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„Wielka nauka” mówi o przyswajaniu wiedzy i dążeniu do doskonałości. 

Poprzez „przyswajanie” rozumiem tutaj

 podstawową znajomość wszystkiego co ludziom wiadomo.

 „Doskonałość” zaś wynika stąd, że gdy już pozyskasz tę podstawową wiedzę, 

to wiesz praktycznie wszystko 

i jesteś praktycznie zdolny do wszystkiego. 

Nigdy niczego nie osiągniesz, 

jeśli nie poznasz podstawowych reguł.

 Munenori Yagyu, 

                                                                                                                           Księga przekazów rodzinnych o sztuce wojny, 1632

WSTĘP

                                                  Bydgoszcz.01.08.2004
           Glosariusz Fechtunku historycznego zawiera zbiór pojęć, nazw określonych czynności, technik oraz ich objaśnienia. Został opracowany na potrzeby Szkoły Maximusa na podstawie źródeł historycznych i doświadczeń wyniesionych z treningów, potyczek oraz bitew. Ze względu na małą ilość lub niedostępność materiałów źródłowych z okresu średniowiecza czy baroku dodatkowo wykorzystaliśmy terminy zaczerpnięte z historii szermierki europejskiej innych epok lub sztuk walk, które rozwijały się poza naszym kontynentem. Ponadto w skład glosariusza wchodzą autorskie nazwy stworzone przez trenerów. Zestaw tych pojęć buduje swoisty eklektyzm teoretyczny, który składa się na umiejętności członków Szkoły Fechtunku Historycznego Maximus.

Wszystkich bardziej uważnych i zaawansowanych szermierzy proszę o ewentualne uwagi, sugestie

i poprawki w razie wykrycia błędów i moich niedopatrzeń.

                                                                                                                      Wydanie II

                                                                                           Bydgoszcz 29.03.2006

Autor: Michał Sikora

www.kuzniakultury@wp.pl
e-mail: kuzniakultury@wp.pl
                                                                          RODZ. I

POJĘCIA ANALOGICZNE DLA RÓŻNYCH

RODZAJÓW BRONI

1. POJĘCIA OGÓLNE 

FECHTUNEK HISTORYCZNY  (od czas. fechtować się)
- sztuka władania bronią białą. Obecnie  zamiłowanie grupy osób, które starają się jak najrzetelniej odtworzyć realia walki  z dawnych czasów (np. epoki średniowiecza, baroku), Stosując przy tym zasady sportowej rywalizacji tworzą nową dziedzinę ruchowej autoekspresji.

FECHTOWAĆ SIĘ (niem. fechten) - uprawiać szermierkę, ćwiczyć się w walce na florety, szpady lub szable.

„BICIE SIĘ W PALCATY” - w Polsce w XVIII i pierwszej połowie XIX w. tak określano fechtunek, trenowany w szkołach jako gry, zabawy, ćwiczenia.

HOPOLOGIA- nauka zajmująca się badaniem kultur bojowych np. Mongołowie, rycerze, samuraje. 

WERSETY (niem. Merkverese) -nauki mistrzów przekazywane były pod postacią wierszy, żeby łatwiej je było zapamiętać; pierwsze znane nam wersety pochodzą od mistrza Johannesa Liechtenauera ( z XIV w ).

TAKTYKA - w szermierce - celowe i skuteczne stosowanie różnych działań szermierczych w walce. 

Taktyka w szermierce polega na tym, aby przez umiejętne, rozumne, celowe wykorzystanie swoich sił, właściwości, umiejętności, sprawności czynnościowo-ruchowej oraz nawyków ruchowych 

-uwzględniając siły, styl walki, technikę i taktykę przeciwnika -wygrać walkę lub osiągnąć możliwie najbardziej dla siebie korzystny wynik.

TECHNIKA (szem. sport.) -prawidłowość ruchów, oparta na ich celowości, dokładności, szybkości i niedostrzegalności. Zadaniem techniki jest osiągnięcie najlepszych wyników przy najmniejszym nakładzie sił. Oznacza to naukowy sposób stosowania siły dla osiągnięcia celu. Aby ruchy odpowiadały wymogom techniki, szermierz musi się uczyć ich szybkiego i dokładnego wykonywania.

SYSTEM SZERMIERCZY (szerm. sport.) -określenie oznaczające cały materiał nauczania, dzieli się na postawy i działania szermiercze.

DZIAŁANIA SZERMIERCZE (szerm. sport.) -są to takie czynności, za pomocą których zadaje się trafiania lub ich unika. 

WOLNA WALKA -prowadzona na zasadzie pojedynku. Liczą się trafienia w newralgiczne partie ciała. Celem takiego starcia jest osiągnięcie symbolicznego zwycięstwa nad przeciwnikiem.

Można ją porównać do walki pojedynkowej dawnych czasów.

Nazwa „wolnej” walki pochodzi stąd, że wszystko, czego się uczeń nauczył teoretycznie i praktycznie na lekcjach szermierki, może tu stosować zupełnie swobodnie i bez ograniczeń.

SZKOLNA WALKA -sposób nauczania fechtunku, poprzez techniczne, systematyczne powtarzanie danych sekwencji, ćwiczeń. Ćwiczona w parach lub samodzielnie.

WALKA POKAZOWA- walka dla publiczności. Ma na celu zaprezentować uroki i efektowność starcia. Bardziej przypomina teatr niż pojedynek.

BLOSFECHTEN (niem.) -walka bez opancerzenia lub w lekkim opancerzeniu. Używane też na określenie walki długim mieczem opisanej przez mistrza Liechtenauera. 

KAMPFFECHTEN (niem.) walka w zbroi pieszo.

HARNISCHFECHTEN (niem = walka w zbroi) -walka z przeciwnikiem całkowicie opancerzonym w zbroję płytową.

ZAPASY (niem. Ringen) -system walki wręcz zawierający mocowania, uderzenia, kopnięcia, dzwignie i łamania.

