiori)
alivelli piu alti della strategia: piu vicini agli scopi finali

L' addestranent o non dovrebbe mai perdere di vista il fatto che e
proprio questo il fine che si persegue: automatizzare e integrare per
rendere disponibile |'attenzione ai livelli superiori

Nella scherma, |'automatisnmo senbra quasi una brutta parola. Lo
schermitore, quello bravo, "ragiona": e quindi, si conclude, non puo fare
| e cose automati canmente.

Se ci intendiamp sul significato delle parole, pero, le nostre
concl usi oni canbi ano radi cal ment e.

Secondo le ricerche della psicologia applicata allo sport, il
nostro sistema di el aborazione opera secondo tre nodalita: automatica,

autonati zzata, controllata. E, da bravo stratega, sceglie, tra queste, la
piu adatta alla situazione e agli scopi, per ottenere il massino risultato
col mnino costo.

Come si "misura" il costo della el aborazione? Attraverso indici
oggettivi, che sono il tenpo inpiegato e il nunero di errori rilevati; e
i ndi ci soggettivi, come la sensazione di fatica, e l'intensita

del | "attenzi one necessaria, che a loro volta si traducono, ancora, in
aunento di tenpo e di errori. _ _ _ _
La nodalita di elaborazione automatica € quella che ha i cost

mnori . Non arriva alla coscienza se non abbiamb fatto lo sforzo d

ricordare e analizzare quel che & successo. Per esenpio, se qual cosa ci
passa inprovvisamente davanti agli occhi, battiano |e palpebre. Non
abbiano inparato a farlo, e il piu delle volte non ce ne accorgi anp

nenmeno. Ma, se ci ripensianmp subito dopo, possianp ricordare di averlo
fatto.

Quella automatizzata ha costi nolto bassi, ed e percido nolto
vel oce. Ma si chiama automatizzata proprio perché c'é voluto tenpo e
| avoro perche | o diventasse. Quando ripetianp nolte volte un'azione, anche
complessa, finiamb con |'inparare a farla, bene e velocenente, senza

doverci piu pensare. Ha un difetto: una volta creata o innescata, €
difficile intervenire per nodificarla o correggerla. Bisogna fare un
| avoro lungo e noioso, per distruggere un autonmatisno; e ci vuole nolta
attenzione per riportarlo sotto controllo cosciente e modi ficarlo. In
conmpenso, ci pernmette di eseguire un'operazione nentre pensi ano ad
un‘altra, pil inportante, gradevole o interessante. Ad esenpio, quando
guidiano |'auto, non sianp quasi piu consapevoli dei conplessi novinent

che facciamb col volante e coi pedali, nentre ci concentriam sSu
novi nenti del traffico, o sulla nusica, o sulla conversazi one. Se
gui di ano una macchi na nuova, con il pedale della frizione che "stacca" in
nmodo diverso, con il cambio ed i comandi sul cruscotto diversi dai soliti,
dovreno fare una certa fatica, prestando piu attenzione del solito, per
manovrare i comandi con la solita abilita. E commetterenp anche piu
errori, e questo ci inpedira di conversare tranquillanente cone prinmg,
almeno fino a quando non avreno preso confidenza con i nuovi conandi:
fino a quando non si saranno creati i nuovi automatisni.

La nodalita controllata & quella con il costo piu alto, ed e

percio la piu lenta: richiede tutta la nostra attenzione, e quindi non
possi ano pensare ad altre cose contenporaneanente. M possiano farle, a
condi zi one che siano operazioni automatizzate.

E' quando si opera in questa fase che si prendono |e deci sioni
piu importanti. | maggiori costi sono ben giustificati, ma questo obbliga
a non sovraccaricare con inconbenze non necessarie il nomento piu "nobile"
del | ' el aborazione. E un bene che il dirigente di un'azienda, ad esenpio,
guando deve scrivere una lettera, possa preoccuparsi solo dei contenuti
| asciando ad altri il <conpito di batterla a macchina, conmprare e
incollare il francobollo, e spedirla. A queste cose provvederanno



autononmanmente, |e persone incaricate. Lo stesso ruolo di queste persone
viene svolto, nello svolgere la nostra attivita, dalle azion
aut onati zzate. Una or gani zzazi one efficiente ci pernettera d
automati zzare operazioni senpre piu conplesse, a beneficio del centro che
decide, e quindi, in definitiva, per raggiungere gli scopi col mnino
cost o.

di automatism, quindi sono non solo utili, ma indispensabili.
Nessuno puo farne a neno. Sono servi che possono rendere al nmmssinmo, se
bene organizzati. Una organizzazione funzionale di wvari automatism c
pernette di inglobarli in nobdo da poterli considerare, nell'insiene, cone
un solo automatisno di livello piu elevato. E la stessa cosa si pud fare
con questi wultim, organizzandoli per creare un autonmatisno di livello
ancora superiore. Ad esenmpio, le lettere sono usate per formare | e parole;
le parole le frasi; le frasi i concetti; i concetti per fare un articolo
di una rivista. Chi scrive |"articolo non deve certo occupars
coscientenente del nodo di scrivere le singole lettere o parole, e
neanche della granmatica: deve concentrare la sua attenzione su quel che
vuol e comuni care

Anche chi legge |'articolo, pero, non si preoccupa di analizzare
le singole parole: bada al significato che esprinono, ed ha automatism
(conoscenza del linguaggio e del contesto) che |lo aiutano ad estrarre
questo significato senza perdersi nei dettagli

Tornianmp al punto di partenza, cioe alla scherm

A@i automatisnm che ci interessano sono inportanti nella fase di
raccolta ed el aborazione delle informazioni, e nella fase di esecuzione e
controllo del novinmento. Sono necessari perche queste operazioni, nella
schernma, devono essere eseguite a gran vel ocita.

L'atleta principiante, non esperto, possiede pochi automatism,
integrati ad un livello molto basso. La sua attenzione dovra portarsi a

questo livello, con costi nolto alti. Quando raccoglie informazioni, la
sua visione dinsiene € limtata. Analizza gli indizi uno ad uno, e
spende nolto nel tentativo di controllare una realta che evolve troppo
rapi danente per i suoi nezzi. Ha scarse possibilita di prevedere, e

quindi di agire in tenpo: reagisce, ed agisce quasi senpre di prim
intenzione, perché non riesce a prevedere la msura. Qando esegue
| "azione che ha deciso, & nmeno preciso e neno flessibile, se c'e
necessita di correggersi

L'atl eta esperto, che possiede nolti automatism ben integrati a

un livello alto, e in grado di estrarre nolta piu informazione da
segnali in arrivo. Sa cosa €& inportante e cosa non lo € e non spende
fatica inutile a controllare dati inutili. | suoi automatism gl

consentono di controllare la msura, na anche di prevedere con naggiore
anticipo gli effetti del novinento di entranmbi. Lavora preval entenmente d
seconda intenzione, perchée padroneggia e prevede molto neglio Ile
variazioni di misura, e perché conosce e interpreta con piu profondita e
realisnmo le vere regole del gioco

Un esenpi o schermstico. Decido di partire in controtenpo, perche
posso prevedere il contrattacco del mio avversario: ho capito quando 1o
fa e come. Per prima cosa, devo procurarm |a msura necessaria. Poi
parto in controtenpo, paro il <contrattacco e rispondo al bersaglio
scoperto. Tutte queste operazioni sarebbero inpossibili da eseguire alla
velocita richiesta se non fossero conpletanente automati zzate e integrate
fra loro tutte le azioni (entrata in msura, canbio di ritnmo, parata,
risposta, novinenti delle ganmbe, coordinazione) implicate nel concetto
"“controtenpo", che posso trattare conme una entita autonorma. Il mo
cervello e libero di lavorare con i concetti di attacco, difesa,
contrattacco, seconda intenzione, e cosi Via, perché ne padroneggio
| " esecuzione: ho mnimzzato i punti di controllo e posso passare
dall"uno all'altro con il mininmo sforzo. Posso dire di padroneggi are una
tecnica, nella scherma, quando sono in grado di eseguirla ad una velocita
che solo |l e azioni automati zzate posseggono.

Quando penso, ed ho bisogno di tenpi piu lunghi, m porto ad una
msura piu lunga, dalla quale eseguo, in autonatisnp, altre azioni che
vanno sotto |'etichetta globale "controllo"; da qui potrd decidere che e
il monento di passare alla fase "entrata in misura" e poi, per esenpio,
alla fase "finta in tenmpo". Se, ad azione risolutiva avviata, qualcosa
non va per il suo verso, saranno ancora gli automatism ad offrirm una
via di scanpo: la rimessa, o la controparata, ad esenpio, eseguite prinma
di fornulare un pensiero, alla massinma velocita possibile.



Ancora, € inportante rilevare che non si parla solo d
automatism nmotori. Vi sono automatism anche per valutare, come per
progr amar e. Quello che prima ho definito un autonmatisno di livello piu
elevato € in realta un progranmmma: una serie di istruzioni in sequenza, con
possibilita di controllo. Ogni istruzione rappresenta un automati smp, una
tecnica; i controlli sono i punti di decisione. Un punto di controllo
conferisce flessibilita al programm, togliendo pero un po' di velocita
Nelle arm convenzionali e preferibile, nella fase conclusiva, naggiore
flessibilita (si pud aver ragione anche se non si arriva prim); nella
spada, senpre in fase conclusiva, conta invece di piu la velocita e la
pr eci si one.

Ad esenpio, il progranma che lega gli automatisnm per |a parata e
ri sposta pud prevedere un punto di controllo, per la scelta del bersagli o,
durante l a par at a: nel |l a spada guest o ritardo puo essere

controproducente, perché espone alla rinessa; nel fioretto o nella
sci abola, invece, e amnmissibile, perche ci si puo pernettere di arrivare
insienme, o con leggero ritardo, rispetto alla rimessa.

La tecnica, abbiano detto, é& il come si fa delle cose. Le
t ecni che (della scherna), per comune intendinento, sono |e azion
scherm stiche descritte nei trattati. Queste azioni sono di conpl essita

vari abil e: al cune includono finte, coordinazione, ecc.

Una tecnica schernmistica (azione) €& veranmente utile quando e
possibile eseguirla alla nassima velocita: e questo vuol dire averla
autonati zzata. Piu tecniche possono essere |legate insiene per un' azi one
piu conplessa (ad es. il controtenpo), che a sua volta puo essere
automati zzata, per eseguirla nolto velocenente, e pernetterci di
utilizzare (durante |'esecuzione) il sistema el aborativo, liberato dalla
necessita di controllare |'esecuzione della tecnica nelle sue fas
intermedie. Anche in questo caso possianp affernmare di possedere "una
tecni ca".

Anche il sistema elaborativo, in certe situazioni, pud agire
seguendo schem pr edi sposti (progranm): e perché cido avvenga
vel ocenente, & necessario |'addestranento, nediante ripetizioni. S
creano, cosi, automati sm di progranmazi one, che lasciano la parte del
sistema elaborativo delegata al controllo (e quindi lenta) I|ibera di
occuparsi di altri problem. Anche in questo caso, se €& possibile
descrivere, trasnettere ed automatizzare il procedi nento, potreno parlare

di tecnica

Tecnica non &, quindi, sinoninob di automatizzazione: |lo & quando
il requisito richiesto € la massima velocita di esecuzione, come avviene
per gran parte delle azioni schermstiche.

Nota bene: la velocita massima non & senpre un fatto positivo

nel |l a scher g, dovendosi sincroni zzare | ' azi one con quel | a
del | " avversari o. Ma dove non c'é velocita massima del novinento, €
richiesta velocita dal sistema di controllo o di elaborazione: si
ri chiedono cioé automatism di tipo piu conplesso, come quelli sopra

descritti.



FATTORI DELLA SCHERVA

IL TEMPO

TEMPO OGCETTI VO E SOGGETTI VO

Il tenpo € una parola con nolti significati e nolte inplicazioni

Ha una sua realta oggettiva, in quanto nisurabile con |'orol ogio;
ed una realta soggettiva (che fa senbrare gli intervalli tenporali piu
brevi o piu lunghi di quelli oggettivanente msurabili) che dipende
principal mente dallo stato nental e ed enozional e dell'individuo.

Nel la scherma misuriamp intervalli di tenpo che hanno significato
in anbiti diversi: la durata della gara, del match, del tenpo residuo
del tenpo effettivo, degli intervalli, hanno inportanza strategica,
perché determinano le scelte tattiche e tecniche da fare, in funzione
dell o scopo che ci si propone.

Le due dinensioni del tenpo (oggettiva e soggettiva), si fondono
i nsieme nel fenoneno scherma, ed in tutti gli sport di opposizione (e non
solo in questi), per determnare quella che viene definita cone "scelta d
tenpo": un fattore tanto inportante quanto nal definito, che é& pero
msurabile e migliorabile con |"allenanento, a condi zione di conprenderlo
a fondo.

Per definire con precisione la scelta di tenpo, €& necessario,
prima, parlare del tenpo di reazione e della stinma del tenpo



I L TEMPO DI REAZI ONE

Prefissato uno stinolo sensoriale, stabilianbp un senplice compito
da eseguire nel piu breve tenpo possibile dallo stinolo: ad esenpio, s

accende una luce, dobbianmo premere un pulsante. Il tenpo trascorso Ssi
chiana tenpo di reazione senplice per quel canale sensoriale. @i stinol
i mportanti per la schernma sono, nell'ordine, visivi, tattili, uditivi. I
tenpo di reazione piu breve & pero per gli stinoli tattili, seguito da
quel l'i visivi e auditivi.

Un eccellente tenpo di reazione per stimoli visivi, che sono i
pi U nunerosi, si aggira sui 150 mllesim di secondo: un decino d
secondo e nezzo. |l tenpo limte del colpo doppio di spada € tre volte

inferiore: neno di 50 nmillesim di secondo.

Il tenmpo di reazione aumenta notevol mente se dobbiamp scegliere
tra due o piu opzioni: se le luci sono due e i pulsanti anche, ad
esenpio. La maggior difficolta del conpito (legata al processo di
el aborazi one, principal nente) richiede, cone €& |ogico, maggior tenpo.

Il tenmpo di reazione per un individuo non & senpre |0 stesso:
di pende dallo stato fisico e da quello psicologico (concentrazione,
notivazione). Dipende anche dal nomento della giornata: in alcuni &
mgliore al mattino, in altri la sera.

Interessanti ricerche conmissionate dalla FIS (e che purtroppo
non hanno avuto sviluppi) hanno messo in relazione un aumento del PIL
(frequenza di fusione retinica) col nmmggior rendinmento degli schermtori.
In breve, si & notato che una luce (un led) che si accende e si spegne un
certo nunero di volte al secondo viene vista cone fissa e non piu
| anpeggiante al di sopra di un certo valore di frequenza, chianmata
frequenza di fusione retinica (PIL). Il PIL, negli schermitori che
proseguivano la gara, si alzava progressivanmente, ed era nedianente piu
alto in quelli piu bravi

Molto probabilmente un PIL elevato € in relazione sia con un
m glior tenpo di reazione che con una mgliore scelta di tenpo.

