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VALEURS & ,
SAVOIRETRE  DECOUVRIR

LES VALEURS DE L'ESCRIME

Avoir ’esprit sportif, respecter lautre, étre persévérant,
rester attentif, se maitriser, avoir le golit de l'effort.

RESPECTER LES RITES

Saluer (en trois temps), serrer la main, accepter les décisions
de larbitre, respecter le maitre et prendre soin du matériel.

RESPECTER
LES REGLES DE SECURITE

Assurer sa propre sécurité
- La veste d’escrime est bien fermée et protege le cou.
- La sous-cuirasse est sous la veste et protége le bras armé.
- Le gant recouvre la manche de la veste d’escrime.

- Le masque tient bien sur la téte, méme en se penchant
en avant. Il est toujours porté lors des combats ou
lorsqu’il y a un risque a proximité d’un assaut.

- Le pantalon est fermé et les bretelles ajustées.
- Les chaussettes sont remontées.

Assurer la sécurité des autres
- En dehors de la piste d’escrime, la pointe de l'arme
nest jamais menacante et dirigée vers le bas.
- Il est interdit de toucher un adversaire
o o désarmé, sans masque ou de dos.

- Lors des combats avec un partenaire, les
touches ne sont pas portées brutalement.




CONNAISSANCES

CONNAISSANCES .
ET SAVOIRS CONNAITRE LES ARMES DE L'ESCRIME
ET LEURS PARTICULARITES )

Deux armes d’estoc :

LE FLEURET
‘ La surface valable :
e Exclut les membres et la téte. Elle est limitée au tronc
en s’arrétant vers le haut au sommet du col.

R Touche:
Avec la pointe.

Pommeou Poignée  Coquille ”S P/RT'ES Vi S b DU /‘_LEURET Mauche

Ly e / |

’T Fort Moyen Faible e

| L'EPEE
. | La surface valable ;
S Comprend tout le corps.
Touche :
I\ Avec la pointe.

Pommeau Poignse  Coguille LES PARTIES VIS BLL opr ED&’ Mouche

g |

L Fort Moyen Faible
Coussm {au fond de lo coquilie)

................................................................................................................................

Une arme de taille et d’estoc :

LE SABRE
; La surface valable :
Comprend toute la partie du corps situé au-
dessus des hanches (crétes iliaques).

‘D Touche:

Avec le tranchant, le faux tranchant, la pointe.

Le conseil du maitre : Pommeau Poignée  Coquille LES PARTIES VISIBLES DU SABR £ Bouten

Pour connaitre I'ensemble - AT LAME L
des piéces des armes S e | T oo
(montage, démontage), se : /
référer a la fin du lexique.

: Fort Moyen Faible
Coussin ~ Capuce



CONNAITRE
LA PISTE D'ESCRIME

La piste d’escrime est un couloir limité
sur les cotés et a larriere.

Les lignes permettent de se repérer :

- La mise en garde se fait au milieu de la piste et derriere
la ligne de mise en garde au début du match.

- La ligne d’avertissement prévient qu’il reste 1 m
avant la limite arriére sur la piste de 10 m des jeunes,
et 2 m sur la piste de 14 m des plus grands.

Lors d’un franchissement des limites latérales,
le combat est arréteé et le tireur est pénalisé.

Lors du franchissement de la limite arriere des
deux pieds, le tireur fautif est déclaré touché.

LIGNE @ FONM : wirrrssssssssssssrmsssssssessssssssssssesssssssssssssssssssasssssssssssmissss st ssssssssssass
siun tireur y pose les
deux pieds, l'adversaire
gagne un point.

LGP IQIIaIE ; .o miimprminsisiimmmesesspmsisrsmivnmsismsmatiil e S5

si un tireur la franchit, i

le combat s'arréte, et
il a une pénalité.

Ligne de mise en garde




CONNAISSANCES

Le conseil du maitre :
Pour attaquer il faut :
« Etre le premier  débuter l'action.

= Menacer la surface valable
en permanence.

« Allonger le bras.
* Ne pas s’arréter.

« Terminer l'action par une fente.

CONNAITRE LES REGLES DU JEU

Comprendre les définitions :

LA GARDE

Position la plus favorable que prend le tireur pour étre

prét également a l'offensive, d la défensive ou @ la contre-
offensive. Pointe haute ou basse, mais toujours en direction
de la cible, la garde peut étre courte ou longue, et subir des
modifications au cours du combat suivant g tactique choisie.