ZAPASY NA MIECZU (niem. Ringen am Swert) -określenie technik przechodzenia od zwarcia do zapasów  rzutów, odebrania miecza itp. 

ODEBRANIE MIECZA (niem. Swertnehmen, Schweretnehmen), ROZBROJENIE (szerm. sport.) 

-zestaw technik pozwalających szermierzowi odebrać lub wytrącić przeciwnikowi broń.

PALCAT- (węg. pa`lca, B. palcat- kij ) -daw. kij używany do wprawiania się w szermierce w dawnej Polsce; gruby kij, pałka.

KATA (w karate- formy), WALKA Z CIENIEM -ćwiczenie bez przeciwnika. Polega na powtarzaniu różnych układów postaw, cięć, bloków, połączone z pracą nóg.

KIARI (w szkole ninja- okrzyk ducha) -okrzyk wydawany przy zadawaniu cięcia lub stosowaniu zastawy np. „KA !”, „TOCH!”, „TOO!. Ułatwia synchronizację oddechu z dynamiką walki. Pomaga wyprowadzić silniejszy cios, pobudza wydzielanie adrenaliny w organizmie.  

2. KONSTRUKCJA MIECZA i GŁOWNI 
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	     1.głownia
     2.rękojeść
      3.zastawa
     4.sztych
     5.nasada
     6.ostrze
     7.zbrocze
     8.płaz
     9.grań(ość)
     10.trzon
     11.głowica
     12.jelec
     13.taszka
     14.trzpień
     15.okładzina
     16.podstawa głowicy
     17.nakładka głowicy
     18.szyjka
     19.trzewik


W dawnej Polsce rozróżniano trzy zasadnicze części głowni: 

a) ZASTAWA         -ulokowana przy nasadzie,      -część twarda/odpór.

b) MIĄŻSZYZNA  -część środkowa. 

c) CIEŃSZYZNA   -część końcowa                        -część miękka.

FAŁSZYWE OSTRZE -w mieczu jest to ostrze przeciwległe do ostrza, które w danym momencie tnie. W  broni jednosiecznej w tym miejscu znajduje się tylec.

3. PATRZENIE

Wyróżniamy kilka sposobów patrzenia -czyli rozpoznawania ruchów przeciwnika by je niezawodnie i zawczasu zauważyć:

a) SPOJRZENIE OBWODOWE (szerm. sport.) -sposób patrzenia na przeciwnika by wykryć jego ruchy. Polega na tym, że obejmujemy obserwacją wszystko co jest w naszym polu widzenia, a więc całą postać przeciwnika i jego ruchy -jako ogólny zarys. Sposób ten w najmniejszym stopniu wyczerpuje nerwy patrzącego.

b) OBSERWOWANIE KLINGI (szerm. sport.) -wymaga, by spojrzenie było skierowane na klingę przeciwnika i stale i wszędzie za nią podążało.  Ani na  chwilę nie można jej spuszczać z oka. 

c) OBSERWACJA KOSZA (szerm. sport.) -niezawodność tej metody zależy w  wysokim stopniu od sposobu prowadzenia klingi przez przeciwnika. Kosz, który porusza się na małej przestrzeni, w mniejszym stopniu zdradza zamiary przeciwnika, niż kosz poruszany na większej przestrzeni. Najtrudniejsze do śledzenia są ruchy w linii oczu lub poziomo w przód lub w tył.  Najłatwiejsze do zauważenia są ruchy wykonywane w bok lub prostopadle. Można zatem stwierdzić, że kosz prowadzony dużymi widocznymi ruchami stanowi lepszy punkt obserwacyjny niż klinga.

4.  ODLEGŁOŚĆ/ fazy walki

a) ZUFECHTEN (mistrz Johannes Liechtenauer), ODLEGŁOŚĆ DALEKA (szerm. sort.) -w tej fazie szermierz zbliża się do przeciwnika  spoza dystansu pozwalającego na uderzenie. Wykorzystuje ten czas na ocenę przeciwnika i obranie najlepszej taktyki walki.

b) ODLEGŁOŚĆ ŚREDNIA (szerm. sport.) -odległość w której dla trafienia przeciwnika  trzeba wykonać wypad.

c) HANDARBEIT (-praca rąk, J. Liechtenauer), ODLEGŁOŚĆ BLISKA (szerm. sport)

     -walka w bliskim dystansie, przy której można dosięgnąć przeciwnika przez wyciągnięcie    

      ramienia.

d) NADMIERNIE DALEKA ODLEGŁOŚĆ (szerm. sport.) -mówimy o niej wtedy gdy dochodzi do przekroczenia odległości dużej (zufechten)

e) ODLEGŁOŚĆ ŚCISŁA, PÓŁDYSTANS (szerm. sport.) -jeśli jest mniejsza niż odległość bliska, tzw. WALKA Z BLISKA.

f) CIAŁO Z CIAŁEM (szerm. sport.) -walka, w której ciała przeciwników stykają się, co uniemożliwia regularną walkę.

g) ABZIEHEN (np. mistrz Joachim Meyer) -wycofanie

MENZURA (-rozstęp, szermierka sportowa1 ) -jest to odległość między walczącymi szermierzami.

        Na ogół  szermierze starają się zapewnić sobie w walce taką odległość do przeciwnika, która ułatwiałaby obronę, a jednocześnie pozwalała na przeprowadzenie zaskakującego natarcia. Ocena odległości oraz dobór odpowiedniej pracy nóg i rąk stanowi niezmiernie ważną umiejętność techniczną szermierza.

5.  PODZIAŁ CIAŁA

W  szermierce ciało ludzkie dzieli się na cztery ćwiartki, które  wyznacza się umownymi  liniami. Pierwszą pionową przez środek ciała. Drugą poziomą na wysokości pasa.

     STAROPOLSKI PODZIAŁ CIAŁA (z szabli):

     SRTONA WRĘCZNA -prawa strona szermierza w postawie szermierczej (prawe ramię)  

     = STRONA ZEWNĘTRZNA (szerm. sport.)