Un wulteriore, auspicabile sviluppo della ricerca, dovrebbe
essere, a mo parere, lungo due direzioni: un sistema piu preciso per

rilevare il PIL; la sperinentazione su diversi tipi di riscal damento (non
solo nuscolare, ma anche nentale ed enozionale) per trovare quelli che
pi U rapidanmente fanno innal zare il PIL.

Il tenpo di reazione, senplice o di scelta, e I|'intervallo

(msurabile) tra |'apparizione dello stinolo e la risposta richiesta. E
I"indice della prontezza di riflessi, troppo spesso confusa con la scelta
di tenpo.



LA STI MA DEL TEMPO

La stima del tenmpo & un dato soggettivo, nma msurabile dalla
differenza fra il tempo richiesto (oggettivo) e quello stinmato
(soggettivo) nelle diverse situazioni. L'ansia, ed altre enpzioni
possono portare ad un considerevole peggioranento della precisione di
gquesta stima, e quindi della scelta di tenpo.

E' possibile predisporre facilnente un test di valutazione per
msurare la stima del tenpo nell'atleta o nel banmbino, e poi verificare
la variazione della prestazione al variare della situazione esterna
(prem o, punizione, vari tipi di pressione psicologica, stanchezza, ecc.).

Lo schernmitore deve essere in grado di stimare correttanmente

intervalli di tenpo di diversi ordini di grandezza: i tenpi del nmatch, ad
esenpi o, piuttosto |unghi, o i t enpi di esecuzi one di azi on
scherm stiche (o di frazioni di esse), nolto piu brevi.

La vista e il novinento forniscono un inportante aiuto per

mgliorare la stinma del tenpo. Pud essere utile addestrare |'atleta con

esercizi ad occhi <chiusi per elinmnare questo aiuto e sviluppare
| "attenzi one.



LA SCELTA DI TEMPO

Un artigliere € sulla sormita di una collina, col dito pronto su
pul sante di sparo del suo cannone, che & puntato con precisione assoluta
su un punto della sommita della collina di fronte, a cinque chilonetri di
distanza. Aintervalli esatti di venti secondi una sagoma bersaglio viene
i nnal zata per due secondi esatti, dopodiche viene nascosta. |l proiettile,
che viaggia alla velocita di un chilonetro al secondo, inpiega esattanente
ci nque secondi per arrivare sul bersaglio. Cone fara |'artigliere a
colpirlo? Non potra certo basarsi sulla sua prontezza di riflessi: vista
| a sagomm, passeranno piu di cinque secondi prima che il colpo, sparato
con un ritardo di alnmeno un decinb e nezzo (tenpo ninino di reazione)
arrivi sul bersaglio. A quel punto, |la sagona sara sparita da piu di tre

secondi. Se ha un orologio, |"artigliere potra, msurando gli intervalli,
accertare che l|la sagona appare, resta su e poi sparisce con un ritno
preciso. Poi, calcolati i tenpi, sparera quando |'orologio gli indichera

che mancano circa quattro secondi all'apparire del bersaglio (cosi, cone
vedrenmo neglio poi, se anche dovesse avere una scelta di tenmpo un po
scadente, farebbe centro |o stesso: e necessario averla anche per prenere

il pulsante quando |'orologio indica il secondo vol uto).

Non avendo orologio, invece, dovra fare i conti nentalnmente:
quando sara convinto di aver bene inparato il ritno, all'apparire della
sagoma iniziera a contare nentalnente, per poi fare il suo tentativo
quando il suo orologio interno gli dira che nancano, appunto, circa

quattro secondi alla nuova appari zi one.

Perché si possa parlare di scelta di tenpo & necessaria quindi |a
presenza di un ritnp, una sequenza di eventi che si ripete senpre nello
stesso ordine. L'azione in tenpo conporta il riconoscinmento del ritno,
che viene interiorizzato, per intervenire insiene all'evento prestabilito.

La differenza fondanentale tra tenpo di reazione e scelta di
t enpo, ai fini della possibilita di msurarla, € proprio questa: nel
prinmo caso |l a reazione avviene dopo lo stimblo, in un tenpo non inferiore
al tenpo di reazione senplice. Nel secondo caso (scelta di tenpo) avviene
insieme allo stimolo, e quindi pud avvenire a volte prima, a volte dopo, a
volte esattamente nello stesso istante.

Quindi, la scelta di tenpo & msurabile dall'intervallo tra
| " apparizione dello stinolo, di cui e prevedibile il tempo  di
apparizione, e la risposta. Questo intervallo pud essere positivo, nullo
0 negativo, contrarianmente a quanto succede per i tenpi di reazione
(intervallo senpre positivo).

Alcuni altri esenpi possono contribuire a meglio chiarire

il
problema: in wun'orchestra, |'intervento di uno strunento durante |a
sinfonia non pud che avvenire con perfetta scelta di tenpo. Ch
interviene, ad esenpio, con un colpo di tanburo, conosce il ritmo, lo
ripete dentro di se, fa partire il colpo di tamburo prima di sentire |la

nota che deve acconpagnare.

Due ragazzi fanno girare ritmcanmente una corda. Un terzo si
accinge a saltare: e appena fuori dal raggio d' azione della corda, la
guar da, ne asseconda il novinento con la testa e col corpo, quando €
sicuro parte con perfetto tenpisno.

Nei due esenpi che precedono pud senbrare che |'udito o la vista,
acconpagnando tutto 1o svol gersi del I ' azi one, siano |'unica cosa
i ndi spensabile: nmentre invece il senso del ritno interiorizzato € la parte
piu inmportante, conme appare piu chiaro dal prinbo esenpio, quello
dell"artigliere.

Tuttavia, vista, tatto e udito rappresentano un aiuto inmportante,

se € possibile adoperarli: per scegliere il tenpo, dobbiam prina
scegliere il segnale di partenza del ritno (quello da cui ri conosci ano
che & partito il ritno atteso, o un ritnb noto); poi, nel piu breve tenpo
possibile, prima dell'intervento, sincronizzarci. Tenpo e stinol
suf ficienti Ci per nmettono di perfezi onare la  sincronizzazione
Fondanental i, percio, sono i segnali di avvio: quel i che ci pernettono
di riconoscere in anticipo, e ci danno piu tenpo per sincronizzarci

C sono ritm senplici e ritm conmplessi: wun orologio che

scandi sce i secondi; una palla che viene lanciata e ricade secondo i ritm
imposti dalla forza di gravita, un'arma che viene naneggiata con una



velocita che dipende dal suo peso, dalla sua struttura e dalla forza di
chi la inpugna; uno schermtore che parte in frecciata o in passo avanti e
af f ondo.

Nella scherma, riflessi e scelta di tenpo sono entranb

i mportanti, in nodo diverso: nella fase di studio, quando ci si
controlla, le variazioni inpreviste del ritnmo dell'avversario vengono
seguite grazie alla prontezza di riflessi, ed € percio che in questa fase
la distanza & maggiore. Quando i ritm vengono assimlati (o cosi si
crede) la distanza si accorcia notevolnente: o neglio, lasciano che la
distanza si accorci quando credianop di poter prevedere il ritno
del | ' azi one che si sviluppera, ritenendo di poter intervenire grazie alla
scelta di tenpo. G serviano dei riflessi quando siano al mar gi ne

dell'azione; della scelta di tenmpo dentro |'azione.

Si puo magliorare la scelta di tenpo? Per rispondere a questa
domanda possiano fare alcuni esperinenti, e qualche considerazione. Un
senplice nmpdo per msurarla ci €& dato dall'orologio. Prendianmo un
cronometro digitale, che misuri anche i centesim di secondo. Mettianolo
in noto. e proponianoci di fermarlo allo scoccare esatto del secondo,
quando decim e centesim sono sullo zero. Per ogni tentativo, che dara
risultati precedenti o seguenti lo zero cercato, e talvolta coincidenti,
annotiano | o scarto, tenendo conto del solo val ore assoluto. Dopo un buon
nunero di prove, e probabilmente anche qualche centro perfetto (cosa na
possibile per i tempi di reazione), facciano |la prova con qual cun altro,
e annotiano anche | suoi risultati. Probabilnmente anche lui, dopo un
certo nunero di prove, fara qual che centro, o ci si avvicinera nolto.

Una prinma considerazione: |la nedia degli scarti € general mente un
valore nolto basso. Cone ordine di grandezza, €& inferiore alla neta del
decino di secondo, che e il tenpo limte per il col po doppio di spada.

Secondo: quasi tutti si mantengono agevolnente al di sotto di
gquesto val ore

Terzo: |le prine prove sono |le peggiori, poi si arriva ad un
risultato ottinmale, poi si peggiora di nuovo. Una facile interpretazione
e che ci vuole un po' di tenpo per inparare il ritnmo, dopodiche
risultati m gliorano, poi subentra la noia o la stanchezza, e si ha un
peggi or anment o.

Quarto: i piu enotivi (preoccupati, piu che del risultato, de

giudizio temuto) <ci  nmettono piu tenpo ad avvicinarsi ai risultat
mgliori

Senbra quindi che tutti disponiano di una buona scelta di tenpo,
ma che vari da un individuo all'altro la capacita di nanteners
concentrati, e la velocita ad inparare un nuovo ritnmo: quest'ultima cosa
e fortenente influenzata dall'enotivita.

| nparare rapidamente ad osservare e ad interiorizzare ritm
di versi senbra quindi la qualita piu inportante da sviluppare, per
mgliorare la propria scelta di tenpo: chi ha a che fare senpre con lo
stesso tipo di ritno (ad esenpio, un tuffatore) potra non essere
d' accordo, e trovera vantaggi oso allenarsi senpre di piu sul ritno noto
Uno schernitore, che deve adattarsi in fretta a ritm sconosciuti, dovra
i nvece puntare su questo obbiettivo.

Se il suonatore di tanmburo dell'esenpio precedente pud limtars
a battere i suoi colpi in tenpo, il ragazzo che deve saltare la corda
del | ' esenpi o successivo, deve prima verificare una condizione: essere
sufficientemente vicino, per avere il tenpo di entrare prima di un nuovo
giro di corda. Non gli basta "sentire" il nonento giusto, deve anche

essere |1 alla distanza giusta.

Lo schermitore, in piu, deve fare i conti con un avversario che
si oppone (il piu delle volte) alla sua ricerca della misura giusta: per
lui la scelta di tenpo non ha significato se non &€ preceduta dalla scelta
della m sura

Ma c'é una ulteriore difficolta. Quando i tenmpi sono molto
ristretti, e |'azione nolto rapida, la capacita di riconoscere (dopo, e
qui ndi in ritardo) |'esistenza delle condizioni di misura prelimnari,
pud non bastare. Invece di riconoscere, occorre provocare |la variazione
di msura: a quel punto il ritno potra partire o non partire (essere
diverso da quello atteso) ma, in caso affermativo, partira proprio quando
ce |l o aspettiano.

La scelta di tenpo € quindi |egata ad una azi one che si svolge in
sincronismo con un'altra. L'azione, pero, pu0 non essere senplice come un
colpo di tanburo, ma conplessa conme un pezzo di sinfonia. Una volta



entrati in tenmpo in un certo istante della sequenza, pu0 essere necessario
restarvi agganciati per un tenpo piu o neno lungo: di nodo che tutte le
azioni di chi é& entrato in tenpo siano sincronizzate con il ritno che
pr osegue.

Un esenpio di azione schermistica: |o sciabolatore entra in
msura (o pernette che |'altro entri), tira un tenpo al braccio, para e
risponde e, sulla controparata e risposta dell'avversario, contropara
ancora e risponde. Una analisi dei tenpi di svolginmento dell'azione
(eseguita ad alta velocita) ci porta ad escludere la possibilita d
eseguirla affidandoci ai tenpi di reazione. L'unica possibilita e che
|"intera sequenza sia eseguita in tenpo, cioé prevedendola e
si ncroni zzandosi con essa.

Cosa si puo fare per migliorare la scelta di tenpo? ldentificati
i fattori che la determnano, si perfezionano singolarnente. Nella
scher ma:

1) Riconoscinento dell'esistenza delle condizioni prelimnari
(vedi oltre: msura) o, neglio, provocare e preparare le condizion
prelimnari.

2) ldentificazione rapida del ritno (osservazione e conoscenza
delle caratteristiche significative;, tenpo di reazione di scelta;
menori a) .

3) Sincronizzazione (stina del tenpo, feedback, controllo,
coor di nazi one) .

4) Intervento "in tenpo".

Allo stesso npdo, deve essere possibile falsare o rendere piu
ardua la scelta di tenpo dell'avversario, ricorrendo al controllo o
all"inganno. Il controllo, infatti, rende difficile |la preparazione delle
condi zioni prelimnari (msura). L'inganno consiste sost anzi al nent e
nell'alterare volutamente i ritm (velocita, coordinazione) delle proprie
azioni nella fase preparatoria ed in quella risolutiva.



LA VELOCI TA'" EIL RITMO

E' superfluo dare definizioni della velocita. Pig utile &
definire quando e giusto utilizzare la massima velocita di cui possian
di sporre, e quando e sbagli ato.

Se ricorriamp agli automatism (conme general mente, nma non senpre,
accade quando veniamb sorpresi), la massina velocita & proprio quello che
ci serve: ed e proprio per questo che si ricorre alle azioni
automati zzate.

La velocita nmassima dipende dalla coordinazione (piu difficile,
evidentenmente, con |'aunentare della conplessita dell'azione), prinma
ancora che dalla nassina potenza esprinibile

E non bisogna dimenticare che, piu della velocita effettiva,
conta quella percepita dall'avversario: una partenza pud apparire nolto
piu veloce, senplicenente perché non €& stata preceduta da segnal
prenonitori.

Se agiamp "in tenpo", se cioé abbianp previsto e agianp in
sincronisnp, la nmassim velocita ci serve (e pud anche non essere
necessaria) solo alla fine di un'azione conplessa. Durante |'azione la
velocita si regola su quella dell'avversario, e non deve essere superiore
né inferiore.

Il cosiddetto "tenpo falso" €& senplicenente un ritno diverso da
quel l o che, per abitudine, conserviamp in nenoria cone "normale". Diciano
"tenmpo fal so" solo quando €& piu lento del normale, nma funziona |lo stesso,

anzi, funziona proprio per questo. Il caso tipico & quello della insolita
coordi nazione tra il braccio armato e |la ganba anteriore: il colpo arriva
al bersaglio solo dopo che il piede anteriore ha toccato terra, quando

anche la parata & passata in anticipo. La soluzione & nella piu accurata
osservazione del ritmo, e nella nmigliore sincronizzazione dei novinenti
Ma si deve stare attenti a non confondere un attacco con tenpo falso
(spesso involontario, anche se efficace) con un attacco "a vedere", che
ottiene lo stesso effetto, pur basandosi su principi diversi

La velocita ci serve, naturalnente, in fase di controllo, per
adeguarci ai canbiamenti di velocita dell'altro: si reagisce dopo lo
stinolo, e tanto neglio quanto piu si e veloci. Della massima inportanza
e la capacita di vedere subito lo stinblo atteso: |'interferenza d
pensieri ed enobzioni €& determinante, e nerita uno studio a parte, che
esula dai fini di questo |avoro.