L'ATTAQUE
Action offensive initiale exécutée en allongeant le bras en
menacant continuellement la surface valable et portée avec un
mouvement progressif (fente, fléche, etc.). Elle peut étre simple
ou composee et renforcée d'actions sur le fer adverse.
LA DEFENSIVE
Ensemble des actions destinées d faire échec a l'offensive
adverse. Comprend les parades, les esquives, la retraite.
LAFENTE
Consiste en une détente de la jambe arriére combinée
avec une projection de la jambe avant.
RETOUR EN GARDE
Action de revenir en garde aprés une fente. Il peut
se faire vers I'avant ou vers larriére.
LA PHRASE D'ARMES
Enchainement d'actions offensives, défensives et contre-
offensives s'enchainant sans interruption au cours d’un combat.
LE FER
Synonyme de lame.

LA CONVENTION AU FLEURET ET AU SABRE
Regles de combat qui définissent les actions prioritaires.

LA REGLE DE COMBAT A L'EPEE
A epée le but est de toucher 'adversaire le premier
et au moins une fois de plus que lui.

SAVOIR S'ECHAUFFER

S'échauffer a chaque début de séance




TECHNIQUES &

SAVOIR-FAIRE
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Points de repére techniques :

La Marche :

Progression du pied avant suivie
d’une progression du pied arriére.

Il existe une forme particuliére de
marche, ou le pied arriére progresse
avant le pied avant, mais ne le
dépasse pas : la marche inversée.

La Retraite.:

Déplacement arriére destiné
a s’éloigner de l'adversaire.
Le Coup droit.:

Attaque simple portée
directement de la ligne dans
laquelle on se trouve.

Le Dégagement .

Action offensive simple qui consiste
& quitter la ligne dans laquelle

on se trouve pour tirer dans une
autre. A partir de la ligne haute, le
dégagement se fait par-dessous

la lame adverse ; 6 partir de

la ligne basse, par-dessus.

ETRE CAPABLE DE
TOUCHER EN ATTAQUE
ET APRES UNE DEFENSIVE

Avec mes déplacements:

- Se déplacer vers l'avant et vers larriere
avec la marche et |a retraite.

- Se repérer dans 'espace sur le terrain.
- Se fendre et revenir en garde.

- Rompre pour éviter l'attaque
et reprendre U'offensive.

Ci-dessus, & gauche : en garde / a droite : en fente
Avec arme:

- Serrer la poignée de I'arme entre le pouce et Uindex.
- Conduire sa pointe vers la surface valable.
- Toucher différentes cibles sans faire mal.

- Se défendre en utilisant la lame (au moins
deux parades) et effectuer la riposte.

Au cours des assauts :
- Toucher en respectant la priorité.
- Repérer la distance favorable.
- Réaliser des attaques simples en un temps.
- Savoir se défendre puis toucher.




ARBITRAGE

ARBITRAGE VERIFIER LE MATERIEL DE SECURITE

NECESSAIRE POUR PRATIQUER

. Laveste

La cuirasse

.....Blectrique o EOVESTE
La sous- . y La sous-
cuirgsse/ \%“"”"r cuirasse/
bustier pour 3 B bustier pour
. lesfilles . - ... les filles
L'arme . A T L'arme
Le gant : Le gant
e
o
..... ~

_Lemasque
....Le pantalon

... Leschaussettes

FLEURET EPEE

. Lemasque

Le pantalon

Le conseil du maitre :

Surtout, ne pas oublier de mettre
la sous-cuirasse et le pantalon
d’escrime,

méme g l'entrainement,

C'est trés important

pour la sécurité !
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SABRE




LES COMMANDEMENTS
DE LARBITRE '

La garde est prise par les tireurs
au commandement de:

«En garde»

donné par l'arbitre.

Pour que les escrimeurs Apres quoi | arEntre demande:
prennent la position de garde. « Etes-vous préts ?»

Sur une réponse affirmative,

ou en 'absence d'une réponse négative,
il donne le signal du combat :

«Allez »

La fin du combat est marquée
par le commandement de :

pour savoir si les «Halte »
escrimeurs sont préts.

