| L TR T 1

RO

'l

+—

PROEWATION
..........

) (f B e

Miszun leque Ymgaise

'\\ ESCRIME
L. 2010

-




L'OBJET DU DOCUMENT............ 6
POURQUOI L'ESCRIME ?............ 8
Les sports de combat a l'école..... 8
L'escrime, un sport de combat

POUN BONG i cuusvvsivisssuvveisianaivenie 9
Lintérét pédagogique.................. 9
LES CONDITIONS
D'ORGANISATION .......ccovnvnninns 10
Le matériel et la sécurite........... 39
LES OBJECTIFS

ET LADEMARCHE .............cc0uun. 12
La bub gu jeu «iasismvisiranmses 12
L& dOMBRChS 5 ssvswavaxms s 13
Les apprentissages ........c....c.ou. 13
L'organisation de la séance........ 15
La sécurité sur le terrain........... 16
LavalUation: .« vesesssisissssaseniissiom 16
LE CYCLE ESCRIME ................ 18
Le choix du sabre........civovennn 18
La situation de référence........... 18

Les régles de base
Les points
Les fautes
La progression pédagogique

vvvvvvvvvvvvvvvvvvv

-------------------------------

LES SEANCES
Séance N° 1
Séance N° 2
Seance N° 3
Séance N° 4
Séance N° 5
Séance N° 6
Séance N° 7
Séance N° 8

----------------------------

oooooooooooooooooooooooooooo

vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv

oooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooo

----------------------------

oooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooo

"‘*
Sl
"*
—
——
| ——
b
| —
—
_
—
7’4
—
R
. N
e
PRS-
cm—
st
‘l
Ce—
o
——
o —
—
——
L —
a—
—
" :

HH

-------------------------------------------

=

&y




Séance n° 1

Au cours de cette séance, les éleves
vont découvrir l'activité et vaincre
leur appréhension. |l s'agit de bien
comprendre les régles de sécurité
et I'organisation du groupe.

Activation cardio-pulmonaire, solli-
citation du train inférieur et des ap-
puis. Eveiller I'attention du groupe.

Situation N°1 : Courir dans la
salle et au signal faire la statue.
« Je cours dans la salle et je m'im-
mobilise au signal »

Il est interdit de se toucher ou de
se bousculer.

>> Le signal provoque rapidement
Iimmobilisation de tous.

2N

Situation N2 : Courir dans Ia
salle et au signal se meattre an

garde.
« Je cours dans la salle et je m'im-
mobilise en garde »




Il faut avoir un écart entre les pieds
d'environ la largeur des épaules.
»> La position est a 'amble.

| 1O ’ ' ! i

Les éléves adoptent une position
de garde dite « a I'amble ». lls sont
de profil et, si la main droite tient
larme, le pied droit est alors en
avant, et inversement pour les gau-
chers. Cette position permet de se
déplacer et de passer de l'attague
a la défense.

Situation N°'3 Effectuer des
sauts variés et conserver son

équilibre.

« Je saute et je reviens en garde »,
« je saute, je fais un saut 1/2 tour,
puis je reviens en garde ».

Chaque éléve est derriere la ligne
de mise en garde.

>> |‘attitude est fléchie. Les éléves
retrouvent une position équilibrée
apres le saut.

Les déplacements se font sans
croiser les pieds. Le pied avant dé-
bute le mouvement pour la marche
et le pied arriére pour la retraite.
On retrouve une position de garde
aprés chaque déplacement.

Situation N'4 : Marcher (TIC
TAC), Rompre (TAC TIC).

« Jappelle ma jambe avant TIC et ma
jambe arrigre TAC et je me déplace
lorsque le maitre dit . tic tac »

Le déplacement se fait une fois, et
on retrouve la position de garde.
>> L'attitude est flechie.
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Situation N'S : Enchainer mar-
ches retraites en sulvant son
partenaire les yeux fermés.

« Je suis, les yeux fermés, les dé-
placements de mon partenaire
avec nos doigts en contact »

Les 2 éleves utilisent les déplace-
ments d'escrime, ils ne croisent
pas les pieds.