     SRTONA ODWROTNA -lewe ramię  =STRONA WEWĘTRZNA (szerm. sport.)

     STRONA RDZENNA -środek pola trafienia (głowa, tułów, brzuch)

6.  DZIAŁANIA ZACZEPNE  (starop. zaczepne)
W ślad za mistrzem Liechtenauerem rozróżniamy trzy podstawowe rodzaje ciosów zw: DREY WUNDER ( tłumaczone jako „trzy zranienia” lub „trzy cudy”)

a) CIĘCIE (niem. Schnitt) -należy silnie przeciągnąć ostrze po ciele przeciwnika (jakby się coś kroiło), używane w dystansie handerbeit.

W dawnej Polsce (szermierka szablą) rozróżniano dwa rodzaje cięć:

CIĘCIE WRĘCZNE -krótkie, trafiające w rękę.

CIĘCIE RDZENNE -głębokie, trafiające w tułów, głowę, ramiona.

b) UDERZENIE ( niem. Hau, Haw) -stosowane najczęściej w średnim dystansie.

c) SZTYCH (niem. Stich) -pchnięcie czymś ostrym zwł. białą bronią. 

Obecnie ze względów bezpieczeństwa nie stosowany w szermierce na miecze!

NASADZENIE (niem. Ansetzen) =pchnięcie. W naukach Lichtenauera wymienia się pchnięcia górne (obere Ansetzen) i pchnięcia dolne (untere Ansetzen). Każde pchnięcie można wykonać w dowolne otwarcie.

MISTRZOWSKIE UDERZSENIE (niem. Meisterhau, Meisterhaw) -określenie nadane przez Joachima Meyera na sekretne uderzenia Johannesa Liechtenauera.

SEKRETNE UDERZENIA (niem. Verbogen haue) -takie uderzenia, które jednocześnie chronią szermierza i ranią jego przeciwnika; Johannes Liechtenauer wymienia ich pięć: 

1. GNIEWNE UDERZENIE (niem. Zornhau, Zornhaw) -proste ukośne uderzenie górne.

2. KRZYWE UDERZENIE (niem. Krumphau, Krumphaw) –wykonywane krótkim lub długim ostrzem w zależności od przekazu, często wymierzone w ręce

3. UDERZENIE KRZYŻOWE (niem. Zwerchau, Zwerchhau) -poziome uderzenie wykonywane na prawą stronę krótkim, a na lewą długim ostrzem; jest również przełamaniem postawy Vom Tag.

4. UDERZENIE SPOJRZENIA (niem. Schielhau) -uderzenie górne, zadawane krótkim ostrzem w ramię albo twarz.

5. UDERZENIE CIEMIENIA (niem. Scheitelhau) -pionowe uderzenie górne, wykonywane przez wyrzut miecza do przodu, bez zamachu wymierzone w ciemię przeciwnika. 

Mistrz Liechtenauer rozróżniał  dwa podstawowe cięcia:

OBERHAU (uderzenie górne, J. Liechtenauer) -cios zadany z góry w dół.

UNTERHAU (uderzenie dolne, J. Liechtrnauer) -cios skierowany z dołu w górę.

Wszystkie następne cięcia to „wariacje” dwóch podstawowych.

WARIACJE –rozwinięcie podstawowych cięć Liechtenauera (patrz. PAGIŃSKI, RÓŻA WIATRÓW)

NATARCIE (szerm. sport.) -takie działanie, które jest prowadzone z własnej inicjatywy, od początku do końca i bez przerwy w przód, które stale zagraża ważnej powierzchni trafienia przeciwnika i które w końcowej fazie może mu zadać trafienie.

NATARCIE NA KLINGĘ (szerm. sport.) -stosujemy wówczas gdy przeciwnik zagradza nam drogę kierując na nas koniec swej broni przez wyciągnięcie ręki, w języku szermierczym oznacza to, że „trzyma swoją klingę w linii”. W takim wypadku trzeba usunąć klingę przeciwnika aby na nią nie wpaść. To usunięcie jak też całe działanie -nazywa się natarciem na klingę. 

NACISK NA KLINGĘ (szerm. sport.) -własna klinga dotyka klingi przeciwnika tylko w jednym punkcie, nie ślizgając się po niej. Nacisk na klingę wykonuje się na jej słabą część, a bezpośrednio po nim następuje cięcie /pchnięcie -zanim przeciwnik zdoła wykonać przeciwnacisk.

ZWARCIE (niem. Binden) -moment , w którym spotykają się głownie mieczy.

PCHNIĘCIE PO KLINDZE (franc. FILO, szerm. sport.) -pchnięcie wykonane z utrzymaniem styku głowni, wykonuje się przez wyprostowanie ramienia.

FLANCONADE (szerm. sport.) -boczne pchnięcie po klindze.

NATARCIE ZŁOŻONE NA KLINGĘ (szerm. sport.) -polega na wykonaniu bez przerwy dwu lub kilku następujących po sobie natarć na klingę. Celem złożonego natarcia na klingę, oprócz usunięcia z linii klingi przeciwnika, jest wprowadzenie go w błąd, ukrycie własnych zamiarów, ukrycie kierunku i czasu rozpoczęcia własnego natarcia, zbliżenie się do przeciwnika, udaremnienie przeciwnatarcia. Natarcie złożone na klingę można wykonać w miejscu, lepiej jest jednak połączyć je zbliżeniem się do przeciwnika.

8 PŁASZCZYZN NATARCIA, RÓŻA WIATRÓW- osiem podstawowych ciosów (kierunków natarcia) opracowanych już przez mistrzów średniowiecznych (patrz Postać Anioła).
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                        Symboliczna Postać Anioła.  Przedstawia osiem podstawowych kierunków natarć i ich numerację.

CIOS TWARDY -cios wykonany z dużym impetem, gdzie energia końcowa wyładowuje się na zasłonie /ciele przeciwnika (cios ten podobny jest do rąbania).