IDENTIFIER LATTAQUANT ET LE DEFENSEUR
ET ANALYSER DES PHRASES D'ARMES SIMPLES

e ey IDENTIFIER UNE TOUCHE EN SURFACE VALABLE

ANNONCER LE SCORE A HAUTE VOIX '

P Ster | b r

ouaréteriecombatownt— pAIRE APPLIQUER LES REGLES DE COURTOISIE ~
'escrimeur @ droite de l'arbitre.
Sans enlever la main s'il y a une
“»’_“Ch,?_‘ff’,[_‘v’?le‘°_”m7f’”fvvav’ab/e' Saluer au début et a la fin du combat
sur les lignes de mise en garde.

Le conseil du maitre : Serrer la main de Ladversaire a la fin du combat.

Pour bien marquer le début i i : ,
du combat, ne pas dire trop Cesser de combattre si 'adversaire est desarme.
vite «Allez» apres avoir

dit « étes vous préts ».
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NOTES

Ce quizz a été réalisé sur www.quizz.biz par MtreGUILLEY

UJIZE \3 )1/ Entourez les bonnes réponses et reportez-vous en bas du quizz pour voir
: les solutions.

Il ne peut y avoir qu'une seule bonne réponse par question

Q1.Quels sont les 3 armes en escrime

=

a) Couteau / Scie / Marteau
b) Fleuret / Couteau / Sabre

c) Fleuret / Epée / Sabre

Q2.Comment appelle-t-on le matériel que l'on met sur la téte

a) Casque
b) Masque
c) Bonnet

Q3.Au fleuret on doit toucher avec........

a) La pointe
b) Lalame
c) La poignée

Q4.Au sabre on doit toucher avec........

a) La pointe
b) Le tranchant de la lame
c) Avec la coquille

Q5.A |'épée on doit toucher avec........

@
&),

a) La pointe

b) Lalame

c) Le tranchant
d) Lacoquille

Q6.Comment appelle-t-on le terrain en escrime

a) Terrain d'escrime
b) Couloir d'escrime
c) Piste d'escrime

https://www.quizz.biz/compte/print.php?act=print&id=15327538&reponse=oui
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a) Fleuret
b) Epée
e c) Sabre

Q15.Que devons-nous faire avant un match d'escrime pour respecter l'adversaire ?

: » a) Serrer la main
“ b) Faire le salut
c) Ne rien Faire

Q16.Que devons-nous faire a la fin d'un match par rapport a l'adversaire et a l'arbitre ?

) a) Ne rien faire

O ?&*%’ A}' x b) Serrez la main et faire la salut
g c) Serrez la main

h s 2‘; ’ )

wM’

Q17.Décrire son équipement de protection en escrime

a) Masque / Veste / Sous Cuirasse / Gant / Pantalons / Chaussette
b) Casque / Pull / Gant / Pantalons / Sous Veste / Chaussette
c) Masque / Veste / Gant / Pantalons / Sous veste / Chaussette

a) Faire tomber dans le vide
b) Esquiver
c) Sauter

a) Esquiver
b) Taper sur la lame et toucher
c) Parade Riposte

Q20.Comment appelle-t-on la défensive en escrime aprés une parade riposte ?

@ . a) Esquiver
b) Contre-riposte
. c) Fente
+ !
"
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Q7.Décrire les lignes du terrain d'escrime

a) Ligne de départ / Ligne de fin de piste / Ligne de sortie

b) Ligne de mise en garde / Ligne d'avertissement / Ligne de sortie
arriere

c) Ligne de mise en garde / Ligne d'avertissement /Ligne de fond de
piste

" b 4

Q8.Comment appelle-t-on la position de départ pour commencer un match

a) La position de départ
ER—— ) 1\,; b) La position de garde
X ) c) La position d'escrime

Q9.Comment appelle-t-on le déplacement pour avancer vers l'avant

g ¥ 47| a)  Sauter
T T ;
Sk T TN b) Retraite

c) Marche

Q10.Comment appelle-t-on le déplacement pour aller vers l'arriére

VT : Jos

AP e D a) Retraite

Ay oA R

&4 4 afy b) Reculer
c) Marcher

Q11.Comment appelle-t-on le mouvement pour toucher l'adversaire

T Q’ a) Lattaque
X5 b) La marche
P~ »
l s § ¢) Lafente

a) Sabre
b) Fleuret
‘ c) Epée
2

Q13.La surface valable sur le dessin correspond au

a) Fleuret
b) Epée
c) Sabre

Q14.La surface valable sur le dessin correspond au

https://www.quizz.biz/compte/print.php?act=print&id=1532753&reponse=oui 2/4
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NOTES Ce quizz a été réalisé sur www.quizz.biz par MtreGUILLEY

)1/ Entourez les bonnes réponses et reportez-vous en bas du quizz pour voir
les solutions.