>> Celui qui dirige ne ferme pas
les yeux et ne va pas trop vite.

La fente, c'est le mouvement d'atta-
que. Au préalable, le bras s'allonge
et, sans temps d'arrét, on projette
la jambe avant, tout en déployant la
jambe arriére. Le retour en garde
se fait ensuite, par une flexion de la
jambe arriere. Ce mouvement per-
met d'éloigner son corps de ['ad-
versaire rapidement, si l'on n'a pas
touché, et de répartir les efforts
sur les deux jambes.

Situation N’G : Se préparer pour
se fendre, s'étirer.

« Je prépare mes muscles pour le
mouvement de fente. Accroupi en
fente latérale, je passe mon buste
d'un appui sur l'autre. »

Solliciter les adducteurs et les is-
chio jambiers en étirement et mobi-
liser I'articulation de la hanche.

»> Les pieds restent en place,
c'est le buste qui se déplace.

L




Situation N°7 : Se fendre.

« Je touche dans la main de mon
partenaire. Lorsqu'il plie son bras,
je me fends. Mon pied arriére reste
cloué au sol. »

Par deux, il faut au départ étre en
garde le bras avant allonge.

>> En position de fente, 'éleve a
les deux bras allongés, le buste
droit, la jambe avant a 90° et la
jambe arriere tendue.

S'@égquiper et savair

comment combattre
en toute securité

C'est durant cette partie de la séan-

ce qu'on va mettre l'accent sur les
regles de sécurité.

Le port du masque est impératif,
dés que I'on a une arme.

Lors de la distribution des sabres,
il faut mettre la pointe de son arme

sur la chaussure ou la tenir par la
mouche.

Il faudra poser son arme au sol
pour enlever son masque ou s'éloi-
gner de la zone de combat.

Le but est de vaincre l'appréhen-
sion de la touche et de percevoir
I'espace de combat.

Situation N°B : Toucher son
adversaire sur la téte apreés un

déplacement.

« En partant de ma ligne, je tra-
verse la piste pour aller toucher
mon adversaire sur le masque en
me fendant, puis je reviens le plus
vite possible. »

L'exercice est réalisé a tour de role
et il ne faut pas croiser les pieds
lors du déplacement.

>> Les éléves prennent conscien-
ce qu'l n'y a pas de risque et que
ca ne fait pas mal.

ombattre et découvrir

Durant ces premiers assauts, les
regles du jeu sont données au fur et
a mesure, et |'espace est parfaite-
ment défini. Les zones d'invulnérabi-
lité permettent a ceux qui auraient
un peu d'appréhension d'étre en
sécurité. Elles sont repérées au sol
par deux lignes de scotch orange,
séparées de 4,50 m.

Situation N'S : Combattre dans
un espace céfini.

« Je fais mon premier assaut avec
un partenaire. Au commandement
« ALLEZ » je combats et au comman-
dement « HALTE » je m'arréte. »

Les touches sont portées seule-
ment sur le masque.

>> Les éléves respectent la zone
d'invulnérabilite.
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Situation N*10 :
régles et organiser les combatsa.
« Je salue mon adversaire avant et
apres le combat. »

« Apres chaque touche, e reviens
dans ma cabane. »

« Je dois me fendre pour toucher. »
Le systéme de rotation des éleves
est mis en place. |l est interdit de
croiser les pieds lors des déplace-
ments.

»> Les regles du jeu se construi-
sent petit a petit et se cumulent a
chaque assaut.
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Respectar las

Situation N*11 : Combattre sans
brult et toucher an fante,

« J'attaque en me fendant et je dé-
fends en rompant »

Les combats sont silencieux, c'est-
a-dire sans utiliser son arme pour
taper sur le fer adverse ou pour se
défendre. Il faut respecter la régle
des cabanes.

>> 0On voit apparaitre des fentes.
Les déplacements sont rapides et
efficaces.