Per superare il controllo esercitato dall'avversario, piu che |la
velocita e inportante la sua variazione: il canbio di ritm (in aunento, o
in dimnuzione) & molto piu difficile da controllare che non un ritno
costante. Per questo notivo € piu efficace (perché consente variazioni
maggi ori, affaticando di meno) una bassa velocita di base che una alta
Lavorare su ritm alti €& invece utile se |'obbiettivo & quello di fiaccare
|l a resistenza di un avversario poco all enato.

Quindi, per la scherma € piu inportante sviluppare la capacita d

canbiare il ritnp, piuttosto che quella di sviluppare |la velocita nmassina.
Il ritno di un'azione non é& senplicenmente dato dal novinmento

delle ganbe. Questo deve essere coordinato con i novinenti del braccio

armato, e di tutto il corpo. L'insiene di tutte queste cose (di tutti gl

aspetti significativi dei movinmenti di bracci o, ganbe, corpo) deternina i
ritno.

Anal oga, na pi U conplicata, |a descrizione del ritnmo di un'azione
che conprenda anche il nmovinmento dell'avversario, e quindi |e variazioni
di msura: lo studio del meccanismp del controllo ci dara gli strunent
necessari a conprendere le variazioni di misura, nell'interazione tra i
due avversari

Il ritno dei novinmenti delle ganbe € il piu inportante per la
m sura: per il controllo e per il superanento del controllo.

| novinmenti del braccio armato e gli spostanenti del tronco e de
baricentro, durante le azioni di controllo o superanmento, hanno inportanza
ai fini dell'inganno.

La coordi nazi one bracci o ganbe & determ nante, invece, nelle fas
concl usive, o conunque in quelle che si svolgono "in msura", quando s
puo lavorare sul ferro, o si deve evitarlo.

Infine, una considerazione facilnente verificabile: essere nel



ritno, a parita di lavoro svolto, da una sensazione di fatica mnore. E
facile verificarlo ballando. Forse questo avviene perche |la nente, quando
si & dentro |'azione, e quindi nel ritnmo, non pud prestare attenzione alle
sensazioni di fatica, perche e conpletanente assorbita da quanto sta
facendo. Soggettivamente, si ha una sensazione di nmaggior "presenza" e
vitalita.

C sono assalti che si svolgono ad alta velocita, ed altri a
bassa vel oci t a. La sensazione di alta o bassa velocita viene
all ' osservatore, piu che dalla massim velocita osservata nelle singole
azioni, o dal tenpo effettivo del natch, dal numero di pause e dalla
durata della preparazione. In questo senso, un assalto veloce conporta
m nor el aborazione, na conpiuta piu rapi danmente.

L' aunento di velocita va di pari passo con una decisa iniziativa,
conporta un nmaggior ricorso ai riflessi, e rende piu difficile la scelta
di tenpo. Diminuisce le possibilita di previsione, per carenza di dati. M
aunenta le opportunita, per chi ne e al corrente, di sfruttare le
reazioni automatizzate. E migliora le possibilita di chi ha mgliori
automatism, perche aunenta le possibilita di errore tecnico in chi é piu
| ento, anche se ragiona neglio.

Qui ndi , lo schermitore piu bravo tatticanmente tendera a
rallentare i ritm; quello nmeno bravo, ma anche quello che dispone di
mgliori automatism, avra conveni enza ad accelerarli.



LA M SURA

I NTRODUZI ONE

La misura € il termne che, nel gergo scherm stico, viene usato
per indicare la distanza tra i due avversari

Si definiscono, generalnente, tre msure: stretta (per toccare
bast a allungare il braccio), giusta (occorre anche |'affondo), e
canmi nando (quando €& necessario il passo avanti e affondo). Per altri,
bi sogna aggiungere altre due msure: sotto msura (si tocca anche a
braccio piegato), e fuori nisura (superiore a quella canm nando).

Una prima constatazione: queste definizioni danno della misura
un'idea statica. E un po' cone se misurassinbo la distanza in una
fotografi a: i due avversari sono ferm, e solo uno dei due si nmnuovera,
per raggiungere |'altro, che aspetta.

Questa condi zione, in realta, non esiste, o & nolto rara. | due
che si fronteggiano si nmuovono, reagi scono, prevedono, e si sforzano di
annullare i tentativi dell'altro di regolare la misura a proprio
pi aci rento. Se uno dei due parte per toccare, raranente |'altro restera ad
aspettarlo: andra indietro, o verra avanti.

Il risultato € che la distanza da coprire, per chi attacca, non e
quel la che vede al nonmento di partire: & quella che prevede, a ragione o a
torto, se ha visto giusto, o se & stato ingannato.

Un esenpio. Se vedo che il mo avversario € a m sura canm nando
posso decidere di partire con un'azione di passo avanti e affondo. M i
m o avversario, quando m vede partire, ha tutto il tenpo di fare un passo
indietro, e mandarni a vuoto. Ma puo anche decidere di tirare un col po di
arresto, durante il passo, con un suo affondo. In entrambi i casi, il
bersaglio non sara, al termine dell'azione, |la dove era all'inizio:
eppure la ma percezione della distanza non era sbagli ata.

La msura € quindi una realta dinamca, e dipende da quel che

faranno entrambi gli avversari. Per fini didattici (lezione tecnica e
coordinativa: vedi oltre) puo anche bastare |la descrizione tradizionale.
Al fini tattici e del tutto insufficiente e fuorviante. Il concetto
realistico della misura deve essere dinamco, includere il fattore
previsione e quindi il fattore inganno; e deve rispecchiare le nodalita e

le possibilita operative che variano al variare della distanza e della
vel ocit a.

La descrizione tradizionale della msura € quindi una fotografia
della situazione di partenza. Appena un po' piu utile, come punto di

riferimento per |'atleta, ma non senpre possibile, una descrizione
alternativa che consideri i punti di incrocio delle lane: punte che si
sfiorano, lame che si incrociano al punto medio debole, punte che

raggi ungono | e cocce, col braccio in avanti nma non in |inea.
_ Una vera, e utile, classificazione della misura e quella che
tiene conto del novimento previsto dell'avversario (per cui quasi mai |a

di stanza da percorrere &€ quella che appare alla partenza) e del tenpo a

di sposi zione per agire. Infatti la distanza, la msura, si traduce in
tenpo: distanza nmaggiore vuol dire piu tenpo per elaborare e reagire;
di stanza minore, poco tenpo, o insufficiente, e quindi reazi on
necessari anente autonati zzate. Di stanza minore vuol dire infatti anche

maggior credibilita delle finte, piu efficacia dello scandaglio, piu
sincerita nelle reazioni



IL CONTROLLO E LE VARIAZIONI DI M SURA

Nel corso dell'assalto, quando i due avversari ancora non Si
conoscono, e non vogliono correre rischi eccessivi, si stabilisce fra loro
una certa distanza, che tende a mantenersi, e poi a dimnuire
gradual nente entro certi limti.

Quale e il significato di questa distanza? Per dirlo, dobbianp
prima definire il termne "controllo"

Con questa parola riassuniano |e operazioni con cui si mantiene
| "avversario a distanza di sicurezza (si pu0 evitare la stoccata,

vol endo), pur restando abbastanza vicini da conferire realism e
pericolosita alle azioni di scandaglio.

Non si conosce ancora |'avversario, e quindi non si puo
prevederl o; oppure, si preferisce che sia lui ad assunersi i rischi
dell'iniziativa;, oppure ancora, si desidera far trascorrere il tenmpo per
anm ni strare un vantaggi o; e cosi via.

Quelle di chi controlla saranno "reazioni", senpre in ritardo

rispetto allo stinolo. Chi controlla, per reagire ha bisogno di tenpo: e
possiamp parlare quasi senpre di tenpo di reazione di scelta, che &
pi uttosto | ungo.

Da una certa distanza in poi, ci si rende conto di non riuscire a
reagire in tenpo utile: si e troppo vicini, e qui le cose funzionano in

nmodo diverso. Da questo punto in poi, dicianmo che si e "in msura". A
gquesta distanza € in forte vantaggio chi ha previsto, e quindi puo
pernmettersi di agire "in tenpo": |'altro deve reagire, e per farlo alla

nmassi ma vel ocita possibile deve affidarsi a reazioni automatizzate.

Questa analisi &, per forza di cose, qualitativa e non
quantitativa. Per stabilire, in nmetri e centinmetri, il valore linmte
della msura di controllo (e per uno solo dei due), dovremmp conoscere i
tenpi di reazione, il tipo di stinmoli cui si riferiscono, il tipo d
deci sioni da prendere, le doti di velocita e accel erazione di entranbi, le
caratteristiche fisiche, eccetera. Ma a che servirebbe?

Chi e inpegnato in operazioni di controllo vuole, innanzitutto
conoscere le capacita di accelerazione e di allungo del suo avversario
in rapporto alle proprie (l'avversario € piu lento di ne, o piu veloce?
Molto o poco?); poi, individuare i segnali che precedono |a partenza, per
reagire prim possibile; infine, conprendere tipo e ritno dell'azione, per
opporre, ad esenpio, una eventuale parata (che va eseguita "in tenpo",
cioe insieme al col po).

Il vantaggio di un maggiore allungo (tipico di chi e piu alto)
pud0 essere conpensato dal vantaggi o di una naggi ore accel erazione (tipico
di chi é& piu piccolo e leggero). Questo vantaggi o consiste nell'avere un

raggi o di azione efficace maggiore dell"altro: il prino & "in misura" ad
una distanza per cui l'altro ancora non lo é&. La differenza fra queste
due "misure" e un vantaggio per chi riesce a condurre il gioco da una

di stanza internedi a, avendo |'allungo nmaggiore. L'altro, tra la misura d

controllo per entranmbi, e la sua entrata in msura, dovra percorrere una
zona pericolosa solo per lui: il suo avversario € ancora in condizioni di
controll o.

Il passaggio dalla msura di sicurezza (controllo) a quella di
pericolo (essere "in msura") deternina |'efficacia delle finte, e delle
azioni di scandaglio. E qui che si rivelano con il nmassinb realisnp
aut omati sm e intenzioni

L'entrata in msura pud avvenire di conune accordo: oghuno €
convinto di aver conpreso le intenzioni dell'altro, "vede" e quind

accetta |'entrata in msura. Dopodiche, avviene il confronto tra 1 due
programm notori, |e due azioni schernistiche.

L'entrata in msura pudo avvenire anche per il superanento del
controllo operato dall'avversario. E possibile forzare |'entrata in
msura, grazie alle mgliori doti di scatto: na abbianp visto cone questo
sia un sistema antieconomico, oltre che non senpre possibile: si puo

stabilire di aver nmggiore velocita, ma non &€ altrettanto facile prevedere
se l'altro, al nonento dello scatto, andra indietro oppure avanti.

Il piu delle volte il superamento del controllo avviene grazie ad
un errore dell'avversario, che pud essere provocato con |'inganno.

Una volta in msura, si applica |'azione progettata, che e la



"contraria" della scherna classica. Ma, prelinmnarnente, bisognha superare
| "avversario sul piano della m sura.

Cone si determina, in pratica, la msura di studio e controllo?
Da parte di chi controlla, abbianb visto, la misura che si tende a
stabilire dipende dal proprio tenpo di reazione di scelta, rapportato alla
propria velocita e a quella dell"avversario. Quando |'avversario scatta
devo avere il tempo di vederlo partire, per reagire e nmandarlo a vuoto
Bast erebbe, a questo fine, stare nolto lontani: ma |'iniziativa dell'altro
produce |'effetto opposto. Chi controlla non pud solo andare indietro: s
troverebbe in breve ad esaurire il terreno disponibile.

Da parte di chi ha l|'iniziativa, c'é il costante tentativo di
avvicinarsi: ma entro che limte? L' iniziativa non esclude il controllo,
anzi! Chi ha |I'iniziativa e alla ricerca delle condizioni ottimali per
partire (msura, tempo, atteggianmento); ma, intanto, deve considerare una
possibile inmprevista controiniziativa dell'altro, e la necessita d
sfuggire, vol endo.

Per controllare non basta quindi essere lontani: bisogha essere,
per |'efficacia dell'azione offensiva progettata, ma anche per |'efficacia

della controiniziativa per riguadagnare terreno, al linite della nisura
di controllo. Questo fatto rende quindi possibile, a chi si difende, il
recupero del terreno e il manteninento della distanza voluta per un tenpo

indefinito, determinato solo dal confronto di bravura degli avversari sul
piano della msura. Chi si difende puo, in alternativa all'arretramento

ed in risposta al tentativo dell'altro di avanzare, fingere a sua volta
di avanzare: |'avversario, se non ha previsto, dovra reagire riportandos

alla msura di controllo, e quindi arretrando.

Iniziativa e controiniziativa possono coesistere, quindi, nmentre
si confrontano strategie di attacco e di difesa e controattacco (che in
questo caso € bene definire "attivi": vedi oltre): questa situazione porta
ad una msura di controllo strettissima, tipica delle fasi piu "cal de" de
mat ch.



LE FASI DELL' ASSALTO

A VO!
E' iniziato il match, |'assalto. | due avversari si studiano, piu
a lungo se non si conoscono. Non sanno nmolto dell'altro, e devono

cercare di saperne di piu. Cosa cercare, e in che npdo?
Per prima cosa, si stabilisce una distanza abbastanza sicura: se
|"altro dovesse partire, si farebbe in tenpo a vederlo ed a reagire. Non

conoscendol o, la prudenza porterebbe a preferire, inizialnente, una
m sura abbastanza |unga: pressappoco quella del passo avanti e affondo
(m sura canminando), o poco piu. La valutazione iniziale & influenzata

dalle caratteristiche fisiche (altezza, muscolatura), dal nodo di stare in
guardia (piedi vicini, o lontani; piedi ad angolo retto, o piu stretto
busto, e quindi baricentro, spostati in avanti, o all'indietro), dalla
reput azi one dell'avversario, indice della sua pericolosita.

Da questa di stanza, si possono scegliere due strade, e alternarle
tra loro: prendere |'iniziativa del novinmento o subirla. Nel secondo caso,
| ' operazione prevalente sara il controllo della msura: si seguiranno gl
spostanenti dell'avversari o, adeguandosi alle sue variazioni di velocita,
al suo ritnmo, per mantenere la distanza costante; intanto, si assimlera
il ritmo dell'azione dell'antagonista, e dai suoi tentativi si tentera d

intuire le sue intenzioni. Nel prinpb caso (se si prende |'iniziativa: ma
e possibile farlo anche durante |'iniziativa dell'altro), si provochera
|"altro con azioni i nprovvise, m non portate sino in fondo, per
costringerlo a reagire, a nostrare |le sue intenzioni e i suo

automatism: | o scandaglio.

