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COMPETENCESet DEMARCHE

L es compétences EPS auxquelles |’ escrime fait appel sont:

Compéetence spécifique :
S opposer individuellement (ou collectivement)

Compétences générales :
Appliquer et construire des principes de vie collective.

S engager lucidement dans I’ action.

Mesurer et apprécier les effets de |’ activité.

Une démarche

ENONCE D'UN PRINCIPE D’ACTION
(indique d'une fagon globale ce qu'il faut faire pour traiter la situation
motrice)
Ex : Aller toucher I’ autre avec la pointe de son arme

MISE EN PLACEDE
SITUATIONS
D’APPRENTISSAGE :

- Globales (assaut)
- Spécifiques (acquisition de savoir-
faire techniques)
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ENONCE DESREGLES
D’ACTION

(savoir-faire pratique, efficace, pour
mener abien le principed’ action)

Ex : allonger le bras, la pointe du
fleuret dirigéevers!’autre

\
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OBSERVATION—-EVALUATION
A PARTIR D'INDICATEUR DE REALISATION

(élément observable pris en compte dans la réalisation motrice)
Ex : déplacement de |’ ensemble TRONC-BRAS vers |’ avant
ET DE CRITERESD’ EFFICACITE

( Résultat d'un comportement moteur)
Ex: Sur 10 attaques, j’ ai réussi a toucher la cible cing fois 5/10=0,5




LESVALEURSDE L'ESCRIME
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L ESREGLESDE SECURITE

- Jenefais pas de combat sans masque

- Jenemeserspasde mon fleuret s jen’al pasde
masgue

- Jen’enleve pas mon masgue sans per mission

- Je me déplace sans courir €t je tiens mon fleuret
pointe en bas

- Je ne traverse pas entre des escrimeurs qui font
un assaut

- En cas de probleme, j'appelle I'enseignant en
levant le bras

- Je ne suis pas violent, je ne donne pas de coups
violents sur lalame

- Jeveérifies mon fleuret a une mouche




ROLE DE L’ENSEIGNANT

- Il assure la discipline de la classe.

- Il fait respecter lesregles :
de sécurite

de citoyenneté

|l participe al’enseignement :
b En faisant faire I’ échauffement

b En prenant un groupe en combat ou en faisant respecter
les exercices.

b Il soccupe des enfants débutants ou des enfants en
difficulte

b Il organise le rangement du matériel




LE MODULE D'APPRENTISSAGE

S affronter individuellement (ou collectivement) :

affronter un adversaire dans des jeux d opposition duelle

1@'6
évaluation STRUCTURATION
DECOUVERTE
Activité de résolution de probléme
Appliquer des principes.. BILAN pour faire émerger les savoirs a construire
collectif des _
S organiser en sécurité acquisitions S'engager dans|’action Mesurer les effets..
régles de fonctionnement Duel statuts différenciés, ~ combat complet
Attaquant - Défenseur observer, analyser
pages 3,6 €t 7 - connaissance
du résultat C2 pagesl0etll <«—— pageslletl4d
- regles combat C3 pagel5 page 16
- réles sociaux
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évaluation

BILANS
individuels
desacquis

reconnus
par |’ arbitre

mesurer ses
progres

REINVESTISSEMENT
S engager lucidement...
Savoir refaire :

Assauts tournants
Relails mousguetaires




L’EQUIPEMENT ET LESARMES

L’équipement :
L’ escrimeur doit obligatoirement s équiper d’ une veste et d'un masque.

Les armes:
En escrime, il y atrois armes et des surfaces a toucher différentes pour
les trois armes :

Le fleuret

L’'épée
Le sabre
=
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BIEN TENIR SON FLEURET

Pourquoi ?

Si on tient bien son arme, elle est dans le prolongement de son
bras.
On peut donc diriger sa pointe avec precision pour toucher.

Comment ?

La poignée se tient dans le creux de lamain.

Le pouce et I'index forment une «pince», les autres doigts se
referment autour de la poignée.

Il faut tenir son arme fermement mais sans se crisper. Le Maitre
L afaugere (grand maitre d’ ames lyonnais, visible sur le tableau
de lasalle d*escrime) dit:

« Tenez votre fleuret comme vous tiendriez un oiseau ; pas
trop fort pour ne pas |’ éouffer ; assez fort tout de méme
pour ne pas le laisser s échapper. »




APPRENTISSAGE DU FLEURET

La position de I'escrimeur :

Comment ?