@

Situation N°12 : La priorité,
Historiquement les combattants ris-
quaient leur vie. |l était recommande
de se garantir d'une attaque avant de
toucher son adversaire. Les coups
doubles etaient fréquents et c'était la
pire chose qui pouvait arriver.

« Je n'attaque pas si mon adver-
saire attaque, dans ce cas je dois
éviter l'attaque pour pouvoir atta-
quer. »

Le premier qui attague (celui qui
allonge le bras et se fend) est prio-
ritaire.

>> 0On voit moins d'attaques en
« méme temps ».

28

Séance n° 2

L'objet de cette séance est de mieux
intégrer les régles du jeu. Il faut
commencer a observer l'alternance




des roles attaquant / défenseur en
assaut, et une baisse sensible des
« attaques en méme temps », ou
attaques simultaneées.

Situation N°1: Courir dans |la
salle et au signal se mattre en

garde, puis se fendre.

« Je cours dans la salle et je m'im-
mobilise en garde. »

« Je cours dans la salle, je m'im-
mobilise en garde, puis je me
fends. »

Il est interdit de se toucher et de se
bousculer.

>> La garde est équilibrée et les
éléeves parviennent a lancer leur
jambe avant pour se fendre.

Situation N'2 : Marcher (TIC
TAC), rompre [TAC TIC) lidem
séance 1 N° 4).

Situation N°3 : Enchainar
marche / retraite en sulvant
son partenaire les yeux fermaés

Situation N° 4 : S8 fandre (ldem
séanca 1 N° 7).

L @

lidem séanca 1 N" 5].
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Présentation des armes.

S'équiper.

Comment faire tourner les éleves ?
Les éléves doivent changer réguliere-
ment d'adversaire, lors des assauts.
Voici une solution avec un effectif pair
et un effectif impair.

Les régles du jeu sont toujours don-
nées au fur et @ mesure. L'espace
est toujours délimité de la méme
facon,

Assauts en respectant les régles
du combat.

Analyse d'un assaut ; il convient d'ob-
server et de faire observer : « qui
attaque ? ». On rappelle qu'l est in-
terdit de croiser les pieds.

Tenir son arme correctement . le
pouce et lindex sont en opposition
et pincent la poignée, la pointe du
sabre est vers le haut et le capuce
est orienté vers l'avant.

Il s'agit ici de :

Percevoir la distance (c'est la
plus grande distance qui permet
de toucher mon adversaire en me
fendant).

Comprendre la défensive « avec
les jambes ».

Enchainer les taches : défendre

et attaquer.

Situation NS : Percevoir la dis-
tance de fente.

« Je suis attaquant : je suis der-
riere ma ligne et je touche en fente
dés que je peux.

- Je suis défenseur : je me place a
différents endroits pour aider l'atta-
quant a trouver la plus grande dis-
tance qui lui permet de me toucher
en se fendant »

L'attaquant est derriere une ligne
et ne la franchit que pour dévelop-
per son attaque en fente.

>> 0On voit apparaitre des fentes
de grandes amplitudes.

Situation N° 6 : Attaquer au bon
moment,

« Je suis attaquant : je suis derriere
ma ligne et je touche en fente des
que je peux. Je marque un point si
je touche en fente a la téte.




- Je suis défenseur @ je provogue
l'attaquant en m'approchant pour
qu'il se fende, mais jessaye déviter
I'attaque en rompant. Je marque
le point si l'attague tombe dans le
vide. »

Le défenseur prend des risques et
accepte de jouer.

>> Lattaquant attend et saisit
le bon moment pour attaguer
(sur la marche). Il commence 3
percevoir la notion d'attaque sur a
préparation.

Situation N° 7 Enchainer la
défense et l'attagque (évolution
de la situation précédentel.

« Je suis attaquant : idem situation
précedente.

" Je suis défenseur : cette fois, pour
marquer le point, je dois toucher en
fente apres avoir évité l'attaque. »
Le défenseur ne doit pas trop recu-
ler pour pouvoir toucher en fente.

>» Le defenseur provogue, aviLe
l'attaque, puis attague immediate-
ment.

Enchamer defense

Fif]

On proposera quelques assauts en
fin de séance.