A questo punto, quando entranbi avranno un'idea piu precisa di
quel che I|'altro sa e vuole fare, la msura si sara notevolnente
accorciata, m saranno conunque entro i limti del controllo: [limti
entro i quali & possibile reagire con successo ad una azi one non prevista.
Al di qua di questo linmte, ad una nisura piu breve, le azioni efficaci
sono eseguite "in tenpo", o sono frutto di automatism: non c'é il tenpo
di elaborare, di pensare. "Entrare in misura" significa varcare questo
limte: e si pud farlo (a parita di forze) solo se |'altro sbhaglia, o
col l abora. Per farlo sbagliare, si dovra ingannarlo o superarlo sul piano
del controllo; per farlo collaborare, si dovra ingannarlo sul piano delle
contrarie: dovra credere di aver capito |'azione che I'altro intende fare,
e di poterla neutralizzare.

Possi anb esami nare |l e cose anche da un altro punto di vista. lo
schermitore che inizia un assalto ha gia, in qualche nbdo, ne sia o neno

consapevol e, un programm. Pu0 conoscere |"avversario, ed avere gia
qual che idea sulla strategia, le tattiche e le tecniche da adoperare: ma
dovra conunque affinare o nodificare il progranma sulla base di quanto
accadra in pedana, stoccata dopo stoccata. Controllo, iniziativa e

provocazi one sono gli elenenti di cui si servira nella fase prelimnare
di ricerca delle informazioni, denonm nata scandaglio; ed anche nella fase
detta preparazi one, che precede |'azione risolutiva,



I L CONTROLLO E L' I NI ZI ATI VA

Abbianmb gia detto che il controllo, in quanto adeguanento dei
propri ritm a quelli dell'avversario, richiede una misura, una distanza
tale da darci il tenpo di reagire alle variazioni di velocita dell'altro.

Il controllo, da solo, ci porterebbe rapidanente ad esaurire |lo spazio d
manovra: se inteso conme senplice processo per mantenere |a distanza,
quando |'altro prenme. In effetti, & necessario anche mantenere sufficiente
spazio dietro di sé, e quindi si deve recuperare terreno durante |e pause
(attese o provocate) dell'azione dell'avversario.

D stinguiano quindi un controllo passivo, possibile quando
| "avversario non anma situazioni di fondo pedana, e provvede da solo ad
arretrare, o0 quando abbianmb spazio sufficiente per arretrare; e un
controllo attivo, necessario per evitare di essere rapidanente portati in

fondo. In questo caso, chi controlla prende apparentenente (inganno)
|"iniziativa durante |e pause nell'azione dell'altro, o durante Ila
preparazi one, entrando in nisura per provocare |'arretranento dell'altro
o | "attacco da nmandare a vuoto

Anche il controllo, quindi, pudo essere di vari livelli: al prino
livello, il controllo & esclusivanente seguire, reagire. Vedere i
novi nento dell'altro e adeguarvisi, tenendosi senpre fuori portata.

Ad un secondo livello, il controllo & sostenuto dalla previsione:

conme nel caso della parata. L'azione di attacco viene seguita, come prinma
per parare alla misura voluta: ma la scelta del tenpo della parata € resa
possibile dalla conoscenza, e quindi dalla previsione, del ritno
del | " azi one del |l attaccante.

Ad un terzo livello il controllo & sostenuto, oltre che dalla
previ sione, dalla provocazione, che ci pernette di determinare (anziché
att endere) il monento esatto della partenza del ritmo su cui
sincroni zzarci. E, ad esenpio, il caso del controtenpo (e di tutte le
seconde intenzioni, finte <conmprese). Il controllo con provocazione
(controllo attivo), oltre che a deternminare |'azione dell'altro, serve
anche ad interronperla, perché interferisce col suo controllo: se la
provocazi one corrisponde alle attese, partira |'azione progranmata; se
non corrisponde, |'azione si fernera.

L'iniziativa, visibile cone tentativo di entrar in nisura, e
qui ndi come novinmento in avanti, e efficace se interpretata
dal | ' avversario cone preparazione all'azione offensiva, e non preclude
certo il controllo. Chi vuole entrare in msura vuol farlo alle sue
condi zi oni , e cioe al nonento previsto, quando |'altro assune
| ' atteggi amento previsto. Nel prenere per superare il controllo, esercita
a sua volta il controllo, vale a dire la facolta di scegliere se
continuare ad avanzare fino al monento di lanciare |'azione risolutiva, o
ritirarsi se le —cose non procedono cone previsto. Iniziativa,
controiniziativa e controllo sono quindi operazioni esercitate da
entranbi. Quel che conta é& identificare correttanente gli stinmoli che
fanno scattare la decisione di proseguire o desistere: gli stinoli che
possono essere presentati al fine di ingannare, o riconosciuti per |a
gi ust a deci si one.

Durante la fase di controllo si guardano (alla ricerca d
informazioni utili) zone dell'avversario (corpo e arnm) diverse da quelle

che si guardano quando si e in mnisura. Direi che |"attenzione e
focalizzata maggi ormente sul corpo, genericanente (baricentro, ganbe),
durante il controllo; di piu sul braccio armato, in msura. Nei nonent

conclusivi, o durante |la parata, si sposta sul bersaglio.

Cosa succede, cosa si vede dall'esterno, durante una fase d
controllo? Ha |I'iniziativa chi per prinp (attaccante o difensore) provoca
una variazione della msura, nelle due direzioni (ma anche |ateralnente):
|'"altro segue il novinento con un certo ritardo, per riportarsi alle
condi zioni di partenza (nmantenere la nisura) o accentuare |a variazione
con un tentativo di controiniziativa (cui |"avversario pud reagire
controllando o concludendo). Piu €& stretta la msura di controllo, piu
aumenta la necessaria velocita delle reazioni, e quindi la possibilita d
errori. Chi e piu veloce ha vantaggio ad operare in queste ultine



condi zi oni .

Quando invece la misura si stringe ulteriornente, ed il tenpo a
di sposi zione non pernette piu di elaborare, entrianb in zona di
automatismi, o di azioni in tenpo: rispettivamente per chi non ha

previsto e per chi ha previsto.

Il controllo, attivo o passivo, pu0 servire per riposarsi, per
far passare il tenpo, in mancanza di idee, in attesa dell'errore
dell"altro, per fiaccarne la resistenza; o come preparazione all'azione.
In questo caso, pu0 essere effettuato dall'attaccante (o da chi ha

|"iniziativa durante |la preparazione: colui che inizia il nmovi ment o, che
|'"altro segue), durante |la fase preparatoria per la conquista della
msura; o da chi si difende, o segue il novinmento.

Durante la fase di preparazione, quindi, il controllo e
reci proco. Quando parte |'attacco, |'azione pud essere inprevista, in
quanto uno dei due (chi ha I|'iniziativa o la segue) ha superato il
controllo dell'altro; o prevista, perché ognuno & convinto di aver capito

cosa fara |'altro, e accetta il confronto dei programm, delle contrarie.



LA PROVOCAZI ONE

La provocazione & il terzo elenento che entra in gioco nelle fasi
di scandaglio e preparazione. Possianmp definirla come un atteggiamento
eseguito in tenpo, e quindi in msura, per ottenere dall'avversario la
reazione voluta. Il nonmento esatto per |a variazione di atteggianmento é
quello dell'entrata in msura. Ma & un efficace provocazione anche il
senplice passaggio, repentino (canmbianento di ritno), da una nisura
all'altra, senza variazione di atteggi anento: diventa significativo
proprio per la variazione di msura.

La provocazione efficace richiede quindi, contenporaneanente,
|"entrata in msura: chi la effettua si assume un rischio, accettabile
perché ragionato, preventivato. Si crede, cioé, di poter prevedere, con
buona probabilita, quali saranno | e reazioni

La provocazi one puo avere il fine di ottenere dall'avversario una
reazione, un atteggianento col ferro, che favorisca la nostra partenza.
Qppure, puo avere il fine di provocare la partenza dell'avversario, per

parare, contrattaccare o ripartire ad attacco esaurito. In entranbi i
casi, €& parte della preparazione.

Tenpo e misura sono dunque i fattori fondamentali per la sua
efficacia, cone vedreno neglio piu avanti. La provocazione, pero, non €
senpre necessaria. La sua presenza o assenza ci pernette di distinguere
tra controllo attivo e controllo passivo, e quindi tra difesa (in senso
general e, includendo i contrattacchi) attiva e passiva.

Ri epi | ogando, controllo, iniziativa e provocazione sono il fulcro
della preparazione dell'azione schermistica, e danno ragione delle
variazioni di msura. Chi prende |'iniziativa si nuove per prino, ch
controlla segue con un certo ritardo. Se invece prende una
controiniziativa, nuovendo (per secondo) in avanti, pud indurre il prino a
concludere con |'azione, o ad allontanarsi riportandosi in situazione di
controllo.



LO SCANDAGLI O

Lo scandaglio ha il fine di ri cavare i nf or mazi on
sul | " avversari o, oltre quelle che spontaneamente e involontarianmente
concede, necessari anente, nel preparare e nettere a segno le sue

stoccate, e nel nuoversi sulla pedana. Lo scandaglio si fa, dunque,
prelimnarmente, con una attenta osservazi one e una buona nenori a.

Altre preziose infornmazioni € possibile ricavare da wuna
intelligente provocazi one: un'azione eseguita col nassinp realisno
(msura, scelta di tenpo, canbio di ritm), e che si differenzia
dal | ' azione vera solo per il fatto che chi la esegue badera, nei limti
del possibile, a evitarne la fase conclusiva, e il rischio della
st occat a.

Lo scandaglio, per forza di cose, non €& esente da rischi
|"entrata in msura per una azione sinulata pud essere anticipata
dal |l 'avversario, e tramutarsi facilmente in una stoccata presa. Ma anche
una stoccata presa pud rappresentare la base per un assalto vittorioso
se sfruttata con nmaggior intelligenza e coraggio dell'avversario. Ad
esenpio, €& comune il conportanento per cui chi nmette wuna botta
facilmente, tende a ripeterla: e gli eventuali successivi fallinment
vengono piu facilnente attribuiti ad errori o sfortuna, piuttosto che alle
controm sure dell'avversari o.

Le azioni sinulate che fanno parte del repertorio dello
scandaglio sono azioni di attacco, di contrattacco ed anche di difesa
tutte le azioni che pernettono, dopo la opportuna provocazione, d
recuperare una distanza di sicurezza, e cioe la msura di controllo. In
casi estrem, il tentativo fallito (perché si subisce |la stoccata) di
un' azi one ad alta percentuale di rischio (per mancanza di infornmazioni), &
da consi derarsi anch'esso scandagli o.

Ri chi edendo un buon canbio di ritno, per entrare realisticanmente
in msura, ed una grande prontezza a recuperare la distanza di sicurezza

non appena |'avversario reagisce, |"efficacia dello scandaglio e
not evol nente favorita (ed i rischi dimnuiti) da un buon gioco di ganbe.

Le azioni di scandaglio, rientrando (il piu delle volte) nella
categoria dei colpi sinulati, e utilizzando quindi |'inganno per ottenere

i nformazioni dall'avversario, sono da considerarsi azioni tattiche.

L' avversario accorto, rendendosi conto di aver reagito ad una
azione di scandaglio, si predisporra ad agire in npdo diverso, o allo
stesso nodo, ma con un secondo fine. Percid & opportuno non ripetere piu
volte un'azione di scandaglio ben riuscita, ne applicare la contraria
i medi at amente dopo. E nmeglio, prima di applicare la contraria prescelta,

fuorviare |'attenzione dell'avversario con altre azioni, perché
dimentichi, o ritenga dovuta al caso, |'azione di scandaglio precedente.

Un altro errore comune ai principianti, dopo un'azione d
scandagl i o, e |'applicazione della contraria senza prima riprodurre
accuratanmente (misura, atteggianento, ritnmo, situazione) Ile condizion
precedenti. E possibile, ad esenpio, che le reazioni del | " avversario

canbino radicalnmente se € nutata | a posi zione sulla pedana, o se € passato
da una situazione di vantaggio ad una di svantaggio, o ancora se €& scarso
il tenpo a di sposizione.



LA PREPARAZI ONE

Le nmanovre intenzionali che precedono il colpo, e che hanno il
fine di predisporre le condizioni piu favorevoli per la sua riuscita,
vanno sotto il nome di preparazione.

Qgni colpo programmato richiede wuna preparazione: non |la
richiedono i colpi o le azioni istintive, eseguiti in automatisnb quando

si e colti di sorpresa.

La preparazione avviene dopo la scelta dell'azione, che a sua
volta € preceduta dallo scandaglio, che fornisce le informazioni
necessari e. Tenendo conto di entranbi gli avversari, |a preparazione
conporta ["iniziativa (per I'entrata in msura), il controll o,
eventual nente | a provocazione, e senpre la scelta di tenpo.

L'entrata in msura, che precede inmmediatanente |'azione
concl usi va, pud ottenersi per iniziativa propria o dell'avversario. Ad
esenpi o, |"attacco: si puo portarlo dopo aver superato il controllo
del | " avversario, o dopo aver controllato e lasciato esaurire la sua
iniziativa, o durante una pausa dell'iniziativa stessa, o0 prendendo
["iniziativa durante |'iniziativa.

Durante la fase di controllo (di entranmbi) si esegue il
traccheggi o: nmovi menti col ferro (pressioni, battute, inviti, linea,
svincoli) e variazioni di misura per creare la situazione (posizione del
ferro, msura) piu favorevole alla riuscita dell'azione. Intanto, la
percezione dei ritm delle azioni dell'avversario ci aiuta a scegliere
tenpo e il ritno dell'azione: anche I|'entrata in msura avviene
tenpo" per essere efficace. Va preparata, e quindi prevista.

Scandaglio e traccheggi o possono estrinsecarsi in azioni nolto

il
in

simli, che si differenziano per |'intenzione che |e nuove.
Sost anzi al ment e, la preparazione pu0 essere definita cone
|"insiene delle operazioni che permettono |'entrata in misura e che

attivano | a reazione richiesta dall'avversario.



I L TRACCHEGGE O

Il traccheggio, al contrario dello scandaglio, € parte integrante
dell a preparazione. D norma, €& successivo allo scandaglio, ed € la base

di partenza per il colpo risolutivo, in attacco, in difesa o in
contrattacco. Le azioni inpiegate, sul ferro oppure no, servono a
predi sporre nell'avversario la msura e |'atteggiamento necessari per

| "azione di chi prepara; oppure a stinmolare |la partenza dell'avversario,
nel nodo vol uto.