-
-
-

Pourquoi ? g ¥
|d-
. i

La position de garde
est la seule position TLE;Z
qui permet d’ étre prét '-

pour attaguer ou pour

|
se défendre. g>

L e buste de profil
permet d offrir [e moins de surface valable possible a
|’ adversaire.

Lebrasqui tient 'arme
est dirige vers |’ adversaire pour |e menacer.

Lebrasarrierereleve
aide a mieux se tenir de profil.

L’ écart entre lestalons et la flexion sur lesjambes
permettent d’ étre toujours en équilibre et d' étre prét pour aller
vite en avant ou en arriere



LESJEUX D'ECHAUFFEMENT

Jeux de déplacement

. «Jacques adit »

.1, 2, 3, escrime

. Le chef d’' orchestre

. Relais en marche d’ escrime
. Relais en retraite

Jeu d’évaluation de la distance

. En binbme avec un guide, au signal de celui-ci se fendre et
toucher lamain

Jeu d’équipe et de combativiteé
- Jeu du gant (béret)
Jeu de précision

. Jeudelacible




LES DEPLACEMENTS (fondamentaux)

Pourquoi ?

La marche est le moyen de se rapprocher de |’'adversaire pour
|” attaquer.

L a fente permet apres avoir allongé le bras de toucher I’ adversaire.

Laretraite est le moyen de se déplacer en arriere pour ne pas se faire
toucher.

La technique : Quand je travaille la technique avec un autre enfant,
nous sommes partenaires pour sentrainer.

Comment ¢a marche ? Lamarche (marchez!)
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TACHES MOTRICES pl0et 1l

ATTAQUER - SE DEFENDRE

Trouver des solutions en tant que. ..
But attaguant: pour réaliser une attaque
défenseur: pour réaliser une parade

(statuts différenciés)
1 attaquant + 1 défenseur
Dispositif
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Criteresde | Réussir I'attague sur la bonne surface, ala bonne distance
réussite Réussir la parade , rester sur la surface

Opposition raisonnée et entraide.
Opérations | Bilan : Quelles sont les actions efficaces pour |'attaquant? pour le défenseur?
- Congtituer le Répertoire Moteur de I'Escrimeur




- ATTAQUER

Actions offensives
Les attaques simples (faciles)

Coup droit

Description

Allonger le bras
puis marcher ou se
fendre et toucher
(attaquer par coup
droit)

Criteresderéussite

Allongement
effectif du bras avant
la marche ou la fente
sans rupture
d’ équilibre pendant le
déplacement

Pointe de [I'arme
dirigée verslacible

Dansquelles
circonstances ?

Le coup droit
S exécute lorsque tout
ou partie de la cible
N’ est pas protégee.

Dégagement

Description

Faire passer la
pointe de son arme
au-dessous de la
lame adverse en
alongeant le bras
puis marcher ou se
fendre...

(attaquer par
dégagement)

Criteresdereéussite
Les mémes que
pour le coup droit.

Dans quelles
circonstances ?

Le dégagement
S exécute lorsque le
lame adverse vient
protéger ou protege
dgalacible.

Coupé

Description

Faire passer la
pointe de son arme
par-dessus la lame
adverse puis
allonger le bras puis
marcher ou se
fendre...
(attaguer par coupé)

Critéresderéussite
Les mémes que
pour le coup droit.

Dans quelles
circonstances ?

Le coupé
S exécute lorsque le
lame adverse vient
protéger ou protege
dgalacible.
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C2

SE DEFENDRE

Actions défensives
La parade simple (facile)

Parades
latérales directes

Ecarter lalame adverse
Protéger sa cible du cété
droit (sixte pour un droitier)

Protéger sa cible du cété
gauche (quarte pour un
droitier)

Dans les deux cas, la
man e la lame se

déplacent latéralement.

Ripostes
et contre-ripostes

Laparade doit étre suivie
de lariposte.

S |'adversaire pare la
riposte, il faut faire une
deuxieme parade et une
deuxieme riposte  qui
S appelle contre-riposte.

Remarque: Les ripostes,
comme les  attagues,
peuvent étre simples ou
COMPOSEES.