Séance n° 3

La convention doit étre bien com-
prise au cours de cette séance.
Les éleéves doivent ici saisir le bon
moment pour attagquer.

Situation N°1: Courir dans la
salle et au signal se mettre en
garde. Exécuter ensuite divers
déplacements ou fantes.

« Je cours dans la salle et je m'im-
mobilise en garde en face d'un ca-
marade.

_ Je fais la méme chase, puis jeffec-
tue une retraite et jg me fends. »

Il est interdit de se toucher et de se
bousculer.
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»>>» Le mouvement de la fente est
carrect,

Situation N’ 2 : Réaliser une « bal.
la fante »,

« Je dois realiser une fente en res-
pectant les 3 criteres. Mon parte-
naire m'observe et me corrige. »

Il faut changer de réle aprés cha-
que reéalisation.,

>> On observe que : les deux bras
sont allongés, la jambe avant est a
90° (C'est la forme d'un coin de ta-
ble), la jambe arriére est tendue.

Les nceuds des vestes sont réali-
sés de plus en plus vite.

Description de la maniere dont on
tient le sabre et exercices pour
ameéliorer la dextérité manuelle
chez les plus jeunes.

Tenir son arme,

Ameéliorer la dextérité des doigts.

Uuelitiuegs reals

Avant les premiers assauts libres,
on rappelle quelques regles...

Saluer son adversaire.

On n'attaque pas un adversaire qui
tourne le dos.

En groupe, on tient son sabre par
la mouche.

Quelques assauts libres.

Explication de la convention qul
réagit la notion de priorité en as.
saut

La convention expliquée.

@
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Situation N° 3 : Attaquer au bon
moment (idem séance 2 N°6).




Situation N° 4 : Enchainer la
défense et Pattagque (évolution
de la situation précédenta)

lidem séance B N° 7).

Les assauts, a la fin de la séance,
permettront de mettre en applica-
tion le travail précédent,

Séance n° 4

L'arbitrage est mis en place avec
les éleves. lls doivent pouvoir re-
connaitre l'attaquant.

S'echauffer

Situation N° 1: Courir dans |la
salle et au signal se mettre en
garde par deux, puls faire deux
retraites et une fente.

oe déplacer

Situatian N° 2 : Course en relais
par équipe.

« Je traverse la salle en marche, je
me fends pour toucher le masque
et je reviens en retraite. Je donne
mon sabre & mon partenaire. »

En tenue d'escrime avec un sabre par
équipe. Ne pas croiser les pieds ; ne
pas courir.

>> Les éleves ne se retournent pas
pour revenir plus vite. lls conservent
des déplacements « escrime ».

Attaquer en fente et
défendre avec ses jambes

Situation N° 3 : Percevoir la
distance de fente (idem séance
2 N° 5).

Situation N° 4 | Enchainer
la défense et 'attague lidem

séance 2 N° 7).,

|‘,- '

Le role de 'arbitre
expliqueé

Pour jouer & l'escrime, il faut étre
trois : deux tireurs et un arbitre.
L'arbitre doit juger :

* Qui attaque ?

* Qui touche ?

* Les fautes.

Les commandements sont :
SALUEZ-VOUS ! EN GARDE ! ETES-
VOUS PRETS ? ALLEZ ! HALTE !

L'arbitre, lorsqu'il voit une touche,
dit : HALTE.

Il désigne celui qui attaque le pre-
mier.
S'il y a touche valable :
il accorde le point.
S'il n'y a pas touche :
Il poursuit la phrase d'armes.




Il désigne l'autre tireur et annonce
que |'attaque repart de l'adversaire.
S'il y a touche valable :
il accorde le point.
S'il n'y a pas touche :
il poursuit la phrase d'armes.
Etc.

'arbitre doit observer les cabanes.
Si un tireur a les deux pieds dans sa
cabane, la touche n'est pas valable.

Larbitre doit observer que les ti-
reurs ne croisent pas les pieds. Une
touche portée en courant n'est pas
valable. Le tireur fautif prend un
carton jaune. S'il récidive : il recoit
un carton rouge et une touche.