D norma, il traccheggio riuscito si conclude con il colpo
preparato. M c'é anche un altro tipo di traccheggio, differente solo per
il fine: quando |le azioni sono guidate dal proposito di contenere

["iniziativa dell'avversario per far passare il tenpo o0 recuperare
terreno, senza rischiare la botta. Se il prino tipo di traccheggio & di
preparazione, il secondo tipo disturba, rende piu ardua, |a preparazi one
del | " avversari o.

Ent r anbi i tipi di traccheggio (soprattutto il secondo),
servendosi dell'inganno, sono da considerarsi azioni tattiche. Ma il
prino, che chianereno traccheggio di preparazione, avendo il fine d
predi sporre una precisa situazione, si servira di azioni non troppo
vel oci , ripetute, con chiarezza, quanto basta (in rapporto alla
sensibilita dell'altro) perche |'avversario |le conprenda e reagisca nel
nodo voluto. Il secondo, che chianmereno traccheggio di conteninento,

dovra, al contrario, essere veloce (per dar senpre all'altro la
sensazione di essere esposto all'attacco o al contrattacco) e non
ripetitivo (per confondere le idee, aunmentare |'incertezza dell'altro).



L' ATTACCO, LA DIFESA E I L CONTRATTACCO

I L REGOLAMENTO

Due persone  si front eggi ano, ar nmat e. Scopo, la norte
del |l "avversario, e la propria sopravvivenza. Nessuna regola a nodificare
strategi a, tattiche e tecniche. Nessun giudice €& necessario: vince ch
resta vivo. Tutto €& possibile.

Un codice cavalleresco, invece, pone delle regole: vieta de
col pi, i npedi sce di approfittare, in certi casi, della propria
superiorita. Se uno solo dei due aderisce al codice, e quindi si limta,
concede all'altro un notevole vantaggio. Per evitarlo, € necessario un
giudice neutrale, accettato da entranbi. Oppure, c'e€ un rapporto d

reci proco rispetto, per cui ognuno diventa giudice di se stesso, e si fida
dell'altro sotto questo aspetto. Lealta e senso dell'onore sono qualita

nmoral i inportanti.

Un regol amento sportivo pone nolte regole (oltre a presupporre le
qualita norali inplicite in chi accetta un codice cavalleresco), ed un
giudice, o piu, che ne controllano |'applicazione: princi pal mente
stabilisce le nodalita di svolginento del match e le cose illecite.

Una convenzione pone ulteriori regole: in certi casi s
stabilisce di dar ragione o torto ad uno solo dei due, anche se entramnbi
sono stati toccati. Aumenta il potere del giudice, che € anche interprete

del l a convenzione: solo lui pu0 giudicare, secondo la propria sensibilita,
chi si & conportato correttamente, e quindi ha ragione, od ha la
pr ecedenza.

E i mportante, qui ndi , la conoscenza approfondita de
r egol anment o, che nel caso della scherma & il regolanento internazionale
della FIE per dinpiadi e canpionati del nondo; oltre alle variazioni
deci se dal |l e Federazi oni nazionali per prove di mnore inportanza.

La convenzione rende pero altrettanto inportante conoscere il
nmodo di giudicare dell'arbitro: la sua interpretazione del regolanento
la sua sensibilita nella percezione della precedenza relativanmente al

tenpo ed alla mnminaccia. Anche I'arbitro si inganna o0 pu0d essere
i ngannato, anche involontarianmente: €& un vantaggio non trascurabile |a
capacita di eseguire le azioni in nodo da renderle visibili dall'arbitro e
interpretabili a nostro favore. Nel paragrafo dedicato alle vere regole

del gioco, analizzereno le differeze di stile nel giudicare, ed i notivi
per cui ci 0 accade.

E significativo, per dinostrare quanto conti |'interpretazione
del gi udi ce, consi derare gli sforzi dell a Fl E, a partire
dall'introduzione al regolanento (aggiunta di recente), per unifornmare i

giudizi (che quindi non sono uniform), e per neglio definire |la mnaccia
e |l a precedenza.



LE VERE REGOLE DEL 3 OCO

E' abbastanza ovvio che l|la conoscenza dei regolanenti dia un
concreto vantaggio a chi la possiede in grado naggiore. Meno ovvio, e
proprio per questo molto inportante, €& il fatto che le regole scritte
siano spesso considerevol mente diverse dalla loro applicazione pratica
|"interpretazione che |'arbitro da delle regole scritte € determ nante
Le vere regole del gioco sono quelle applicate: dall'arbitro, appunto.
Questo fatto ha un peso determinante nelle arm cosiddette convenzi onal
(sciabola e fioretto), che affidano il rispetto della convenzione a dot
soggettive cone l|la percezione del tenmpo, che pud variare da un'ora
all"altra nella stessa persona

E' utile, percio, che il tecnico e |'atleta conoscano Ile
probl ematiche | egate al giudizio, e sappiano adeguare ad esse |e sol uzion
tecnico tattiche; e che tengano nel debito conto il fatto che il giudice,
come |'avversario, pu0 essere tratto in inganno, nma anche essere
"aiutato" a vedere |'intenzionalita e | a precedenza di un'azione.

La precedenza di un attacco, il riconoscinento di un errore
comune, la responsabilita di un corpo a corpo, la correttezza di una
battuta o di una parata, la realta di una mnaccia, sono cose difficil
da definire univocanente, oltre che da giudicare, nalgrado i |[|odevol
sforzi per uniformare i giudizi

La principale fonte di incertezze €& data dal giudizio sulla
precedenza e correttezza di un attacco. Secondo il regol anment o
internazionale, un attacco € "l'azione offensiva iniziale eseguita
al lungando il braccio e mnacciando continuanmente il bersaglio val i do
dell"avversario". In realta e difficile stabilire quando un bracci o
snette di essere "allungato" e inizia a diventare "piegato"; cone €
difficile stabilire quando una punta, invece di minacciare un bersaglio
val i do, ne mnaccia uno non valido, o nessun bersaglio. E facile, invece,

rilevare chi avanza per prinmo (entrando nel "territorio" dell'altro),
magari canbi ando bruscanente il ritmp: anche perche, dovendo controllare
cont enpor aneanente due persone, € piu facile cogliere il novinento del
corpo che |"allungamento del braccio armato e la direzione della punta
Non deve quindi destare eccessiva neraviglia il fatto (nolto
frequentenente osservato) che nolti giudici, e non per distrazione, diano
ragione a chi si nmuove in avanti per prinb, anche se il braccio non é
di steso quanto basta perché |'avversario possa trovare il ferro per la
di f esa.

Se si accetta conme vero (non cone giusto, pero) quanto detto
sopr a, si conprendera anche perché si siano dovute trovare sol uzioni
tatti che poco ortodosse a problen altrettanto poco ortodossi. Si & dovuto
trovare il nodo di far dare il ferro, per la parata, a chi, attaccando,

non | o dava pur essendo, in teoria, obbligato a farlo: perché le contrarie
giuste, cone |'arresto, o |'attacco sulla preparazione, sono diventate
controproducenti, quando punite da un giudizio erroneo quanto frequente
Si deve dare il tenpo al giudice di percepire la precedenza di una |inea
ad esenpio, arretrando quanto basta per costringere |'avversario a fare
pi U0 passi, senza una necessita giustificata dal regolamento. Si deve
parare, quando una cavazione in tenpo, che parte dal braccio piegato
rischia di non essere rilevata. E via di questo passo.



L" ATTACCO

Le varie azioni schermstiche possono essere classificate, per
conodita didattica e per un inquadranento strategico, in tre categorie:
azioni di attacco, di difesa e di contrattacco.

Cone gia detto in precedenza, €& il regolanento internazionale
della FIE che stabilisce, per le arm convenzionali, il nodo corretto d
eseguirle. Ma |'interpretazione dei giudici si sovrappone spesso in nodo

determ nante al regol anento, a volte sovvertendolo. Purtroppo, & di questa
i nterpretazi one che occorre tener conto, per puntare alla vittoria. E la
conoscenza dei meccani sm che determinano il giudizio arbitrale
(escludendo |a possibile nalafede) da un concreto vantaggio a chi se ne
avval e.

Nella nostra classificazione, le azioni che pilu risentono delle
interpretazioni arbitrali sono quelle di attacco. Vediano quali sono le
probl ematiche, e |l e possibili soluzioni

Abbianp gia visto, in precedenza, le principali difficolta de
giudice nel rilevare la priorita e la correttezza di un attacco. Mlto d
frequente viene considerato corretto un attacco privo di reale minaccia
col ferro: la vera priorita, in questi casi, diventa il novinmento delle
ganbe. Un novinmento che &, a rigore, parte della preparazione, diviene
parte di un attacco.

Questo giudizio €& fonte di un notevole vantaggio per
| "attaccante, che pud pernettersi di avanzare correndo rischi mnori, in
quanto |'avversario non pud, cone avrebbe diritto, parare o ricercare i
ferro per una battuta: o puo farlo solo a prezzo di novinenti nolto
larghi, visibili in anticipo, e quindi penalizzanti. Né pud, per |lo stesso
notivo, nettere il ferro in linea: € uno dei possibili stinoli visivi
attesi dall'attaccante per concludere con il col po.

In conseguenza di questo fatto, nella scherna nobderna si sono
sviluppate azioni di attacco sconosciute nella scherma di una volta,

perche ritenute scorrette. Questo tipo di attacco, che chiameremp "a
vedere", sfruttando i vantaggi appena descritti, si basa su un'avanzata
piu lenta, anche prolungata, con partenza da una nmisura piu lunga, col
braccio piegato e il ferro distante dal bersaglio e dal ferro
del | ' avversario. Chi avanza attende che |'avversario si ferm, non
potendo indietreggiare all'infinito, che cerchi il ferro per una battuta

o per parare (in direzioni obbligate dalla posizione decentrata del ferro
non in linea dell'attaccante, e quindi predeterm nata da quest'ultinm), o
che tiri un colpo di contrattacco. In questi casi, determnati dai poch
stimoli wvisivi previsti, e col tenpo notevole a disposizione (si puo
arrivare insiene, o dopo, e aver ragione), |'attaccante concludera il
col po con una cavazione (e un' angol azi one o un'opposizione, per rendere
difficile un secondo tentativo di parata) o un colpo diretto. Questo tipo
di attacco, in circostanze particolari, & possibile anche nella spada,
quando si ricerca il col po doppio.

L'altro tipo di attacco, corretto anche secondo la lettera del
regol anento, ha caratteristiche opposte. Non accetta correzioni, una
volta avviato, perche e |'applicazione di una ben precisa contrari a,
preparata e progranmata: |'alta velocita di esecuzione rende inpossibili o
problematiche le correzioni. La scelta di tenpo necessaria € nmggiore
perche piu ristretti sono i limti di errore. L'attacco parte da una
msura piu stretta, con il solo affondo o con un passo in piu: le azioni
con piu di un passo avanti e affondo veni vano, una volta, chianmate
"di sordinate", e non erano prese in consi derazione nei trattati
Chi anereno "programmato” questo tipo di attacco, anche in relazione a
quanto direno piu avanti, parlando delle finte.

Per entranbi i tipi di attacco, grazie anche ad una naggior
elasticita di vedute sul nmodo corretto di portare il ferro nella
m naccia, e grazie alla particolare flessibilita e |eggerezza delle |ane,
sono diventati di uso comune i colpi cosiddetti "di fuetto" (dal francese

"fouet', frusta). La lama viene usata cone una sferza, e la punta riesce
in tal nbdo a raggi ungere bersagli con angoli apparentenente inpossibili.
Di conseguenza, il bersaglio utile e aunmentato, ed é diventato

pi U avanzato: basti pensare alla spalla nel fioretto. Le parate sono
diventate piu difficili, e si e dovuta anpliare notevolnente la tecnica



dovendosi difendere, ad esenpio, anche dai colpi alla schiena, in passato
i mpensabi li .

Un esenpio rendera evidente tutto cio: nei trattati tradizionali
non e considerata bersaglio, dall'invito di prima, la spalla anteriore
(facilmente raggiungibile da un colpo di fuetto). Infatti, non &
contenplata |a parata di nezzacontro dalla prina in terza.

Ma | a stessa | ogica adottata nel descrivere i bersagli risente di
questa |limtazione: secondo i criteri descrittivi adottati nei trattati,
un bersaglio conme |la schiena, che venga colpito a partire dall'invito di
seconda di chi subisce |'attacco, sarebbe da considerare cone petto in
al t o!



LA DI FESA

Quando usiamb il termne "difesa" ci riferianmb alle parate.
Escludiamo |a difesa di msura, che considerianmo parte della scandaglio, o
della preparazione. Escludiano anche il contrattacco, che e una difesa

unita all'offesa. Escludianp, infine, |e cosiddette parate anticipate
che possono essere piu correttanente considerate contrattacchi con
batt ut a.

Esanminiano |la difesa in rapporto ai due tipi di attacco presi in
consi derazione: quello a vedere e quello progranmato.

In entrambi i casi, dovendo il ferro di chi para deviar il ferro
del |l " avversario nell'attim in cui sta per toccare il bersaglio, appare
chiaro che chi para ricorre alla scelta di tenpo (arrivare "insienme")
piuttosto che ai riflessi: caso possibile, ma dovuto ad un attacco na
eseguito. Scelta di tenpo, abbianp visto, richiede conoscenza del ritno, e
qui ndi previsione del novinento.

Un attacco progranmato pud essere atteso o provocato. In entranbi
i casi, la parata dipende (salvo errori dell'attaccante) dalla corretta
previ sione, da un buon controllo, e dalla successiva sincronizzazione dei
nmovi menti alla partenza dell'attacco.

Un attacco a vedere pud essere parato efficacenente solo se il
nmovi mento finale viene provocato. La conclusione di questo tipo di
attacco di pende da uno stinolo visivo (inganno), che deve essere fornito
volutanente da chi si difende. Riprenderenp |'argonento nel trattare le
finte.



I L CONTRATTACCO

Secondo il regolanento internazionale, il contrattacco & |'azione
of f ensi va, 0 of f ensi vo di f ensi va, eseguita durante ' of fensiva
del | " avversari o.

Al cuni termni possono dar adito a confusione, perché usati da
di versi autori con significati differenti. E il caso della controffesa
che per alcuni €& sinoninb di contrattacco (LA SC ABOLA, pag. 104; IL
FI ORETTO, pag.100), per altri di offesa dopo la difesa (LA SPADA,
pag. 163) .