CIOS MIĘKKI -cios, w którym tuż przed zetknięciem się naszej klingi z celem odpuszczamy impet.

CIOS Z DZWIGNIĄ -polega na tym, że tuż przed zetknięciem się naszej głowni z celem stosujemy dzwignię, którą tworzą nasze ręce w połączeniu z rękojeścią.

CIOS NA ODLEW -długi cios zadany w celu odstraszenia przeciwnika i utrzymania go na dystans. Zadany nie koniecznie z intencją  trafienia przeciwnika.

ATAK Z OPOZYCJĄ (mistrz Liechtenauer), CIOS Z ZAMKNIĘCIEM (szerm. sport.) -jest to atak tak wymierzony, że broń jednocześnie odbija/blokuje nadchodzący cios i uderza w przeciwnika.

ODSUNIĘCIE (niem. Absetzen) -zestaw technik, które zmieniają trajektorię ataku przeciwnika (pchnięcia lub uderzenia), jednocześnie go trafiając.

PRZEŁAMANIE (niem. Versetzen) -dowolne uderzenie zmieniające kierunek lub przechwytujące cios przeciwnika. Także jedno z czterech sekretnych uderzeń

JEDNOCZEŚNIE (niem. Indes, In des, Inndes) -koncepcja taktyczna opisująca działanie jednoczesne z działaniem przeciwnika albo analogiczne do fuhlen, wybór odpowiedniej techniki w momencie zderzenia mieczy (zwarcia)

TRAFIENIE WYPRZEDZAJĄCE (szerm. sport.) -trafienie wyprzedzające cios przeciwnika. Skuteczne zwłaszcza gdy przeciwnik wykonuje zwód.

VOR (niem. = przed) -kluczowa koncepcja taktyczna, określająca zarówno czas wykonania akcji szermierczej, jak i zasadę ofensywną -atakowanie przeciwnika w celu uniemożliwienia mu zadania ciosu =PRZECIWNATARCIE
NACH (niem. = po) -kluczowa koncepcja taktyczna niemieckich sztuk walki. Oznacza zarówno czas wykonania techniki, jak i zasadę defensywną -wykorzystanie kontrataku po ataku przeciwnika.

ODPOWIEDŹ, ODCIOS, RIPOSTA, KONTRA -działanie zaczepne wykonywane natychmiast po odparciu natarcia przeciwnika. 

OTWARCIE ( niem. Plosen ) -jedna z kluczowych koncepcji taktycznych zawartych w naukach Johannesa Liechtenauera, podział ciała ludzkiego na cztery części wzdłuż linii pionowej dzielącej ciało na pół oraz na wysokości pasa. 

Strefa ciała przeciwnika, która nie jest broniona w danym momencie. Stwarza dogodną sytuację do trafienia adwersarza w to miejsce.

USZIRO WAZA (w aikido) -atak tam gdzie zmierza przeciwnik.

MŁYNIEC POLSKI (starop. z szabli) -skierowany od dołu ku górze.

MŁYNIEC FRANCUSKI (starop. z szabli) -od góry w dół.

ZWÓD -w szerokim tego słowa znaczeniu , oznacza wszelkie postawy, ruchy, działania szermiercze, a nawet okrzyki, które mają na celu wprowadzenie przeciwnika w błąd co do naszych zamiarów. Zwód w wąskim tego słowa znaczeniu -zwód bronią- oznacza pozorowane działanie bronią, które ma na celu wywołanie pożądanego dla nas działania ze strony przeciwnika, aby je odpowiednio wykorzystać. Pojęciu temu odpowiada włoski termin FINTA.

FINTA (wł. finta -udanie, zmyślenie,  sport. w szermierce) ruch pozorny, wykonany dla zmylenia przeciwnika i ułatwiający wykonanie ruchu zamierzonego.

ZWÓD CIAŁEM (z szermierki sportowej) -polega na wychyleniu ciała w jednym kierunku jakby się chciało z tej strony atakować, podczas gdy cięcie trafia z przeciwnej.

CIĘCIE/PCHNIĘCIE KOŃCOWE (szerm. sport.) -trafienie po wykonanym uprzednio zwodzie. 

7.  DZIAŁANIA OBRONNE    (starop. odporne)

Do działań obronnych należą: zasłony, uniki i obrona odległością:

a) UNIKI

Za pomocą uników można uchronić się przed trafieniem poprzez zastosowanie uniku w dół  (przysiad lub wypad do tyłu) lub w bok (zejście z linii natarcia). 

Uniki były często stosowane w epoce rapieru, a potem w klasycznych włoskich szkołach floretu oraz szkole francuskiej XIX w. 

W szermierce na miecze za względu na ciężar rynsztunku uniki w dół  nie są wykonywane. 

O wiele częściej stosuje się zejście.

b) OBRONA ODLEGŁOŚCIĄ 

Polega na cofnięciu się krokiem, krokami do tyłu przed natarciem przeciwnika.

c)  ZASŁONY

ZASŁONA (szermierka sportowa) -jest to działanie obronne, polegające na odparciu natarcia czy innego działania przeciwnika przez zatrzymanie jego brzeszczotu lub usunięcie go sprzed pola trafienia. Bronić się zasłoną, czyli parować, można jakąkolwiek częścią broni -jelcem, głownią itp.

PAROWAĆ (fr. parer) -sport. Odpierać cios, uderzenie (zwłaszcza w szermierce): przen. odpierać argumenty przeciwnika w sporze.

PARADA  (sport.  w szermierce, w boksie) -odparcie ciosu lub uderzenie obronne w odpowiedzi na cios przeciwnika; zasłona.