L'arbitre déclare le vainqueur du
match.

L'arbitre veille & ce que les tireurs
se saluent a la fin du match et se
serrent la main.

Séance n°5

Aprés un nouveau travail sur la fen-
te, des poules sont mises en place.
Les matchs sont arbitrés avec un
jury composé d'un arbitre et de
deux assesseurs.

Situation N° 1: Courir dans

la salle et au signal se mettre
en garde, puis sauter et revenir
en garde.

Situation N° 2 : 1-2.3 soleil.
Marcher, rompre et s’immaobili-
ser en position de garde.

« Je me déplace en marchant vite,
mais je dois &tre immobile et en
garde a la fin de la phrase. »

Le premier qui traverse la salle ga-
gne. Il faut recommencer depuis le
début en cas de faute.

>> Les déplacements sont dynami-
ques et les éléves conservent une
position flechie et stable.

Les éléeves ont réalisé des dessins
ou ils devaient se représenter en
garde et en fente. Durant cette
séance nous évoquerons les attitu-
des observées sur les dessins et
nous en profiterons pour donner,
de nouveau, les critéres de réalisa-
tion d'une « belle fente ».

Situation N° 2 : Réaliser une
« belle fente » les yeux fermés.

« Je me fends les yeux fermeés. J'al-
longe le bras au début du mouve-
ment, mais je ne marque pas de
temps d'arrét »

Réaliser 5 fentes lentement.




>> Les 3 critéres d'une bonne réa-
lisation sont respectés. Le mouve-
ment est réalisé en un seul temps.

Comprendre |la tenue
d’une feuille de poule

Toutes les explications pour tenir la
feuille de poule.

La poule

La classe est organisée en groupe
de 5 ou de 6. Ces groupes sont
constitués par affinité et par niveau
sans engendrer d'opposition ou de
tension entre les éléeves. Le fonc-
tionnement d'un jury avec acces-
seurs est explique.

Explication et démonstration du réle
de l'arbitre et des accesseurs.

Les matchs et le fonctionnement
du groupe.

1 : | 1 o o w Fadl "
Le role de l'assesseur

explique

'assesseur aide l'arbitre a juger la
validité des touches. Il se place a
coté du tireur dont il juge les tou-
ches. Il doit avoir dans son champ
de vision le ventre de l'adversaire.

L'arbitre, lorsqu'il voit une touche,
dit : HALTE.

- Il désigne celui qui attaque le pre-
mier et demande a lassesseur,
placé du méme coté, si l'attaque
touche.

* L'assesseur répond : OUI, NON,
je ne sais pas (abstention).
Si c’est OUI : I'arbitre accorde
le point.
Si c’'est NON : 'arbitre
poursuit la phrase d'armes.

Si c'est ABSTENTION : dans
ce cas, il y a un doute. Larbitre
n‘accorde pas de point et
remet les tireurs en garde.

- || désigne l'autre tireur et annonce
que I'attaque repart de I'adversaire.
Il demande a I'assesseur, placé du
méme coté, si 'attaque qui repart,
touche.

+ 'assesseur réepond : OUI, NON,
je ne sais pas (abstention).

Etc.

'assesseur peut lever la main au
cours du match pour signaler une
touche a l'arbitre.

Dans le cadre scolaire, I'assesseur
peut aussi signaler les fautes de
combat et voir si le tireur est dans
sa cabane ou non. De méme, un ar-
bitre peut accorder une touche gu'il
a vue, si l'assesseur s'abstient.

Seance n°6

Durant cette séance, les notions de
parade et de riposte sont introdui-
tes. Les éléves peuvent se défendre
avec leur arme et rendre le coup.
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Situation N° 1: Courir dans

la salle et au signal se mettre
en garde, puis sauter et revenir
en garde,

@

Situation N2 : Marcher et rompre
en sulvant son partenaire.

« Je suis les déplacements de mon
partenaire en conservant ma main
presque en contact avec la sien-
ne.»
- Celui qui dirige ne va pas trop
vite.