TACHE MOTRICE p12

ASSAUT LIBRE ou COMBAT D'ECHAUFFEMENT

Escrimeur: toucher ou le faire sortir de la piste
But Arbitre: attribuer les points
Secrétaire:  annoncer le résultat fina

/O\ Duréedu duel =1 mn

Dispositif e o N
\Q T

Rotation des roles

O

Critéeresde | Touche ou sortie de I'adversaire = 1 point
réussite Etre passé atous les réles et avoir les résultats du groupe

Opérations | Lister les regles a respecter
Apprendre la convention




2 LE COMBAT OU ASSAUT

La regle premiére ¢’ est de toucher sans se faire toucher, sur une cible
déterminée en restant dans les limites du terrain.
Au CE, il peut se faire sous deux formes:

Assaut libre ou combat d’échauffement

On ne compte pas les points, mais on tient compte des regles du
terrain et de courtoisie.

Assaut organiseé
Un arbitre organise le combat et fait appliquer les régles.

Le terrain

La piste d escrime est un couloir limité sur les cotés et al’ arriere.

- s 1
; ﬁi&gﬂ BT B e ‘:]‘—‘—E}‘Q.I

Ligne Ligne Ligne Ligne

d'avertissement De mise en garde De mise en garde d'avertissement

Au début de chague match ou aprés chaque touche valable
accordée, je me mets en garde derriere ma ligne de
«Miseen garde ».



Le Salut

Avant lecombat, le salut entrelesdeux adver saires

est obligatoire. A deéfaut, l'assaut ne peut
commencer. Apresle match, le salut est nécessaire: le
combat n’est pasterminé tant que ces indispensables
mar ques de considération ne sont pas effectuées de
part et d’autre.
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Le Combat

Pendant |le combat, on essaiera de toucher en portant les
attaques qu’on connait et on essaiera de ne pas se faire
toucher par une parade ou par des déplacementsarrieres pour
étre hors de portée tout en restant dans les limites du terrain,
en ne se servant que de son arme pour toucher ou se défendre.

L’arbitrage

lerbledel’ arbitre:
L’arbitre dirige le combat.

|| fait fairele salut

|| connait les commandements. « En garde,
Préts? Allez! Halte! »

|| regardelesactions

|| décide qui a marqué le point

|l désigne le vainqueur

|l fait fairele salut alafin del’ assaut

Autres formules de combat au CE

L es assauts tournants
Lerelais Mousguetaires
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TACHE MOTRICE p 14

LE COMBAT ou L'ASSAUT ORGANISE

But

Réinvestir les savoirs construits :
c'est «savoir refaire et reconnaitre les savoirs construits en situation duelle »

Escrimeur :  réutiliser et/ou combiner les actions d’ attaque et de défense
Arbitre : diriger le combat, attribuer le point
Observateur : reconnaitre et DIRE les savoirs utilisés dans I’ assaut

Dispositif

(statuts indifférenciés)

1 observateur + 2 escrimeurs + 1 arbitre

Critéresde
réussite

Escrimeur :  Réutiliser au moins 3 actions en attaque et/ou en défense
Accord de I’ Arbitre et de I’ Observateur :
Pouvoir justifier les points attribués,
C'est reconnaitre et DIRE les savoirs utilisés dans |’ assauit.
(connaitre et appliquer la convention)

Opérations

Justifier les décisions, analyser les assauts, les décomposer en actions, expliquer,
argumenter, régler les conflits ou demander I’ aide de I’ adulte.
Rotation des roles




C3
LESATTAQUESCOMPOSEES

OU ATTAQUES COMPLIQUEES

C'est la combinaison successive de 2 actions

simples.
Une attaque composee est composee de
2 éments:

1 feinte

1 attaque finale

Pourquoi ?

L’ attaque composée a pour but de tendre un piege a |’ adversaire (le
faire parer) et detirer partie de cette situation.

Comment ?

Effectuer une feinte réaliste qui provoque une parade.

Eviter la parade adverse si |’ adversaire réussit a toucher ma lame.(On
considere alors que la parade est réussie et il ale droit de riposter).

Accélérer |le passage de ma pointe lorsgue je trompe la parade adverse
pour aller toucher.

Exemples:

Feinte de dégagement
Dégegernent Lel-2

Feinte de coup droit
Dégagement

15



C3
ASSAUTS/ARBITRAGE

Combat avec organisation d’une poule.