PRZECIWNATARCIE (szerm. sport.) -natarcie wyprzedzające uderzenie przeciwnika (działanie w tempo)

    4 PODSTAWOWE ZASADY  OBRONY PRZY POMOCY ZASŁON:

a) zasłona musi całkowicie ochraniać określony wycinek pola trafienia

b) dobra zasłona (mowa o zasłonach usuwających) to taka, w której broniący się wykorzystuje korzystny stosunek  dźwigni panuje swoim odporem nad miękką częścią żelaza przeciwnika

c) zasłonę należy wykonać tak, by jednym ruchem przyjęła swoje ostateczne, właściwe położenia

d) zasłona powinna ułatwiać zadanie precyzyjnej, szybkiej odpowiedzi

ZASŁONA  MIĘKKA -to taka zasłona, której nie trzymamy sztywno lecz odpuszczamy przekierowując cios przeciwnika. Broń przeciwnika ześlizguje się wówczas po naszej głowni.

ZASŁONA TWARDA -polega na tym, że broń trzymamy sztywno podczas stosowania zasłony. Przy zasłonie całą energię uderzenie przyjmuje nasza broń oraz ręce, co męczy organizm.

ZASŁONA  ŚLIZGOWA  NA SZTYCH (zasłona miękka) -zasłona tak wykonana, że broń przeciwnika ześlizguje się po naszej klindze w kierunku cieńszyzny. Nasze łonie i jelec znajdują się wówczas u góry.

ZASŁONA ŚLIZGOWOA NA  JELEC -zasłona, w której broń przeciwnika ześlizguje się po głowni na jelec.

PARADA TWARDA =PARADA -obrona ofensywna (wychodzimy naszą bronią na spotkanie broni przeciwnika), w której twardo trzymamy broń w czasie zetknięcia się głowni. Impet uderzenia przyjmują broń i ręce obydwu przeciwników.

PARADA ŚLIZGOWA (miękka) -zasłona ofensywna, w której broń przeciwnika ześlizguje nieco po naszej klindze. 

PARADA ŚLIZGOWA W GÓRĘ -parada, w której bronimy się wykonując zasłonę skierowaną do góry. Walka odbywa się wówczas w górnych partiach ciała. Skutecznie deprymuje przeciwnika.

PARADA  Z DZWIGNIĄ -zasłona ofensywna, w której tuż przed zetknięciem się głowni stosujemy dzwignię, którą tworzą nasze ręce w połączeniu z rękojeścią. Powoduje to, że impet uderzenia przechodzi na broń i ręce przeciwnika.

STICHPARADE (niem.), OBRONA SZTYCHOWA -polega na przekierowaniu /zepchnięciu broni przeciwnika z kierunku natarcia tak by nie trafiła w cel. 

8.  TEMPO
TEMPO SZERMIERCZE (szerm. sport.) -czas potrzebny do wykonania prostego cięcia ze średniej odległości. Słowo „tempo” pochodzi z włoskiego i oznacza po polsku „czas”. W pojęciu szermierza tempo jest bardzo krótkim wymiarem czasu, jak gdyby punktem czasu, który trwa nie dłużej niż sekundę lub ułamek sekundy. Szermierz musi uchwycić ten moment, kiedy przeciwnik jest całkowicie lub częściowo niezdolny do działania. Owe dogodne momenty powstają wówczas, gdy przeciwnik wykonuje nieprzemyślane lub niecelowe ruchy klingą lub nogami, gdy jego uwaga się rozprasza, a gotowość do działania ulega zmniejszeniu. Takie momenty występują również, gdy przeciwnik jest np. zajęty układaniem planu walki lub też gdy w skutek niepomyślnego jej przebiegu popada w przygnębienie. 

Może się zdarzyć, że przeciwnik przez wadliwe wykonanie odsłania swoje słabe punkty. Takie i im podobne dogodne momenty określamy mianem tempo.

DZIAŁANIA /NATARCIA W TEMPO (szerm. sport.) -działania, które skutecznie wykorzystują tempo.

MOMENT NIEZDOLNOŚCI DO DZIAŁANIA (szerm. sport.) -moment, w którym szermierz nie jest zdolny do natychmiastowego działania. 

ZMIANA TEMPA (RYTMU) (szerm. sport.) -polega na tym, że działanie lub zmieniające się fazy poszczególnych działań przeprowadzane są czasem szybciej, czasem wolniej. Przez co przeciwnik nie może dostosować się do zmiany rytmu lub dopasowuje się do niej z trudem co zakłóca i utrudnia skuteczne przeprowadzenie działań.

UDERZENIE „RWĄCEJ WODY” (Musashi Miyamoto) -uderzenie zadane w momencie gdy zauważysz otwarcie wywołane błędem przeciwnika. Polskim odpowiednikiem tego terminu jest pojęcie:

WYCZUCIE ZASKOCZENIA / TEMPA („tempo” -termin po raz pierwszy użyty przez Marco Dorciolini z Florencji w „Trattato in materia di scherma” z 1601 r, „l` a propos”, „timing”) -termin pochodzi z szermierki sportowej. Jest to oparte na błyskawicznej i trafnej ocenie sytuacji taktycznej, uchwycenie okazji do zadania trafienia.

Wyczucie zaskoczenia jest wrodzone, stanowi niejako miernik talentu szermierza i może być rozwijane drogą odpowiednich ćwiczeń. Jest ono ściśle związane z orientacją, szybkością reagowania, sprawnością przerabiania informacji, umiejętnościami technicznymi i techniczno-taktycznymi szermierza. W zaskoczeniu wbrew włoskiej nazwie „tempo”, odgrywa rolę nie tylko czas, ale zgranie całego szeregu czynników  walki: menzura, ruchy bronią i zamiary przeciwnika, stan skupienia uwagi, wzajemne położenia broni. 

ZASTOSOWANIE TEMPA W PRACY NÓG (szerm. sport. szkoła węgierskiej szabli) 

-wykorzystanie bezwładności przeciwnika w najdogodniejszym do natarcia momencie -szermierz naciera, gdy przeciwnik właśnie rozpoczął, ale nie ukończył  ruchu nóg.

TEMPO NERWÓW (szerm. sport.) -moment kiedy zbyt napięte nerwy zawiodą i gdy uwaga osłabnie -jeden z momentów nadających się do skutecznego natarcia.