>> Les déplacements sont justes
et equilibrés.

Situation N’ 3 : Faire une retraites
et se fendre.

« Je fais une retraite et je me fends »
- Par deux, les mains en contact au
départ, on touche 'épaule avec les
doigts sans flexion du bras.

>> |Le bras s'allonge avant la fente.

On mettra les éléves en situation
d'assaut, aprés avoir rappelé les
régles et autorisé 'usage de I'arme
pour se défendre.
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s SON armae.

Pour se protéger avec son arme,
on construit une maison : deux
murs et un plafond. Les murs per-
mettent de parer les attaques latée-
rales et le plafond de parer |'atta-
que a la téte.

Situation N' 4 : Construire une
maison,

« Je montre avec mon doigt une
des 3 cibles & mon partenaire qui
doit faire les murs ou le plafond
avec son arme »

- Le capuce sert a protéger les
doigts. Il est orienté vers la lame
adverse.

>> Les éléves font un plafond bien
horizontal et des murs verticaux.

Bien tenir son arme.

Comment mieux se protéger des
coups ?

Pas d'attaque au fer.

Il s'agira ici de faire comprendre aux
éléves qu'l est possible de parer
avec son arme, mais qu'il est inter-
dit de taper sur le fer adverse en at-
taque. Cet aménagement oblige les
éleves a bien décider s'ils sont atta-
quants ou défenseurs et favorise la
lisibilité du jeu par l'arbitre.

Parer avec son arme
et riposter.

Situation N* 5 : Parer 'attaque
a la téte et riposter.

« Je suis attaquant . je suis derriére
ma ligne et je touche en fente deés

que je peux. Je marque un point si
je touche en fente a la téte.

- Je suis défenseur : je provoque
l'attaquant en m'approchant pour
qu'il se fende, mais je pare |'atta-
que avec « un plafond » et je ripos-
te immeédiatement.»

- L'attaque ne va qu'a la téte. La
riposte est obligatoire. La riposte
ne se fait pas obligatoirement en
fente.

>> Les éléves ne reculent plus
aprés la parade. Les ripostes sont
immeédiates et touchent.

Attaquer une des 3 cibles
et tromper le défenseur.

Il existe trois cibles pour toucher :
la téte, le flanc et le ventre.

Le coup de pointe reste interdit
pour ce cycle.

Situation N° 8 : Les 3 cibles pour
attaguer.

« Je suis attaquant : je suis der-
riere ma ligne et j'attaque en fente.
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Dorénavant, je peux tromper la pa-
rade de mon partenaire et toucher
une des trois cibles.

- Je suis défenseur : je provoque
l'attaquant en m'approchant pour
qu'il se fende, mais je pare |'attaque
avec « un plafond » ou un « mur »
et je riposte immeédiatement. »

- Les touches portées hors de la
veste ou du masque ne sont pas
valables. Une seule attaque par ac-
tion.

>> On voit apparaitre des feintes.

Situation N°® 7 : Assauts
arbltrés avec parades ripostes.

« Je fais un assaut ou je peux utiliser
mon sabre pour me défendre. »

- Les assauts sont arbitrés. Il ne
faut pas confondre l'attaque qui
trompe une parade et qui touche,
avec |'attaque qui est parée et qui
continue par une nouvelle action
dans une autre ligne. Il ne doit pas

y avoir de contact de lames durant
l'attaque.

Attention a la sécurité : les arbitres
gardent leur masque !

>> 0On voit des attaques compo-
sées et des parades ripostes. Le
jeu reste en mouvement.

@
Séance n°7

Les parades ripostes sont abordées
de nouveau dans cette seance, mais
il faudra eéviter l'apparition d'atta-
ques précédées de battements sur
le fer adverse.

Aprés un échauffement classique,
on revoit les fondamentaux.

Situation N° 1 : Se mettre
en garde st faire un saut
lidem séance 1 n® 3).

Ak Séances

Situation N° 2 : Se déplacer Tic-
Tac, Tac-Tic lidem séance 1 n® 4).

Situation N' 3 : Sea fendre au
signal.

