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Les situations vécues

Echauffement : 

Les positions : 

- La garde : c'est la position qui permet à la fois d'attaquer ou de se défendre.

Points à observer : 

alignement des 2 talons, 

équilibre général du corps:  buste droit, épaule avant légèrement tombante, 

position de la main non armée : en arrière  et à la  diagonale du bras armé, écartement des pieds confortable et jambes fléchies.

Mise en situation : 

En déplacement dans la salle, à un signal donné, se mettre en garde.

Varier les positions de garde : à droite à gauche, orientée ou non orientée vers le meneur de jeu. 

Répondre à des signaux différents : 1 coup, garde à droite ; 2 coups, garde à gauche.

 Les déplacements : 

· La marche : elle sert à se rapprocher de son adversaire (réduire la distance), 

Points à observer: 

démarrage de la marche avec le pied avant 

ramener le pied arrière sans le laisser traîner et conserver l'écartement des pieds de la garde

· La retraite : elle sert à s'éloigner de son adversaire (rompre)

Points à observer : 

démarrage de la retraite avec le pied arrière 

ramener le pied avant sans le laisser traîner et conserver l'écartement des pieds de la garde.

· La fente : elle sert à aller toucher rapidement son adversaire ( pour le surprendre , le geste doit être explosif ! ).

Points à observer : 

rôle équilibrateur ( et propulseur ) du bras arrière 

pied avant rasant et poussée efficace de la jambe arrière (pied arrière vissé au sol),

bras armé allongé et dirigé vers son adversaire.

Mise en situation : 

face au meneur de jeu sur une ligne, travail de ces déplacements de base en réponse à un signal :

 1 marche, 2 retraite, 3 fente, 4 garde. 

Variantes : 

signaux émis plus ou moins rapidement.

fausses informations (signaux visuels et sonores contradictoires) du meneur de jeu.

jeu du Jacadi ( Jacques a dit … ).

Equipement des tireurs :

Dans l'ordre : veste, masque, sabre. 

Remarques : 

A la fin de la séance, l'ordre doit être inverse: on dépose les armes en premier.

 La coopération est nécessaire pour pouvoir fermer les vestes dans le dos.

Mise en situation : 

Remarque préalable : au début de l’apprentissage au sabre, on ne travaillera qu’avec le tranchant même si, en compétition officielle, à cette arme, la pointe est valable.

La tenue de l'arme : 

Le sabre n'est pas un marteau : il est, donc, inutile de se crisper sur la poignée. Importance de la pince ( pouce, index), de la souplesse du poignet.

Mise en situation :

Par deux, face à face, un tireur doit toucher le masque de son adversaire (1 fois ou 2 fois).  Le partenaire rend le coup au même endroit et sur le même rythme.

Par deux, face à face, un tireur désigné se fend et attaque à la tête. L’autre, arme verticale au départ, effectue une parade.

On inverse les rôles à chaque fois.

Remarque : l’attaquant ne doit pas partir des jambes même si c’est moins « grave » qu’au fleuret.

Les trois parades possibles : 

Tierce ( protection du ventre ), quarte ( protection du flanc ) et quinte ( protection de la tête ).

Les deux autres défenses au sabre, prime et seconde étaient destinées à défendre la tête du cheval, le sabre étant l’arme du cavalier et un cheval étant précieux. Elles sont difficiles à travailler avec des enfants.

Quelques remarques :

Le défenseur ne doit pas se bloquer sur la parade pour pouvoir rendre le coup immédiatement.

Il ne doit pas, non plus, donner trop d’amplitude à sa parade. Le trajet le plus court permet la riposte la plus rapide et la plus précise.

On ne doit utiliser les jambes qu’à bon escient.

Assauts dirigés : 

Si on entend du bruit, c’est que les deux tireurs ont peur, donc, se défendent.

Or, le but du jeu est de toucher son adversaire.

Si une cible est protégée, deux autres sont ouvertes.

On ne se défend que si on est attaqué. L’attaque doit être dangereuse ( allongement de bras plus fente ). Là, le défenseur doit maîtriser son émotivité et sa gestuelle ( notion d’économie du geste ).

On change d’adversaire fréquemment pour favoriser l’adaptation du tireur. Sur une ligne, les tireurs ne bougent pas ; sur l’autre, ils se décalent d’un rang vers la droite.

La contre-attaque ne donne pas la priorité. En effet, dans le duel, si je ne me protégeais pas, j’étais mort !…

Par deux, face à face, un attaquant désigné et un défenseur, pointe vers le sol.

L’attaquant essaie de toucher au masque.

Le défenseur se protège en parant l’attaque.

On travaille le temps de réaction du défenseur en même temps que le caractère explosif de l’attaque.

L’attaque composée : l’attaquant amène son adversaire à défendre une cible et en attaque une autre ( notion de leurre, de feinte ).

Deux possibilités : Feinte à la tête, attaque au flanc ou attaque à la tête.

Dans le premier cas, on joue sur la ruse ( attaque composée ) ; dans le second, on mise sur la vitesse ( attaque simple ).

N’oublions jamais qu’il est plus facile d’attaquer que de défendre, donc, priorité absolue à l’attaque !

Assaut normal : 

Chaque tireur donne alternativement le signal de départ : une claque sur la cuisse droite.

L’escrime est une conversation : si on parle en même temps ( attaques 

simultanées ), aucun point n’est marqué ( voir convention et priorité ).

Le sabre est une arme explosive où il faut environ 20 secondes pour que cinq touches soient données.

A l’épée, il peut se passer plusieurs minutes sans qu’aucun point ne soit marqué 

( jeu du chat et de la souris, observation, jeu de dupes ).

Comme il est difficile, au sabre, de se défendre avec son arme, une autre possibilité offerte au défenseur est de faire tomber l’attaque adverse dans le vide en rompant afin de reprendre la priorité. Le but est, alors, de toucher son adversaire sur son retour en garde ( déséquilibre ).

Cette action défensive équivaut à une parade.

Pour ce faire, il faut être bien calé sur la distance pour effectuer la retraite strictement nécessaire et suffisante ( difficile chez un débutant ) sans bouger sa main.

Remarques : 

La flèche est désormais interdite au sabre. Le pied arrière de l’attaquant ne peut plus passer devant le pied avant.

En escrime, pour être offensif, l’épaule avant ( côté bras armé ) doit être légèrement tombante.

En escrime, si je touche seul, j’ai toujours raison et je marque le point.

Le changement de rythme est aussi important que la vitesse d’exécution.

Assaut avec des rôles distincts :

Le défenseur ne peut se défendre qu’avec ses jambes ( pas de parade ).

L’attaque gagnante vaut 1 point, la contre-attaque, gagnante ou pas, enlève un point.

On inverse les rôles à chaque point marqué.

Le jeu des pirates :

But du jeu : éliminer tous les adversaires.

Deux équipes s’affrontent : les pirates, lames noires et les corsaires, lames de couleurs.

Au départ, les deux équipes sont d’effectif égal et un pirate fait face à un corsaire.

Toute personne touchée s’assied en gardant son masque sur le visage.

Possibilité de jouer des 2 ou des 3 contre 1 jusqu’à l’élimination totale d’une équipe.

Interdiction, toutefois, d’attaquer un tireur dans son dos.