Une poule est un groupe de tireurs dans lequel tous les participants
se rencontrent en matches : Les tireurs sont repérés par un nuMéro
lorsgu’ils sont inscrits successivement sur |afeuille de poule.

Chaque ligne horizontale correspond a un tireur et a
son numero.

Constitution d'un tableau

1 2 3 4 5 V | TD | TR |1D-TR| Clas
1 Paul D2 | DO | D2 | DO | O 4 12 | -8 | 5e
2  Jean V3 D2 | D1 | V3 2 9 10 | -1 | 4e
3 Anna | V3 | V3 V3| V3| 4 12 5 +7 | 1le
4 Marie | V3 | V3 | D2 DO | 2 8 9 -1 | 3e
5 Pigre| V3 | D2 | D1 | V3 2 9 6 +3 | 2e
TR 12 | 10 5 9 6

TD = Touches Données TR = Touches RecuesV = Victoires

Rencontre par équipe de 3

Le n°1 rencontre le n°1 de |’ autre équipe.
Le n°2 rencontre le n°2 de I’ autre équipe.
Le n°3 rencontre le n°3 de |’ autre equipe.

L’ équipe ayant au moins 2 victoires sur 3 est vainqueur.



Apprendre la convention

MOI LUI Que se passe-|Qui marque la
t-il ? touche ?
Il ne réagit pas Je touche MOI
Il dlonge le bras On se touche MOl
Il recule || dépasse lalimite MOI
arriere de la piste
J'attaque: _
C'est adire Il esquive On se touche MOl
Jalonge le bras,
pointe dirigée versla
surface vaable Il esquive Il touche LUI
adverse e je me
fends.
|| pare et riposte Il touche LUI
|| pare et riposte On se touche LUI
Il attagueen méme| On setouche PERSONNE
temps
|l attaque On se touche MOl
J'ai lebrasallongé
(pointe menacante) | || gcarte monarme| 1l me touche LUI
par un battement
Je marche sans
menacer avec mon | attaque On se touche LUI

bras allongé




UN PEU D'HISTOIRE

De I’Antiquité au Moyen Age.

Dés son apparition, I’ homme a été amené a confectionner des armes
pour se défendre ou attaquer des animaux ... ou ses semblables.

En Chine, des professeurs enseignaient les armes 20 siecles avant notre
ere.

En Inde, un deslivres sacrés indiquait les principes de I’ exercice des
armes, enseigné par les brahmanes.

En Egypte, des bas reliefs du temple de M édinet-Habou (construit par
Ramses |11, en 1190 av. J.C.) retrace les détails d’ un entrainement
d’ escrime.

En Grece, Homere décrit un épée longue qui pointe et tranche, et a
Athénes, de nombreux « Maitres » professaient en se faisant payer. Ils
organisaient des concours pour les hommes et les enfants.

A Rome, les « Doctores armorum » forment les gladiateurs et les
soldats a latechnique du glaive.

De la décadence romaine au Moyen-Age, peu de renseignements
Nous sont parvenus, si ce N’ est quelques indications fournies par les
romans de la Table Ronde.

Au cours de cette longue période, laforce est privilégiée dansle
maniement des armes, comme |le symbolise la trés pesante épée a deux
mains apparue au X1V° siécle.
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La naissance de l‘escrime moderne.

Il semble que c'est en Espagne que nait I'Escrime moderne. En effet, au
début du XV e siécle, des écoles spéialisées dans la science des armes sont créées.

Puis au XVle secle, les Italiens codifient et uniformisent
|’enseignement. Leur réputation passe les frontieres puisque Jacnac,
Charles IX, Henri 111 sont entrainés par des professeurs Italiens.

L'Ecole francaise d’escrime nait officiellement en 1567 lorsque
Charles IX autorise la création de I’ Académie des «Maistres en faits
d’armes de I’ Académie du Roy ».

Pendant cette période, le matériel évolue rapidement. Les armes trop
lourdes sont remplacées par la rapiere, née en Espagne, qui privilégie
le coup d’ estoc (pointe), et le bouclier, par la dague ou le manteau.

Au XVlle siecle, c’'est en France qu’ apparait le fleuret, arme d’ étude
plus propice a |'apprentissage que |'épée. Cette arme d étude
permettait, dans les salles d'escrime, de répéter des coups a la lecon
gréce a la flexibilité de la lame a section carrée et a une pointe
mouchetée... L’invention du masque accroit les possibilités
d’ entrainement.