« Je suis en garde en face de mon
partenaire. Lorsqu'il me tape dans
la main, je me fends et je touche
son épaule, »

- Par deux, les bras allongés. On
touche 'épaule avec les doigts sans
flexion du bras.

@

Situation N° 4 : Se fendre ausignal
(variants en mouvemeant),

« Je suis les déplacements de mon
partenaire et je me fends lorsqu'il
me tape dans la main. »
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- Les déplacements ne sont pas
trop rapides.

>> Les éléves conservent la dis-
tance de fente dans les déplace-
ments.

Situation N° B : Faire une « balle
fantea » lidem séance 3 N° 2).

On peut se defendre avec son
arme. |l faut que la parade soit sui-
vie d'une riposte.

ATTENTION : en attaque, il faut
éviter de taper sur le fer adverse
pour placer une touche. Ces ac-
tions rendent le jeu difficile a lire
pour l'arbitre. A ce stade de l'ap-
prentissage, ce comportement de
l'attaquant est une régression qui
le ramene vers ses conduites mo-

trices spontanées de début de cy-
cle. Il est souhaitable de voir des
attaques directes ou des attaques
qui trompent la parade.

On mettra les éléeves en situation
d'assaut aprés leur avoir rappelé
les consignes et plus particuliére-
ment de ne pas taper sur le fer
pour attaquer.
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Situation N° 68 : Parer 'attagque
& la téte et riposter (icdem
aéance 6 N° 5).

@
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Les roles d'attaquant et de défen-
seur changent apres chaque atta-
que.

Les assauts dirigés évoluent vers
des assauts libres : l'attaquant
n'est plus désigné. Attention : « ce
n'est pas de la bagarre, c'est tout
un art ! ».

Le jeu est maintenant ouvert. |l est
possible d'enchainer ['attaque, la
défense, puis de nouveau l'attaque
et encore la défense.

Les attaques peuvent étre compo-

sees, c'est-a-dire qu'elles cherchent
a tromper les parades.

7%
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Séance n°8

Le but de cette séance est de faire ti-
rer les éleves en mettant en place des
poules ol chaque match sera arbitre,

| . £ } !

Apres avoir fait un éechauffement
classigue, on travaillera les dépla-
cements et la fente en organisant
un parcours.

Sltuation N° 1 : Se déplacer
an retraite et axacuter des
marches et fentes,

« Je traverse rapidement la salle
en retraite et je reviens en marche
et fente. »

- Sous cette forme de parcours, il
faut veiller & ne pas se bousculer.

>> Les retraites se font sans croi-
ser les pieds. L'enchainement mar-
che fente est correct.,

Situation N' 2 : Se fendre au si-
gnal.

« Je suis le déplacement de mon
partenaire en conservant ma main
proche de la sienne. Lorsqu'il s'im-
mobilise et ouvre sa main, je fais
deux retraites et je me fends pour
toucher dans sa main. »

- Les déplacements ne sont pas
trop rapides.

>> |Les éléeves ajustent la taille de

leurs retraites pour réaliser une
fente a bonne distance.

L'organisation des groupes.

La mise en place des poules et de
I'arbitrage.

- Le rappel des regles principales
et de la consigne : l'attaquant ne

i Séances

tape pas sur le fer adverse pour
preparer son attaque.

On arbitre un match pour bien mon-
trer la procédure.

Les feuilles de poules sont tenues par
le professeur et les éléves vont donner
leur résultat aprés chaque match.

@
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ooy Poule
N° !
Noms et prénoms 1 2| 3 a 5 |8 7 e
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L Poule de 3 oal13]1e
Poulede 4 |[14|23]1.3/24]|34]12
. “Pouede5 |[12]34]6.1|23]54]13[25]a1]a5]ae
Poule de 6 |[1.2]a5|23]5.6]3.1[6.4]25]14]53]16 a2|a6|s1]a.4|62]
_ 14|25|38|7.1]54|23|67|51|43|62|57
Poule de 7
3.1|a6|72|35|18|24|73|65]|1.2[47
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