Il ne peut y avoir qu'une seule bonne réponse par question

QCM Niveau 2 en escrime Lames Rouge

Q1.Donner le nom de la position de la main sur le dessin

a) Au dessus
b) Supination
c) Adroite

Q2.Donner le nom de la position de la main sur le dessin

a) En dessous
b) A gauche
¢) En pronation

Q3.Comment appelle-t-on la situation de deux lames en contact

a) L'engagement
b) Contact
c) Battement

Q4.L'arme est une arme de ...... sur le dessin

a) Droitier
b) Gaucher
c) Les deux

Q5.L'arme est une arme de ...... sur le dessin

a) Droitier
b) Gaucher
c) Les deux

Q6.Quel est le commandement pour lancer le match dans le dessin ?

https://www.quizz.biz/compte/print.php?act=print&id=15328 14&reponse=oui 1/4
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a)
b)
<)

Préts
En garde
Allez

Q7.Quel est le commandement pour lancer le match dans le dessin ?

a)
b)
<)

Préts
En garde
Allez

Q8.Quel est le commandement pour lancer le match dans le dessin ?

a)
b)
<)

En garde
Etes-vous préts
Allez

Q9.Quel est le commandement pour arréter le match dans le dessin ?

a)
b)
<)

En garde
Préts
Halte

Q10.Quelles sont les réponses que l'assesseur peut donner a l'arbitre

a)
b)
c)

a)
b)
<)

Oui / non valable / abstention
Oui, non, oui mais non valable, abstention
Je n‘ai pas vu, oui, non valable , non

Arbitrer
Faire l'assesseur
Arbitrer au cours du combat et partager l'analyse avec son

adversaire

Q12.Au sabre il existe deux systémes défensifs
Donner le 1er systéme

a)
b)
<)

Quarte / Tierce / Quinte
Prime / Seconde
Tierce / Sixte / Quarte

https://www.quizz.biz/compte/print.php?act=print&id=1532814&reponse=oui 2/4
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Q13.Au sabre il existe deux systémes défensifs
Donner le 2e systéme

Q14.Au fleuret il existe des positions avec la main en supination

Q15.Au Fleuret il existe des positions avec la main en pronation

N
:p?
1 le Y
§ &

N | b)

a‘, a) Quarte / Tierce
Prime / Seconde

e c) Tierce / Sixte

Donner les positions

e B
I £ hE Rl B
<)

Donner les positions

a)
g g4 b)
B o

Tierce / Sixte / Quarte
Prime / tierce / Seconde / Quinte
Septime / Octave / Sixte / Quarte

Tierce / Sixte / Quarte
Prime / tierce / Seconde / Quinte
Septime / Octave / Sixte / Quarte

Q16.Le battement et la pression sont utilisés pour :

a)
b)
<)

Ouvrir une ligne ou faire réagir défensivement l'adversaire

Désarmer l'adversaire

Effrayer l'adversaire

Q17.Donnez-moi les 3 attaques simples en escrime

a)
b)
<)

Coup Droit / Dégagement / Coupé

Le coup / Tourné autour de la lame / taper la lame
Fente / Dégagement / Coupé

Q18.Comment appelle-t-on l'action sur le dessin ?

Q20.Pour arriver a la bonne distance d'attaque en combat je dois :

a)
b)
<)

a)

b)
<)

Parade Riposte
Arrét
Touche

Accepter d'étre touché, changer souvent de partenaires et
parfois faire l'assesseur

Critiquer le maitre

Redresser la lame de son fleuret

https://www.quizz.biz/compte/print.php?act=print&id=1532814&reponse=oui
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a) Varier mes déplacements et réaliser des changements de rythme
b) Marcher rapidement
c) Prendre de l'élan avant d'attaquer
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