Qual che incertezza pudo esserci anche per le cosiddette uscite in
t enpo: | ocuzi one che potrebbe far pensare ad una  esecuzi one
necessarianmente in anticipo di alneno un tenpo sul finale dell'attacco
cosa non senpre vera. Tutte le uscite in tenpo, riportate sui trattati,

rientrano per definizione nei contrattacchi, nma non e vero il contrario
vari contrattacchi, necessari nella scherma noderna, non sono contenplati
nei trattati. Ad esenmpio, il <colpo in tenpo (il tenmpo di sciabola), e di

comune applicazione anche nel fioretto, e finisce generalnmente alla
spalla anteriore, che & un bersaglio avanzato. Un altro esenpio € quello
dei colpi tirati nell'ultino tenpo dell'attacco, ma senpre al bersaglio
avanzato, sciogliendo la nmisura, e sfruttando un allungo naggi ore, 0 una
| eggera opposizione (non wuna contrazione, quindi), mandando a vuoto
| "attacco al petto.

Non €& questo il luogo per descrivere tecnicanente i vari
contrattacchi. Va rilevato, pero, che i problem legati al giudizio hanno
i nposto anche in questo caso delle nodifiche. Poiché non €& certo il
giudizio sulla priorita del contrattacco (dipendente dal giudizio
sull'attacco) sono state adottate msure di nmggior sicurezza: si €& data
maggi or i mportanza, anche nei contrattacchi con precedenza di t empo
(opi nabile, abbianb detto, a causa dell'interpretazione del giudice),
all'inpedire in ogni nodo al proseguinmento dell'attacco di raggiungere il
bersaglio. Tra i vari nodi possibili, il piu caratteristico & quello noto
in gergo, come "chiusura": che consiste nel mettere insiene le
caratteristiche del colpo in tenpo, della schivata e della contrazi one
chi udendo deci sanente | a m sura.



LA SECONDA | NTENZI ONE E LE FI NTE

La definizione che i trattati danno della seconda intenzione &
estremanente riduttiva
Secondo il trattato sul fioretto della FIS, |a seconda intenzione

€ un'azione di offesa eseguita col proposito "di favorire le intuite
tendenze difensive o controffensive dell'avversario per applicare a queste
le azioni contrarie ritenute piu adatte"

Questa interpretazione gia riduttiva (si escludono |e azion
difensive o di controffesa) viene poi ulteriormente ridotta, definendo
come seconda intenzione l|la controparata e risposta portata da chi

vol ut anent e, e cadut o sotto l a parat a e ri sposta abi tual e
del | " avversario. Si concede, pero, che il controtenpo (parata e risposta
che si oppone al contrattacco provocato) sia una specie di seconda

i ntenzione, da distinguere dalla prina per evitare confusione.

Credo che sia piu opportuno lasciare al termne "seconda
intenzione" il suo significato piu generale, che & il seguente: un'azione
eseguita per ottenere dall'avversario una reazione prevista, di cui si
i ntende approfittare.

Abbi anob gia visto che |'avversario non concedera vol ontari amente

una reazione per lui lesiva, collaborando con chi |o provoca. Potra
esservi indotto in due nodi (il terzo essendo possibile solo se non si €
avversari: la persuasione): la forza o I'inganno. Il prino nodo e
somranente antieconomico, ma in particolari situazioni pud essere una
scelta strategica giustificabile; il secondo nbdo € il piu econonico,
spesso | 'unico praticabile.

Vedi anb, quindi, che la definizione della seconda intenzione
coi nci de, in pratica, con quella che abbianpb dato, in precedenza, della
tattica.

La seconda intenzione, quindi, in quanto tattica, & arte
dell'inganno allo stato puro. Conprende le finte, in senso nblto piu anpio
di quello dei trattati; conmprende seconda intenzione e controtenpo;
conprende scandaglio e traccheggio; e viene quindi wutilizzata, in nod
di versi, per preparare tutti i colpi schernmistici di buon livello.

La definizione che i trattati danno del termne "finta" e

anch'essa nolto riduttiva: simulazione di un col po.
Si possono, in realta, sinmulare nolte piu cose: una battuta, una
parata, un'attacco, stanchezza o disattenzione, una intenzione.

Lo scopo della simulazione pud essere duplice: indurre una
reazione notoria (automatizzata) di cui si vuol approfittare; indurre una
el aborazi one (progranmm) sbagliata, basata sulle false informazioni da

noi fornite, che portera in seguito |'avversario ad azioni strategicanmente
o tatticanente sbagliate.

Il primo tipo di simulazione conprende le finte, nel senso
ristretto definito dai trattati. Queste simulazioni vanno eseguite in
tenpo, e cioé nel monmento esatto in cui si entra in msura: quando Si
passa dalla msura di controllo alla msura di azione. Se la finta &
inmprevista, la reazione (tenpo di reazione: dopo) dell'avversario sara
automati zzata: dalla distanza a cui avviene occorre reagire alla nmassinma
velocita possibile, e non c' e tenpo per elaborare risposte diverse.

Se la finta era invece prevista, cioé inserita nel programa
notori o predisposto da chi la subisce, quest'ultinb potra intervenire in
tenpo (scelta di tenpo: insiene) per neutralizzarla.

Questo prino tipo di finte non é linitato ai colpi in attacco: s
puo fingere, allo stesso nmodo, e nello stesso tenmpo, di scoprire un
bersaglio, in difesa, per indurre |'attaccante a colpirlo, per poi parare.
Si pud fingere un attacco deciso, per poi interronperlo e par are
(controtenpo). Si puo fingere un contrattacco, per causare |a concl usione
diretta di un attacco "a vedere", e poi parare; o per dare a intendere d
aver subito il controtenpo, e invece fare la finta in tenmpo. Si pud
sinulare una ricerca del ferro, sul | " avanzat a del | " avversario, per
i ndurl o a concludere con una cavazione, e pararla; o a tirare indietro i
bracci o, dando spazio al contrattacco. Si pud sinulare un attacco deciso,
riservandosi |a possibilita della controparata e risposta (seconda
i ntenzione dei trattati). E via di questo passo.

Le finte dello scandaglio, e quindi le finte finalizzate alla



ricerca di informazioni, rientrano in questo prinmo gruppo: nirano ad
ottenere una reazione, ancora ignota, da sfruttare in seguito.

Tutte queste finte hanno in comune una cosa: non c'ée il tenpo di
pensarci su. Si €& pronti, oppure no: si agisce in tenpo, 0 si reagisce di
riflesso, e quindi in ritardo. In quest'ultinpo caso, le possibilita di
rinedio sono legate all'errore dell'avversario, che ha eseguito nale, o
concepito mal e.

Definirei finte tecniche tutte e finte del prino tipo. Infatti,

se il programma € giusto (cioe € nota |la reazione autonmati zzata che avra
|"avversario) la difficolta consiste nell'entrare in msura. E questo si
ottiene o ingannando sul programma (per cui |'altro accetta di entrare in
msura) o superando il controllo. L'inganno inplicito nella finta &
accettato per forza, dovendosi in quella circostanza reagire in
automatisnmo, e cioé senza il tenpo di el aborare.

Il secondo tipo di sinulazione conprende tutte quelle finte che
si eseguono allo scopo di far programmare all'avversario un'azione, una
tattica, una strategia sbagliata. Progranmare: cioé |'avversario ha il
tenpo di riflettere e prendere una decisione, al contrario di quanto
succedeva con le finte del prino tipo.

Tutte le finte che si contrappongono allo scandaglio rientrano in

questo secondo gruppo. Sfruttando tutte le possibilita dell'inganno, Si
ri spondera allo scandaglio nascondendo il reale, e quindi evitando di dare
i nformazioni giuste; e simulando il falso, e quindi dando informazioni

sbagliate. Se perd |lo scandaglio dall'avversario avra messo a nudo una
reazione reale, si progranmmera una risposta diversa.

Alla stessa categoria di finte (che definirei, piu proprianente
finte tattiche) appartengono quelle fatte durante il traccheggio, allo
scopo di far programmare all'avversario una reazione, difensiva o
controf fensiva, voluta dall'attaccante.

Esaminiano ora il caso di un'azione di finta e cavazione, che
tocca. Abbianp detto che lo scopo della finta € indurre |'avversario in
errore. Qual'é I|'errore di chi subisce la stoccata, nel caso preso in
esane? Non €& un errore esecutivo, perché la sua parata di quarta, elusa
dal |l a cavazione, pu0O essere stata perfetta. Non € un errore di scelta d
tenpo, perché, se la finta e stata ben progranmata, & stata fatta di
sorpresa: e quindi chi |'ha subita ha reagito (prontezza di riflessi, non
scelta di tenpo) in nodo automatizzato, e non avrebbe potuto fare
altrimenti.

Per rispondere, dovremmp prinma sapere se |'entrata in nisura, da
parte di chi ha subito |la botta, & stata accettata, e quindi progranmmata,
credendo che |'avversario stesse preparando la botta dritta; o se non é
stata progranmmata, e quindi €& avvenuta in un nonento inprevisto, |asciando
spazio solo alle reazioni automatizzate.

Nel prinmb caso, parlerenp di errore di progranmazione: era
sbagliato parare quarta; si doveva progranmare una parata differente, o un
contrattacco.

Nel secondo caso, diremp che |'errore & stato quello di fars
rubare la msura: tutto il resto e avvenuto di conseguenza, perchée
programmto dall'avversario. Sarebbe assurdo, infatti, far di tutto per
entrare in msura, senza aver idea di cosa fare. L' i nsuccesso
del | ' attaccante, <che ha avuto successo nell'entrare in msura, puo
di pendere dalla cattiva esecuzione, o dal progranmma sbagli ato: credeva
che |'avversario avrebbe parato quarta, e cosi non é stato.

Per favorire, quindi, |"errore dell'avversario, possianp battere
due strade (o entranbe): portarlo al linmte (o oltre) delle sue
possibilita, per favorire |'errore tecnico (errore di esecuzione, o0
errore di misura); ingannarlo, per favorire |'errore di programa.

L'errore di programma € un errore di el aborazione, che pud essere
i ndotto rendendola piu difficile, cioé aunentandone i costi: piu fatica
nmeno tenpo, neno informazioni; e fuorviandola, con informazioni false. E
non si deve trascurare il fatto che il desiderio di mnimzzare i cost
(un'arnma a doppio taglio) anplifica notevolnente |'efficacia dell'inganno.



LA DI DATTI CA

| NTRODUZI ONE

Sono possibili nmolti nodi di dar lezione. Il Maestro dovrebbe
decidere, prima di iniziare, cosa si propone di ottenere, o di mgliorare,
nell"allievo. Durante |la |ezione pud poi aggiustare il tiro, orientandos
piu su certi aspetti che su altri, 1in funzione della risposta
dell'allievo, o anche per le necessita della situazione: non dinentichianm
che, in una Sala di scherma, bisogna tener conto di tutti i fattori,
perché |'attivita d'insieme proceda senza intoppi. E non senpre il Maestro

e in grado di fare tranquillamente quel che ha progranmmto.

Una | ezi one puo contenere nmolti tem, anche se, general mente, uno
sara quell o preval ente.

Prescindiano da una parte inportante della preparazione
dell"atleta, di pertinenza, quando c'e, del preparatore atletico.

E prescindiano anche dalla conponente educativa (conportanento),
implicita in tutte le attivita dello schermitore in quanto tale, 1in
pal estra e fuori

Ri ferianoci solo alla preparazi one specifica.

Il Maestro pud proporsi di sviluppare |a tecnica del pugno, detta

anche meccanica; la coordi nazione mano ganbe; il ritmo e la velocita, e
quindi il tenpo; lo studio delle contrarie; lo studio della msura; la
tattica (provocazione e inganno); |la resistenza.

Allo scopo, oltre alla lezione, sono utili gli esercizi
conpetitivi, e gli esercizi preordinati, eseguibili con o stesso Maestro

otragli atleti.

La | ezi one neccanica e quella coordinativa addestrano |'allievo a
reagire rapidanente a determinati stinmoli, ma in nodo automatico: sono
infatti lezioni che mrano a creare automatism. Non c'é provocazi one, né
el aborazione del significato dello stinblo ricevuto.

Altri tipi di lezione pernmettono di conpensare questo effetto
negativo, pur presentando, a loro volta, controindicazioni

Non esiste |ezione che corrisponda totalnmente alla realta del

conbattinmento. Il Maestro, qualunque sia il tipo di lezione, finisce co

farsi colpire, magari graduando la difficolta. Collabora, non si oppone. E
non potrebbe, con gli atleti piu forti, conpetere sul piano della
velocita e resistenza. Alla lunga, non pud nenmeno con quelli piu deboli,

se deve fare un buon nunero di |ezioni

E' senpre lui che propone lo stinolo o |'esercizio. L' allievo si
limta allo svolginento di un temm, piu o nmeno conplesso, che gli viene
assegnato. La sintesi finale spetta pero all'allievo, che deve essere
aiutato dal Maestro a vedere i vari aspetti ed a collegarli insienme in
nodo ar noni 0so



M SURA E ADDESTRAMENTO

Cone si puod desunere da quanto detto in precedenza, padroneggi are
la misura richiede un addestramento differenziato. Escludianp, dandola
per scontata, |a necessaria preparazione fisica che pernette un efficiente
gi oco di ganbe.

In primo luogo, ci si addestra alla valutazione della mnisura
seguendo lo schema classico: msura stretta, giusta, camm nando
Dapprima ad avversario ferno: |'allievo si pone alla misura richiesta, e
successi vanmente verifica, eseguendo il novinmento di ganbe corri spondente e
toccando. Poi, con |'avversario (Maestro) che si  nuove, in nobdo gia noto,
dopo |'inizio del novinmento dell'attaccante. L'esercizio pud essere fatto
per portare la stoccata o, all'opposto, per tenersi appena fuori msura, o
alla msura voluta per parare e rispondere

In secondo luogo, ci si esercita al controllo passivo (difesa)
della msura: il Mestro (o il compagno, in esercizio) si nuove ("guida"
o spostanento in pedana, nuovendosi per prinp), senza preavvi so, nei due
sensi, con frequenti canbianenti di ritmo, e |'allievo dovra sforzarsi d
mant enere costantemente la msura iniziale. L'esercizio si presta ad
essere eseguito con o senza arnm, in vari nodi

Successi vanente, si passa al controllo in fase di iniziativa. In

questo caso, €& l'allievo che "guida", nei due sensi, e tenta d
raggi ungere, con la stoccata, |'avversario, o il Muestro, partendo dalla
msura canminando. Quest'ultinmp ha la scelta fra tre possibilita:
controllo; reazione prevista (il segnale che determna la partenza
del | ' azi one offensiva), accettando di farsi col pire, f er mandosi
rallentando o invertendo il novinmento; reazione non prevista, che
determina |'interruzione dell'iniziativa, e il controllo da parte
dell"allievo

Ad esenpio, il Maestro tira, sull'attacco dell"allievo, un

arresto sbagliato. Ma pud farlo quando vuole, arretrando, fermandosi o
avanzando; o0 pud alternarlo con un'altra azione, cone ad esenpio la
ricerca del ferro. L' allievo, che ha |'iniziativa dell'attacco, dovra
raggi ungere il bersaglio con la botta dritta, oppure fermarsi per evitare
la presa di ferro e controllare la msura per un eventuale attacco de

Maestro. Quest'ultinmp, regolandosi sull'abilita dell'allievo, anticipera

o ritardera la (eventuale) segnalazione del nmovi mento che pernettera
all'"allievo di portare |a stoccata.