Ces évolutions amenent un profond essor de |’ escrime.

Au XVllle siecle, un grand nombre d’ouvrages theéoriques
paraissent en France. Un travail important a été fait au sein de
I”encyclopédie de D’ Alembert et Diderot (1751-1766)

Cette épogue se caractérise par une pratique trés conventionnelle.
Eléoance et courtoisie étaient les qualité requises.

L’escrime et le sport.

A lafindu X1Xesecle, I'escrime, d art martial devient sport.

En 1882 |la Fédération Francaise d’ Escrime est créée. Des compétions sportives
sont organi sees.

Lors des premiers Jeux Olympiques modernes en 1896, |’ escrime est un des
dix sports pratiqués.

A la fin du XXe siecle, ce sport est pratiqué de fagon quasi universelle. Des
championnats mondiaux seniors, juniors et cadets se déroulent annuellement,
indépendamment de nombreuses autres épreuves.

L efrancais demeure lalangue officielle de I’ escrime.



PROLONGEMENTS PEDAGOGIQUES

Voici quelgues pistes de connai ssances transversales.

Histoire: (voir un peu d histoire). Les Chevaliers, les
Mousquetaires.

Francais: Lesromans de cape et d’ épee. (Les 3
Mousquetaires, Le Bossu, Cyrano de Bergerac, Pardaillan...)
Lesfilms de cape et d épée. (Le Masque de Fer, Zorro, lafille
de D’ Artagnan...+ |les adaptations des romans précédents) ...

Vocabulaire:
reculer : rompre retraite
parer, parade, parader
se fendre, fendre
attaquer offensif , se défendre défensif
sixte quarte ...

Conjugaison:
verbes rompre, sefendre...

Math:
Symétrie : les escrimeurs
Calcul : périmetre et superficie de la piste d’ escrime
Calcul desindices au CM danslagrille de poule.



DESTERMESD ESCRIME

Assaut

Attaque

Attague composeée

Coup droit
Dégagement
En garde
Epée

Feinte
Fleuret
Halte
Masque
Mouche
Parade
Parer

Piste

Poule
Préts? Allez!
Retraite
Riposte
Rompre
Sabre

Salut
Sefendre
Surface valable

Tirer

Combat d’ escrimeurs

Action pour toucher
Attague comportant une feinte + une attague

Une attague simple

Une attaque simple

Position de I’ escrimeur

Arme en escrime

Ruse pour faire parer I’ adversaire

Arme mouchetée en escrime

Pour arréter un combat

Protection du visage de |’ escrimeur

Petit bouton al’ extrémité du fleuret

Ecarter lalame de |’ adversaire pour se défendre
Faire une parade

Terrain de combat de |’ escrimeur

Groupe de tireurs ou chacun rencontre I’ autre
Commandements de |’ arbitre

Action de rompre, de reculer

Toucher apres une parade

Reculer pour des escrimeurs

Arme en escrime

Marque de respect avant et alafin du combat
Allonger le bras, puis avancer le pied avant
L’ endroit du corps gu’ on ale droit de toucher

Faire un combat pour des escrimeurs
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EVALUATION

Je m’' évalue:

| J'ai appris | | Jesaisfaire | | Cequ’en penselemaitre |

L es postures

| A me déplacer

| | | | |
| A attaquer | | | | |
| A me défendre || | | |
| A arbitrer || | | |

A tenir unefeuille de
poule

Le nom destrois armes

[ Le nom des attaques | | | |

Le nom des défenses

Le nom des
déplacements

| Lesmotsdel’ arbitrage | |

| Lenom despostures | |

Lasurface valable au
fleuret

| Ler6ledel’arbitre | | || |

Mots de I’ arbitrage : Allez, Go, Partez, Stop, Halte, En garde, Commencez,
Préts.

Mots des postures : Lafente, Assis, En garde, Repos, Debout, Allongez |e bras.

Mots des déplacements : En avant, Marchez, Retraite, Reculez, Rompez,
Fendez-vous.

Ou peux-tu toucher au fleuret : le dos, les bras, les jambes, le tronc, latéte.

L’ arbitre: Commande, Décide, Dirige e combat.