ZASŁONA  W TEMPO (szerm. sport.) = obrona ofensywna - zasłona, która na podstawie pewnych oznak wstępnych rozpoczyna się równocześnie z atakiem przeciwnika albo nawet wcześniej.

9.  ZMYSŁ DOTYKU

CZUCIE ŻELAZA (w szermierce sportowej ) -przedłużenie wrażliwości dotyku i czucia mięśniowo-ruchowego od ramienia aż do końca broni.

WYCZUCIE NACISKU (niem, Fulen, Fuhlen) -kluczowa koncepcja dla fechtunku mieczem, której celem jest odpowiednie wybranie techniki w zależności od nacisku, jaki przeciwnik wywiera swoim mieczem.

TWARDY (niem. Hart) -określenie na przeciwnika, który mocno (twardo) napiera głownią na naszą głownię.

MIĘKKI (niem. Weich) -określenie przeciwnika, który wywiera słaby nacisk na głownię.

10. DZIAŁANIA NA ŻELAZO
Polegają na dotykaniu, odbijaniu, usuwaniu, przemieszczaniu własną bronią głowni przeciwnika.

Działania na żelazo spełniają rolę:

a) DZIAŁAŃ PRZYGOTOWAWCZYCH -kiedy przy pomocy styków, wiązań, odbić („gra brzeszczotów”) staramy się rozpoznać sposób trzymania broni, reakcje przeciwnika, kiedy tymi działaniami utrudniamy mu skupienie się i ocenę odległości:

b) Części składowej wstępnej natarcia z działaniem za żelazo, kiedy odbicie wiązanie etc. stanowi część składową natarcia PRAWDZIWEGO.

Działania na żelazo są wykonywane albo w sposób gwałtowny (odbicia czyli natarcia na żelazo), albo w sposób bardziej łagodny (różne rodzaje wiązań). Działania na żelazo stanowiące część wstępną natarć z działaniem na żelazo mają na celu:

a) utorowanie drogi do pola trafienia przeciwnika przez usunięcie jego brzeszczotu (odbicie, odbicie ślizgowe, nacisk, wiązanie)

b) wywołanie pożądanego dla nacierającego ruchu np. zasłony przeciwnika

c) usunięcie i całkowite opanowanie w toku natarcia głowni przeciwnika.

DZIAŁANIA ZWIADOWCZE (szerm. sport.) -działania przygotowawcze, które mają na celu wyczucie przeciwnika.

POTYCZKA WSTĘPNA (szerm. sport.) -sytuacja w której obydwaj przeciwnicy jednocześnie prowadzą działania zwiadowcze.

ROZMÓWNICA (niem. Sprechfenster) -koncepcja taktyczna i postawa u Johannesa Liechtenauera. Szermierz niepewny działań przeciwnika powinien dążyć do powiązania mieczy i stamtąd próbować wykonać własne akcje =POTYCZKA WSTĘPNA

OBEJŚCIE CHWYTU ŻELAZA -jest to obrona przed działaniem na żelazo. Plega na uniknięciu własną bronią działania na żelazo ze strony przeciwnika i jeśli to możliwe zadaniu mu trafienia.

ODBICIE -(jeden z wariantów  działań na żelazo) -jest to mocne, szybkie, „suche” uderzenie na miękką lub średnią część żelaza przeciwnika.

ODBICIE ZWYKŁE -jest  to krótkie, szybkie uderzenie głowni przeciwnika. Uderzając krawędzią żelaza o brzeszczot przeciwnika i odrzucając go nieco w bok. Odbicie stosuje się na przeciwnika, który trzyma broń lekko.

ODBICIE ŚLIZGOWE -polega na wykonaniu ruchu bronią prawie równolegle do brzeszczotu przeciwnika odrzucając jego głownię mocno w dół i nieco w bok tak, że przez chwilę zupełnie traci panowanie nad swoją bronią, co nam ułatwia zadanie trafienia.

ODJĘCIE (niem. Abnehmen) -zestaw technik polegający na zsunięciu własnej łowni z miecza przeciwnika i uderzenie po jej drugiej stronie.

ZAWINIĘCIA (niem. Winden) -zestaw technik stosowanych po zwarciu polegających na obróceniu miecza tak, aby uzyskać kontrolę nad głownią przeciwnika.

NACISK -nie jest tak gwałtownym działaniem jak odbicie: wykonuje się go przez naciskanie własnym brzeszczotem z boku na miękką lub średnią część żelaza przeciwnika i usuwając je wyraźnie w bok.

Jeżeli chcemy naciskiem utorować sobie drogę do pola trafienia (otworzyć linię natarcia), wykonujemy nacisk ruchem stosunkowo łagodnym. Jeżeli chcemy wywołać zasłonę po to, by trafić, wykonujemy nacisk mocno, co najczęściej wywołuje zasłonę. Nacisk jest bardzo skutecznym sposobem wywoływania ruchów obronnych przeciwnika, który -czując, że traci panowanie nad własną bronią -usiłuje bronić się zasłoną

11.  POSTAWY 

W postawach należy odróżnić: POSTAWY CIAŁA i POZYCJE BRONI.

POSTAWY CIAŁA:

GARDA (niem. Hut) -jedna z podstawowych koncepcji w walce długim mieczem, używane naprzemiennie z terminem postawa (niem. Lager). Nie jest ona tożsama z terminem zasłona i oznacza pozycję, w której znajduje się szermierz na początku lub w trakcie walki.

a) POSTAWY PORZĄDKOWE:

POSTAWA FRONTOWA (szerm. sport.) -jest identyczna z wojskową postawą zasadniczą (na baczność). Szermierz wychodząc na planszę, trzyma broń sztychem w dół, dłonią pod jelcem, ochronę głowy (hełm. maskę) -„siatką” do przodu. Obie przyciska do lewego biodra.   Postawę frontową przyjmuje się najczęściej przed i po lekcjach grupowych i przy rozpoczęciu pochodów. W marszu broń i hełm trzyma się tak samo jak w postawie frontowej.