Un altro esenpio € dato dall'inizio di un'azione in controtenpo:
|"allievo inizia provocando |'uscita in tenpo. Il Maestro a volte

assecondera, a volte reagira in nodo diverso, costringendo |'allievo a
riprendere il controllo della msura

In una fase successiva, ci si esercita a superare il controllo
del | " avversario: portando |'avversario in fondo, aunmentando la velocita,
accordando il ritno per poi alterarlo, ricorrendo a vari trucchi |egat
anche all'espressivita corporea e al gioco di ganbe. L'avversario
inizialnente si limta a controllare la msura, |asciandosi colpire se non
ci riesce. G si esercita prima con |'iniziativa (la "guida") di chi porta
il colpo, poi |"iniziativa del novimento passa a chi |0 subisce: in questo
secondo caso, chi porta il colpo inizia controllando, per poi passare al

tentativo di superamento del controllo dell'altro.

Infine, gli esercizi per il controllo attivo. L' allievo dovra, in
guesto caso, provocare le reazioni dell'avversario da controllare. Eccone
al cuni esenpi .

Il Maestro, o |'avversario, avanza "a vedere" per colpire, ad
esenpi 0 con una sciabolata alla testa, partendo da una m sura superiore a
quel la canmi nando. L'allievo, quando vuole, pud reagire a sua volta con
una sciabolata (che, per |a convenzione, avrebbe torto), che provochera |a

concl usi one (sciabolata) del Maestro. Assimilato il ritno dell'attacco, e
della sua conclusione, |'allievo sinulera, successi vanente, la
sci abol ata sbagliata (allungando il braccio, fermandosi, sporgendo in



avanti testa e tronco, battendo il piede, con enissione di voce...), per
poi riportarsi rapidanmente fuori portata, con un salto indietro, nmandando
a vuoto |'attacco.

Questo esercizio di base si pudo conplicare in vari nodi
avvi ci nandosi senpre piu alla realta dell'assalto. Ad esenpio, si puo
aggiungere la ripresa immediata dell'attacco da parte dell'allievo; o la
ripresa dell'altro, da misura questa volta ravvicinata, che si presta a
contrattacchi vari, con o senza presa di ferro. Si pu0 |lavorare sui tenpi
comuni, in cui chi si difende, prinma di parare, tenta di nandare a vuoto
| "avversari o avanzando, inizial nente, con anal oga si nul azi one.

Un altro esenpio, classico, del controllo attivo, si ha nel caso
del controtenpo, in cui il ~contrattacco, provocato, €& seguito da
controll o necessario per la parata e risposta.

Conme senpre, quando gli esercizi si fanno piu realistici, msura
e scelta di tenpo sono tra loro inestricabili. Nell'ultino gruppo di
esercizi, |l'efficacia e infatti legata alla misura cui la segnalazione
(provocazione) avviene, e questa e legata al tenpo (scelta di tenpo,
identificazione del ritno dell'azione), che deve coincidere con |'entrata
in msura.



TEMPO, RI TMO E ADDESTRAMENTO

Cone abbianp gia detto, la scelta di tenpo, da un certo punto in
poi, non pu0 prescindere dalla msura. Tuttavia, €& possibile identificare
un buon nurmero di giochi o esercizi centrati sulla scelta di tempo: tutti
quelli in cui |'intervento avviene in sincronisnb con un ritnm noto in
precedenza. Ne sono un valido esenpio nolti giochi con la corda, npssa
ritmcanente da altri. E anche possibile trarre profitto dai normali
esercizi ginnici, se eseguiti con il ritnp scandito da un netronono.
Sorvolianp su questo aspetto, non senza aver prima fatto notare che gl
esercizi eseguiti in tenpo, richiedendo nolta attenzione e "sintonia" con
| " anbi ente esterno, sono per gli atleti nolto coinvolgenti, e pernettono
di lavorare a lungo con soddi sfazione, elimnmnando |a noia.

La classica distinzione tra azioni eseguite "a propria scelta di

tenpo", oppure "in tenpo", €& da rifiutare, per i nmotivi gia esposti in
altra parte di questo lavoro: <ci si riferisce, naturalnmente, alla
termnologia, e non alla utilita didattica di tali azioni. M occorre

aggi ungere che, se la cosiddetta partenza "in tempo" €& in realta una
partenza non in sincronisno (insienme), ma per reazione (subito dopo), cio
che segue, nel caso di un'azione conposta da una o piu finte, €
necessari anent e un' azi one sincroni zzata sulla prevista reazi one
del | ' avversario. Non & pensabile, ad esenpio, che una finta e cavazione
efficace sia piu lenta o piu veloce del corrispondente nmovi mnento d
parata da el udere.

Tra le applicazioni specifiche, con |"arma, appare scontato che
possi ano considerare utili tutte quelle basate sulle uscite in tenpo, che
qui ndi non approfondireno. Meno scontata € |a necessita di considerare la
parata come azi one da eseguire in tenpo

E' noto che, a stretta misura, €& pressoché inpossibile parare un
colpo dritto lanciato correttanente: senza "telefonare" il novinento, e
alla massima velocita. A msura cammnando, |a parata €& piu agevole
perche, alla partenza dell'azione offensiva, chi si difende &€ in grado di
sincroni zzarsi col ritnmo, noto, dell'azione, e arrivare in perfetto

sincronismo all'incontro dei ferri. Se, perd, |'attaccante canbia la
velocita e la coordinazione, e quindi il ritno della sua azione, il
di fensore, che prevede un ritno diverso, si ritrova in anticipo o in
ritardo.

L' addestranento alla parata, quindi, dopo wuna prima fase

meccani ca, per |'"apprendinmento delle posizioni corrette e del sentinento
del ferro, dovra prevedere lo studio del ritnmo dell'azione di attacco. In
una fase successiva, occorrera che |'allievo passi dalla difesa passiva
(controllo e si ncroni zzazi one) alla di fesa attiva (controll o,
provocazi one e sincroni zzazione): alcuni esenpi sono esposti in seguito.

Paral | el amente, per |'attaccante, wun wutile arricchimento de
bagaglio tecnico sara dato dallo studio accurato delle possibil
vari azi oni del ritnmo dell'attacco: |a coordinazione del braccio armato
con le ganbe (non senpre il prinmo precede |le seconde), |le variazioni di
anpiezza e velocita del passo avanti (ritm diversi anche per ganba
anteriore e posteriore) e dell'affondo.



TIPI D LEZI ONE

LEZI O\l STI MOLO- Rl SPOSTA

LA LEZI ONE MECCANI CA

Con questo termine (lezione nmeccanica) m riferisco alla tecnica
del pugno e delle ganbe: il maneggio dell'arma, |la correttezza delle
posi zioni (atteggianenti) e dei nmovinmenti di ganbe, |'acquisizione dei
necessari autonmatism della nmano armata. Le nozioni necessarie deriveranno
dai trattati o dalla pratica scherm stica del Maestro, e non € il caso di
riprenderle ora.

E' necessario che il Maestro abbia (e dia all'allievo) punti d
riferimento precisi, che 1i controlli con frequenza, e che faccia
ripetere i nmovinenti un nunmero sufficientemente alto di volte. Una
difficolta di esecuzione pud essere superata sconponendo il novinento
nelle sue conponenti piu fini, esercitandole separatanente, e poi
ri conponendo il tutto nell'insieme e col ritno originario.

E bene i ni ziare con un esenpi o Vi si vo, af fi dandos
all'imtazione dell'allievo, e proponendo una posizione, 0 un novinento
senza eccedere con l|le spiegazioni: solo se |l'allievo palesera delle
difficolta si scendera nei dettagli. Nel correggerlo, si lavori su una
difficolta alla volta, trascurando per il nonento gli altri errori, e
focalizzando | a sua attenzione sul punto stabilito.

Si pud desiderare di insegnare all'allievo tutto lo scibile
schermistico ma, piu realisticanente, si finira con |'insegnargli un
ventaglio di azioni piu limtato. Quale puo essere il criterio guida?

Per il principiante, si pud iniziare insegnando poche senplic
azioni di attacco e difesa, per nmetterlo in grado di iniziare rapidanmente
a tirare, superando cosi la noia e |I|'inpazienza di lunghi periodi
prelimnari di apprendinmento; ed anche per renderlo al piu presto
aut onono.

Successivanente, sara |'osservazione a darci |'idea delle sue
attitudini e dei suoi difetti: inparera con nmaggior velocita e piu piacere
le azioni di cui conprendera la necessita, grazie alla sua esperienza di
pedana. Per questo notivo sara utile stinolarlo affinche ponga delle
domande. Utilissino, anche, obbligarlo a giudicare, per costringerlo ad
osservare e capire.

In alternativa al lavoro precedente, anche se piu noi oso per
|"allievo, il lavoro di preparazione allo sviluppo di future abilita:
azioni che non sara ancora capace di applicare in pedana, ma che preparano
il terreno per futuri sviluppi

Una fase avanzata di questo |avoro neccanico € quella dei col pi
multipli, e dell'attrito continuato: come ad esenpio una serie prolungata
di parate e risposte, con o senza |le controparate del Maestro. Dovendo
tirare piu colpi in successione, |'allievo sara costretto a mantenere piu
a lungo il controllo dell'arma (nmodul ando la stretta in tenpo della mano
per non stancarsi troppo), e non esaurira la sua attenzione dopo aver
portato il prinmo col po, conme accade ai principianti.

Un esenpio per il fioretto o la spada. Per ognhi parata, senza
interruzione, risposta prima al distacco e poi di filo. Per la quarta,
dall'invito dell'allievo, a stretta nisura, il Maestro tira al petto,
|"allievo para e risponde, poi torna a parare (il Maestro puo
controparare oppure ritirare il braccio e tirare di nuovo: |"allievo non
deve variare per questo il suo conpito) e risponde di filo al fianco (i
Maestro varia |la posizione della sua coccia, per favorire |le due
differenti risposte).

Dopo che |'esercizio & stato eseguito per le singole parate, s
puo fonderlo in un unico esercizio conplessivo (ed eseguirlo anche in
nmovi mento: vedi |ezione coordinativa): per esenpio passando dalla quarta
alla terza (dopo il filo di quarta al fianco il Maestro dirige |a stoccata
alla spalla anteriore dell'allievo, per la parata di terza e risposta a
di stacco), poi alla seconda e alla prinma, per un totale di otto col pi



o La lezione meccanica pud essere eseguita in due nodi, indicati
tradi zi onal nente con due |ocuzioni che non condivido: azioni "a propria
scelta di tenpo" ed azioni "in tenpo".

Nel prinmo caso, |'allievo esegue |la sua azione a partire da un
atteggi amento suo e del Maestro, quando si sente pronto. Il coefficiente
di difficolta & mnore, perche |'allievo inesperto ha il tempo di
controllare se la sua posizione e corretta, e di visual i zzare |'azione
che sta per eseguire, che per 1lui non €& ancora sufficientenente
automati zzat a.

Nel secondo caso, il segnale di partenza € dato dal canbi anmento
di atteggi amento del Maestro, che propone lo stinblo atteso, a cui

|"allievo reagi sce nel nodo richiesto. Non di scelta di tenpo, dunque, si
tratta (nel senso precedentemente definito), bensi di azione in cui lo
stimol o precede senpre, necessarianente, la risposta: prontezza di
riflessi, tenpo di reazione.



LA LEZI ONE COORDI NATI VA

Scopo della |ezione coordinativa €&, appunto, quello di ottenere
I a coordi nazione dei novinenti di mano e di ganbe, nel mnor tenpo
possibile, e con la maggior efficacia: coordinazione e ritno dell'azione
richi esta.

Perché uno schema notorio si fissi (cioé divenga un autonatisnp
esegui bile con grande velocita e costo ridotto) €& necessario un elevato
nunero di ripetizioni. Troppe spiegazioni, in questa fase, possono
ottenere un effetto contrario. Questo tipo di lezione limta al massino
la necessita di spiegazioni, e pernette di sviluppare noltissime azion
rapi danente. Canbi ando senplicenente azioni, ritno, velocita e quantita
di lavoro, si ottiene un'ottinma esercitazi one per lo sviluppo della
resistenza (lezione allenante). Le notevoli possibilita di variazione de
tem, della msura e del ritno, costringono |'allievo a nantenere senpre

viva |'attenzione. Il suo limte, cone per la |lezione nmeccanica, € nella
mancanza di realisno, per quanto concerne la ricerca della msura e la
tattica: da sviluppare in altri tipi di lezione, quando i problem d
coor di nazi one sono nmeno urgenti .

In questo tipo di lezione il prinm punto da osservare & che il
segnal e parte senpre dal Maestro. L'allievo segue il novinmento
attenendosi a due regole: nuove il ferro in risposta imediata allo
stinmol o dato, col ferro, dal Maestro; nuove |e ganbe seguendo il

nmovi ment o del | e ganbe del Maestro.
Prendi ano, ad esenpio, un'azione senplice che ben si presta allo
scopo: |la battuta di quarta e botta dritta. L'azione pud essere proposta

a partire dalla posizione di invito di terza dell'allievo e invito di
seconda del Maestro

In un prinmo tenpo, il Maestro, a stretta msura, alza il ferro in
terza, esponendolo alla battuta di quarta. L' allievo deve inmmediatanente
battere e tirare. Il Maestro non procede se la reazione non € inmmediata

Quando é soddisfatto dell'esecuzione, la fa ripetere a nisura di allungo.
A questo punto inizia la sincronizzazione dei novinenti delle

ganbe. Il Maestro si nmuove, avanti e indietro, avendo nolta cura di
inserire delle brevi pause, a volte dopo un passo, a volte dopo due o piu
passi, e controllando che |'allievo esegua allo stesso nodo novi nenti e
pause. Quando €& soddisfatto dell'esecuzione, e della sincronizzazione,
inserisce |'azione preparata in precedenza, ma inizialmente solo
d' al | ungo.

Poi, se tutto funziona bene, inizia a presentare il ferro per la
battuta insiene all'inizio del proprio passo indietro: cid portera
autonaticamente alla battuta dell'allievo insiene all'inizio del passo
avanti .

Senza dir niente all'allievo, il Miestro variera il nmonmento della
battuta, presentando il ferro talvolta insieme al novinento del prino

pi ede, talaltra insiene al novinento del secondo piede: ottenendo cosi Ila
battuta in prinb o in secondo tenpo. L'azione camrnando va alternata
spesso con quella d" allungo, in nmodo che |I'allievo non possa prevedere i
novi nento che dovra fare con | e ganbe

A questo punto si potra anche inserire |la parata e risposta

dell'allievo, senpre in alternativa alle azioni precedenti, nello stesso
esercizio: il Maestro, di tanto in tanto, non si lintera a sollevare la
punta, na dirigera con decisione, avanzando, una botta dritta a
bersaglio interno dell'allievo, che dovra parare e rispondere. |l Maestro
dovra, in questo caso, prestare la nmassima attenzione alla precedenza
della punta, se vuole che |'allievo pari senza prima iniziare ad
arretrare

Lo stesso procedimento si pud applicare ad altre azioni piu
conplesse, di due o tre novinmenti. La sincronizzazione dell'allievo

portera ad ottenere azioni coordinate e col ritnm inpresso dal Maestro,
che dovra star bene attento a non sbagliare la propria coordi nazione, se
non vuole trasnmettere inevitabilnente |'errore all'allievo.

Va fatta una considerazione sulle differenze nel coordinare un
principiante o un atleta esperto. Il Maestro dovra variare |'anticipo ne
presentare l o sti nmol o, r egol andosi sulla velocita del braccio



dell'allievo: infatti i principianti hanno nmaggior difficolta per i
novinenti del ferro, che tende a ritardare rispetto alle ganbe, piu
vel oci .

Ad esenpio, per la battuta di quarta e cavazione, eseguita
marci ando da wun principiante, potrebbe essere opportuno presentare il
ferro per la battuta prima di iniziare il passo indietro, anziché sul
prinmo piede, perche il tenpo necessario per |la cavazione € piu |ungo.



ESEMPI O DI LEZI ONE AD UN PRI NCI Pl ANTE

Dianb ora un esenpio dei principi della |ezione neccanica e
coordi nativa, supponendo di dare una |lezione ad un banbino con pochi
giorni o settimane di scherma. Dianmp per scontato che abbia gia appreso
il saluto, il passo avanti, il passo indietro e |"affondo.

Iniziamo i prim esercizi col ferro: all'inizio il banbino deve
i nparare a conoscere e controllare le reazioni del fioretto. Quando |a
lanma si  curva per il <colpo portato sul bersaglio, la nano riceve
sollecitazioni insolite, e bisogna inparare a stringere in tenmpo e a
tener ferno il pugno.

Dalla stretta msura, gli faccianb eseguire un |eganmento,
inizialnmente quello di terza. E preferibile che sia lui a legare, e non
il Mestro: perché |'allievo ancora non sa dare il ferro, e perché cosi
pud tenere senpre sotto controllo la copertura (il Maestro lo tocca
all"esterno, se si scopre) e la msura (il Mestro pud toccarlo
all'interno, ad esenpio, se si lascia avvicinare troppo quando dovrebbe
mantenere la msura di allungo).

A questo punto il Maestro stacca il ferro dal |eganento, e invita
di quarta (il braccio del Maestro arretra, cosi che |'allievo non senta
guesta variazione come una ninaccia): |'allievo tocca allungando il
braccio. L'esercizio, senpre restando a stretta msura, pu0 conportare
tre livelli di difficolta: |"allievo tocca senza allungare il braccio
conpl etanente; allungando il braccio conpl etanente; allungando in avanti
anche il tronco. Il Muestro controlla i seguenti punti: [|'allievo non si
solleva dalla guardia, anzi tende a scendere di piu per i colpi piu
lontani; il pugno riesce a conservare l|la direzione della lam e
| ' opposizione iniziale della coccia anche a lama piegata, con la
concavita verso il basso (avendo cura di spiegare che la stretta delle
dita si fa al nonmento del colpo, e non continuanente, pena dolori e
irrigidinmenti della spalla); il novimento della punta precede quello del
busto, necessario solo nel terzo caso; il colpo e acconpagnato dallo
sl anci o del braccio posteriore.

Quando queste difficolta sono ben superate, si fa arretrare
|"allievo a misura di allungo, e si inizia, con |la stessa senplice azione,
la lezione coordinativa, alternando |a botta dritta in affondo con quella
di passo avanti e affondo.

Successi vamente, senpre seguendo i princi pi della |ezione
coordi nativa, si prosegue con azioni di maggior difficolta: |a cavazione
in tenpo, quando il Maestro cerca il ferro in contro di gquarta; la
cavazione, quando il Maestro solleva la punta e fa pressione dal lato
opposto al leganento; la finta e cavazione, quando il Maestro, cone
prima, passa dal leganento all'invito; la battuta e colpo, quando il
Maestro svincola e da il ferro, o la linea, con |'esecuzione in primo o
in secondo tenpo. Questo ultinp esercizio e, piu difficile, quello della
battuta e cavazione, sono utili per esercitarsi a dare il ferro nel
monento giusto (prinmo e secondo piede del passo); ed anche per verificare
le differenze tra un principiante (che deve ricevere il segnale con
nmaggi or anticipo) e un atleta piu esperto.



LA LEZI ONE CON ALTERNATI VE

Questo lavoro €& introduttivo allo studio delle contrarie, con i
limti che vedreno.

In questo tipo di lezione il Maestro propone stinoli senpre
diversi all'allievo, che dovra opporre, imediatanente, una possibile
contraria. Ad esenpio, il Maestro pud allineare, per una battuta e col po

puo tirare botta dritta, per la parata e risposta; pud invitare, per far
tirare botta dritta all'allievo. Ad ognuna di queste reazioni pud opporre

una contraria, Cui I"allievo dovra opporre direttamente wun'altra
contraria: nel prino caso, ad esenpio, il Maestro puo eludere la battuta
con una cavazione, e |l'allievo dovra parare e rispondere; anal oganente

nel secondo caso, il Maestro potra attaccare con una finta, per la parata
e risposta o il contrattacco appropriato dell'allievo; nel terzo caso
potra tentare, ad esenpio, una parata, o0 una ricerca del ferro sul passo
di preparazione (nel caso di misura piu lunga), e l'allievo dovra

el uderl a cavando.

La velocita massima raggiungibile in questo tipo di lezione e piu
bassa che nelle altre: dover elaborare una contraria in tenpo reale
aunenta notevolnente il tenpo di reazione (che & qui tenpo di reazione d
scelta).

Il limte principale di questo tipo di lezione & il npdo d
falsare la realta dell'assalto, in cui i tenpi disponibili sono troppo
brevi per elaborare durante |'azione: non si riesce a decidere, ad
esenpi o, se parare senplice o di contro nentre |'avversario cava o
circola. L'elaborazione avviene prima, ed anche nel caso delle azioni "a
vedere" |le alternative attese sono limtate. Tuttavia, il pregio di questa
| ezione € nel mantenere senpre sveglia |'attenzione dell"allievo; nel
costringere |'allievo a ragionare in termni di contrarie, e ne
vel ocizzarne la ricerca, nella nmenoria a lungo termne. Inoltre, € senpre
possibile inserire, ove si riveli necessario, la |ezione nmeccanica o
guel I a coordinativa



LA LEZI ONE CON STUDI O DELLE CONTRARI E

In questo tipo di lezione il WMaestro propone, cone stinolo di
partenza (ed a partire da un atteggi anento prestabilito dell"allievo) uno
dei tre atteggi amenti, oppure un attacco senplice. L'allievo deve reagire,
al canbianento dell'atteggi anento del Maestro, con |'azione opportuna,
pr ecedent enent e preordi nat a.

Ad esenpio, il Maestro pud canbiare invito, e |'allievo dovra
attaccare di botta dritta; pud allineare, e |'allievo dovra battere e
tirare; puo tirare botta dritta, e |'allievo dovra parare e rispondere;

pudo cercare il ferro, e l'allievo dovra cavare. Ad ognuna di queste
azioni il Maestro potra opporre una contraria, avendo cura di ripeterla
finché l'allievo non avra trovato a sua volta la contraria, che potra
essere discussa e nodificata. Ad esenpio, il Maestro pud controparare, con
una parata a sua scelta, e rispondere ad un certo bersaglio; la volta
successiva (anche non subito dopo, per esercitare la nmenoria) che si
ripetera la stessa situazione, |'allievo dovra applicare la contraria, ad

esenpi o ri spondendo di cavazi one, nel caso proposto.

Da ogni punto della |lezione, se necessario, si pud tornare alla
| ezione tecnica o coordinativa, per affinare azioni o novinenti nal
esegui ti .

La | ezione si pud conplicare quanto si vuole (o quanto si riesce)
finche |'allievo si dinmbostra in grado di seguire e ricordare. Puo,
vol endo, essere collegata alle nodalita operative della |[ezione
coordinativa o della lezione con alternative: tenendo presente che le
alternative possibili ritarderanno il tenpo di reazione dell'allievo, e
quindi la |l ezione nel suo conpl esso.

Un livello di difficolta superiore, e una maggi or aderenza alla
realta, si troveranno nelle lezioni tattiche, in cui |'iniziativa passa
all"allievo.



LEZI ONI TATTI CHE

LEZI ONE CON SCANDAGLI O E PREPARAZI ONE

In questo tipo di lezione |I'allievo prende |'iniziativa con uno
scandagl i o.

Il Maestro assune un atteggianmento, e |'allievo propone, con
canbio di ritnmo, una finta o una ricerca del ferro, senza concludere
| ' azione. Quando il Maestro reagisce, |'allievo scioglie misura. Se il
Maestro canbia atteggiamento, |'allievo ricorre di nuovo allo scandagli o,
nmenori zzando | e nuove infornmazioni

Successivamente, se e quando il Maestro riproporra lo stesso
atteggi amento di partenza, |"allievo partira direttamente con la

contraria, per toccare. Da questo nonento tutto pud procedere cone nella
| ezione tattica di prinmo livello, per |e successive varianti.

Infine, quando le difficolta precedenti saranno agevolnente
super at e, si introdurranno |le azioni di preparazione (traccheggio): una
volta nota la reazione difensiva o controffensiva del Maestro a partire
da un suo atteggi amento, si proveranno |le azioni preparatorie per indurlo

ad assunere quell'atteggianento. Ad esenpio, se |l'allievo, con il
precedente scandaglio, avra appurato che il Maestro, dall'invito d
terza, reagisce alla botta dritta con la parata di contro, il problema da
superare sara quello di portare il Maestro all'atteggianento richiesto: o
con |'"attesa, e un traccheggio di conteninmento delle sue eventuali
azioni offensive; o con I|'iniziativa, consistente in variazioni d

atteggi anento, finte, o varie azioni sul ferro.



LEZI ONE CON PROVOCAZI ONE

In questo tipo di lezione €& nota |la reazione (difesa o
contrattacco) che il Maestro opporra ad un certo tipo di azione
dell'allievo, che avra il conpito di sinulare efficacenente |'azione di

partenza.

La reazione dell'allievo sara conunque un'azione conclusiva di
of f esa, difesa o controffesa, nentre nel caso precedente |o scandaglio
mrava a scoprire le reazioni difensive o controffensive, per utilizzarle
in un secondo nonento.

Casi tipici di questo tipo di lezione sono i controtenpi e le
seconde intenzioni, le parate e risposte o i contrattacchi su attacch
provocati, gli attacchi e la difesa "a vedere", con nodalita differenti.

Nel caso della seconda intenzione, |a provocazione consistera in
un attacco realnente portato, con tutte le caratteristiche di canbio di
ritnro e scelta di tenpo. L'allievo dovra perd curare la msura,
| eggermente piu lunga, e I'equilibrio finale, per un'agevol e controparata.

Nel caso del controtenpo, |a provocazione corretta € |'inizio d
un attacco, con o senza ricerca del ferro; in pratica, per i notivi
esposti in precedenza, anche un invito, in certe condizioni, pud avere l|la

stessa funzione. Le caratteristiche efficaci della provocazione sono:
|"entrata in msura e la brusca accelerazione, cui seguono la parata
(arrestandosi, o continuando in avanti) e la risposta.

Anal oghe provocazioni possono precedere un contrattacco sulla
partenza del Mestro, o0 una parata e risposta, da ferm, arretrando o
avanzando.

@i attacchi "a vedere" dell'allievo (descritti in altra parte d

guesto lavoro) si servono di provocazioni che (salvo il caso della spada)
sono generalnente al limte (e oltre) della corretta interpretazione de

regol anento. La possibilita di effettuarli con successo dipende in larga
m sura dal nodo di vedere del giudice. Ma offrono, se consentiti, un

i nnegabi |l e vantaggio. Nel caso di attacchi senza ricerca del ferro, la
posi zione del ferro di chi attacca (l'allievo, in questo caso), € ne

casi mgliori, avanzata, l eggermente all'esterno del bersaglio: per
obbligare |'avversario ad una ricerca del ferro quasi obbligata, e
comunque piu anpia e visibile. Il ferro pud essere dato in corrispondenza

della spalla avanzata, arretrata, del fianco avanzato o arretrato, per
una ricerca obbligata da parte del Muestro, rispettivanente, in terza,
quart a, seconda o prima, cui |'allievo reagira con una cavazi one, e con
un colpo angolato per rendere piu difficile un eventuale ulteriore
tentativo di parata.

Altro attacco "a vedere", che sfrutta una errata interpretazione
del regol anento, €& quello in «cui il braccio dell'attaccante e
deci sanente piegato, per rendere inpossibile la ricerca del ferro, ed
estremanente difficoltosa |la parata. L'attaccante avanza non t roppo
vel ocenente attendendo |'arresto per concludere 1'azione. Infine (e
val gono qui |le stesse considerazioni fatte in precedenza), <c¢'é |'attacco
con ricerca del ferro fatta dall'attaccante: si provoca una cavazione in
tempo di cui non si tiene conto (giudice pernmettendo) concludendo sul
ber sagli o.

In tutti i casi precedenti, caratteristica comune &€ |la partenza
del | " attaccante da fuori mnmisura, lenta, con avanzanento continuo ma non
molto vel oce

Questi attacchi "a vedere", pur criticabili, sono osservabil
frequent enent e, anche ad alto [livello. Si puo scegliere di non
insegnarli: ma non si pud evitare di insegnare a difendersene, e quind

vanno presi conunque in considerazione.
La chiave di volta della difesa da questi attacchi e nel loro
punto debole: attendendo |'attaccante, per concludere |'azione, un certo

stimolo visivo (la ricerca del ferro, | "arresto, e la fine
dell"arretramento, o |'avanzanento, del difensore), gli si da esattamente
(tenpo, msura) lo stimlo richiesto, che provochera il lancio della

stoccata, cui si opporra la contraria, o lo scioglinmnento della msura,
per ripartire ad attacco esaurito.

Qindi, in lezione, il Maestro avanzera cone descritto in uno
degli attacchi "a vedere" precedenti. L'allievo, ad un certo punto della



sua marcia all'indietro, quando la misura sara sufficientenente corta
(msura d' allungo, circa), proporra lo stimolo visivo, che potra anche

essere acconpagnato, per aunentare |'efficacia, da stinoli sonori: voce
battuta del piede. Ad esenpio, se il Maestro attende |'arresto per
concludere, |"allievo fingera |'arresto nel nodo descritto, per poi parare

con un salto indietro.