POSTAWA ZASADNICZA (szerm. sport.) na planszy przyjmuje się postawę zasadniczą. Z tej postawy wykonuje się ukłon. Z niej przechodzi się w postawę szermierczą i do niej wraca po ukończeniu walki. Przy nauczaniu postawy zasadniczej występuje pojęcie LINII BOJOWEJ. Jest to pojęcie umowne i oznacza linię prostą, łączącą pięty obu przeciwników stojących naprzeciwko siebie. Postawę zasadniczą przyjmuje się w następujący sposób: stopa nogi zakrocznej stoi pod kątem prostym w stosunku do stopy nogi wykrocznej. Pięty są złączone, a nogi wyprostowane w kolanach. Broń w prawej ręce sztychem w dół. Ochrona głowy trzymana w lewej ręce, przyciśnięta do klatki piersiowej. Barki i oś bioder równolegle do linii bojowej. Spojrzenie skierowane na przeciwnika.

POSTAWA SPOCZYNKU (szerm. sport.) -postawę spoczynku wyprowadza się z postawy zasadniczej. Nogę wykroczną wysuwa się wzdłuż linii bojowej o długość stopy.  Ta swobodna postawa ma dać możność odpoczynku i uporządkowania broni i ubioru.

b) POSTAWY WALKI:

POSTAWA SZERMIERCZA (postawę podobną do współczesnej postawy szermierczej opisywał  już Charles Besnard w 1653r.) -postawa idealnej równowagi, pewności i bezpieczeństwa. Prawa noga wysunięta do przodu. Nogi lekko ugięte w kolanach. Stopa nogi wysuniętej (wykrocznej) powinna być skierowana palcami w stronę przeciwnika. Druga stopa prostopadle do pierwszej. Nogi ustawione w linii na osi ciała (linia bojowa). Postawa szermiercza, dostosowana do indywidualnych cech zawodnika, pozwala na swobodne i szybkie manewrowanie na polu walki oraz na stosowanie działań zarówno zaczepnych, jak i obronnych.

POSTAWA SZERMIERCZA W PEŁNYM  OPANCERCENIU- ze względu na lepszą równowagę stopa zakroczna przesunięta nieco w bok od osi ciała 

POSTAWA SZERMIERCZA Z WYKROKIEM -polega na wykonaniu niewielkiego kroku z postawy szermierczej

WYPAD (po raz pierwszy wprowadzony przez mistrzów: Giganti, 1606 i Capo Fero, 1610 r.) -najczęściej stosowany przy walce lekką bronią barokową oraz w szermierce sportowej. Istota wypadu polega na wyprostowaniu uzbrojonego ramienia, wyrzuceniu nogi wykrocznej do przodu i mocnym wyproście nogi zakrocznej tak, że broń i tułów nacierającego szybko przemieszczają się do przodu –w kierunku przeciwnika. Pozwala on na szybkie i dokładne zbliżenie końca broni do pola trafienia przeciwnika, a w razie niepowodzenia natarcia umożliwia zachowanie równowagi i stosowanie innych działań.

POSTAWY W NIEMIECKIEJ SZKOLE DŁUGIEGO MIECZA  – opisy postaw długiego miecza wykorzystywanych w fechtunku historycznym znajdują się na stronie www.arma.pl

Postawy w niemieckiej szkole długiego miecza -ARMA
        POZYCJE BRONI:

        Pozycje broni mogą być wolne i wiązane:

a) WOLNE POZYCJE BRONI (gdy klingi nie stykają się)

      LINIE 

Są to pojęcia umowne zaczerpnięte z szermierki sportowej. Przy ich pomocy określamy wzajemne położenia broni obu przeciwników.

KLINGA W LINII = LINIA (szerm. sport.) położenie broni, w którym koniec klingi przy wyciągniętym ramieniu jest skierowany na przeciwnika. Według tego czy koniec broni skierowany jest na górną, średnią lub niską powierzchnię trafienia rozróżniamy górną, średnią i dolną linię.

BROŃ W LINI GÓRNEJ -mówimy tak kiedy nasza broń znajduje się powyżej broni przeciwnika.

BROŃ W LINII DOLNEJ -nasza broń znajduje się poniżej broni przeciwnika.

BROŃ W LINI WEWNĘTRZNEJ -nasza broń znajduje się na lewo od brzeszczotu przeciwnika, po naszej lewej stronie.

BROŃ W LINI ZEWNĘTRZNEJ -broń znajduje się na prawo od głowni przeciwnika, czyli po naszej prawej stronie.

ZAWIESZENIA (niem. Hengen) -pozycje miecza, w których sztych wymierzony jest w przeciwnika -górne zawieszenia u Liechtenauera jest pokrewne postawie wołu, a dolne pługa.

DŁUGI SZTYCH ( niem. Langen Ort) -drugorzędna postawa szermiercza. Ręce są prawie wyprostowane, a sztych wymierzony w przeciwnika. Naturalne zakończenia dolnych pchnięć.

POSTAWA BLISKA (niem. Nebenhut) -drugorzędna postawa, występuje jedynie w traktacie Sigmunda Ringecka jako dodatek do nauk Liechtenauera. Jej opis nie jest do końca jasny.

POŁOŻENIE BRONI (szerm. sport) -pozycja broni w chwili zakończenia działania.

ZAPROSZENIA (szerm. sport.) -jest to takie położenie własnej broni, że odsłaniamy część własnego ciała prowokując przeciwnika do uderzenia w to miejsce wprowadzając go w pułapkę.

b) WIĄZANE POZYCJE BRONI (głownie stykają się):

STYK -głownie stykają się.

     WIĄZANIE (szerm. sport.) -wiązanie jako działanie jest zmianą położenia broni wychodzącą z  

     położenia wolnego, przy którym najpierw klinga przeciwnika zostaje usunięta z linii, a  

     bezpośrednio potem następuje trefienie. 

ZMIANY POZYCJI:

a) ZMIANY POSTAWY CIAŁA -przechodzenie z jednej postawy w drugą.

b) ZMIANY POZYCJI  KLINGI:

ZMIANA POŁOŻENIA BRONI (szerm. sport.) -ruch w którym broń z jednego położenia przechodzi do drugiego ma na celu stworzenie korzystnej pozycji wyjściowej do poszczególnych działań szermierczych, zmylenie przeciwnika, utrudnienie lub uniemożliwienie wykonania jego zamiarów, uwolnienie własnej klingi z wiązania przeciwnika i udaremnienie wiązania własnej kilngi przez przeciwnika.

ZMANY LINII (szerm. sport.) -ruchy klingi między górną dolną i środkową linią. Ruchy te mają na celu utrudnienie i udaremnienie przeciwnikowi działań skierowanych na klingę w linii; mają go zmylić i przeszkodzić mu w wykonaniu jego zamierzeń. Zmiany linii stosowane są głównie wobec przeciwników, którzy ze szczególnym upodobaniem wykonują natarcia na klingę.

PRZEJŚCIA (szerm. sport.) -ruchy łączące rozmaite wolne położenia broni. Zależnie od tego z jakiego położenia i w jakie się przechodzi rozróżniamy:

a) przejście z zaproszenia do zaproszenia

b) przejście z jednego położenia broni do zaproszenia

„POZYCJA BEZ POZYCJI”(Musashi Miyamoto) -zmiana pozycji, ruch wykonywany w trakcie przechodzenia z jednej postawy w drugą.

12. PRACA NÓG

NOGA WYKROCZNA (starop. wstępna) -w postawie szermierczej jest to noga ustawiona z przodu.

NOGA ZAKROCZNA  (starop. zstępna) -noga ustawiona z tyłu.

KROK DOSTAWNY (szermierka sportowa) -wychodzi się z postawy szermierczej. Krok w przód wykonuje się wysuwając najpierw prawą nogę, a następnie natychmiast lekkim, sprężystym ruchem dostawia się stopę nogi zakrocznej. Ruch ten należy wykonać szybko i płynnie, nie uderzając przy tym  stopami o podłogę, ani nie ciągnąc lewej stopy po ziemi. Krok w tył wykonuje się przeciwnie: najpierw lewą nogę przesuwamy w tył, potem dostawiamy prawą nogę.

KROK PRZESTAWNY - polega na tej samej zasadzie co zwykły chód, tyle że z lekko ugiętymi nogami. 

13.  SAVOIR -VIVRE [fr. wym,  sawuar wiwr]

SALUT (łac. salus -pozdrowienie) -pewna liczba salw armatnich, oddawanych okazji uczczenia osoby, jakiegoś wydarzenia, jakiejś rocznicy; uroczyste powitanie, pozdrowienie; oddanie honorów wojskowych.

W szermierce jest to gest bronią wyrażający szacunek dla przeciwnika.

SALUTOWAĆ -(łac. saluto -pozdrawiam) - oddawać salut, honory wojskowe, pozdrawiać po wojskowemu.

PAROL ( fr. parole –słowo, mowa)  a) umówione tajne hasło, umożliwiające wartownikowi, patrolowi itp. rozpoznanie własnych  żołnierzy b) słowo honoru.

SALWOWAĆ (łac. salvo) -dawn. ratować, wybawiać, ocalać.

SUKURS (średw.-łac. succursus) dawn. pomoc, wsparcie; w bitwie: posiłki, odsiecz; dziś tylko w zwrocie: iść komuś w s. –iść, śpieszyć z pomocą, z odsieczą

PARDON -przebaczenie, darowanie życia

SATYSFAKCJA (łac. satisfactio -zadośćuczynienie) -zadośćuczynienie z wyrządzoną komuś krzywdę, za obrazę, dawniej zwłaszcza pojedynek, przyjęcie wyzwania.

ROZPRAWA (starop.) -walka

SĄD BOŻY- jedna z form sądu bożego polega na zbrojnym starciu dwóch powaśnionych ludzi, z których jeden był oskarżycielem, a drugi oskarżonym. Wynik walki określał czy oskarżenie było słuszne.

SAVOIR -VIVRE WOLNEJ WALKI 

a) Przeciwnicy wchodzą w szranki,  pozdrawiają salutem sędziów, publiczność i siebie nawzajem. 

b) Po walce przeciwnicy pozdrawiają się, podają sobie ręce i opuszczają szranki.

SAVOIR -VIVRE SZKOLNEJ WALKI  -szermierze stają na przeciw siebie w pozycji szermierczej. Lekko stukają klingami broni co jest znakiem, że jest to walka szkolna. Po stuknięciu rozpoczynają trening.

                                                           ANEKS

1. SŁOWNICTWO

AWANGARDA (fr. avant-garde) wojsk. -oddział lub pododdział ubezpieczający maszerującą kolumnę od czoła; straż przednia.

ARIERGARDA (fr. Arriere -garde) wojsk. - oddział lub pododdział żołnierzy ubezpieczający maszerującą kolumnę od tyłu; straż tylna.

BURMA -dawniej więzienie

SURMA -trąbka wojskowa z drewna

PIKADA -przesieka leśna

MITRĘGA –strata czasu

FURDA –przestarzale głupstwo

PRASZCZUR –przodek

POHYBEL –(ukr.) –dawn. zguba, zatracenie, szubienica; zwykle w wyrażeniu: np. na zgubę, na nieszczęście.

PIKIETA –przestarz. żołnierz lub niewielki oddział (zwykle kawalerii) stojący na czatach.

CZATA (węg. Csta= bitwa) 1. CZATY (lm), śledzenie, pilnowanie. 2. wojsk. Oddział żołnierzy ubezpieczający wojsko w czasie postoju lub prowadzący rozpoznanie na wyznaczonym terenie.

STRÓŻA –pilnowanie (np. grodu)

LARUM –dawniej wrzawa, hałas, alarm.
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