


























Les répliques seront conf ormes ô un cahier des charqes édicté par la F édéGN. 

6 - considérdtions techniques et comportementdles - conventions de combdt 

De la conception pratique de l'activité : 

e dspects multiples de l'ddivité : celle-ci se déroule selon plusieurs modalités : le duel [2 joueurs en opposition ou 

coopération ludique!. la troupe/mélée en équipe [au minimum 3 joueurs en opposition ou coopération ludique); Les 

répl iques d'armes utilisées sont multiples [cf 5 let peuvent toutes être opposées les unes aux autres, sans restriction 

porticulière outre que les choix du joueur au reqord des rèqles et/ou du scénario et de son personnoqe-rôle; les 

combinaisons de jeu. les techniques et les stratéqies qui en découlent sont donc elle-même multiples_ 

e défendre ses chdnces : Les tireurs doivent défendre leurs chances personnelles sportivement jusqu'au bout des 

épreuves ofin d'obtenir le meilleur résultat possible au reqard de leurs possibilités. Cette attitude posse par le respect de 

l'adversaire et le contrôle de son propre comportement en actes et paroles et au respect des critères de sécurité. Tout 

assaut. rencontre ou combat doit conserver un caractère courtois et lo4al. Tout acte anormol ou comportement 

antisportif du joueur sont formellement interdits. 

Par contre. le "personnaqe-rôle" qu'incarne le joueur peut. lui présenter des comportements anti-courtois et délo4aux. 

selon so tLJpoloqie ou son backqround Ces comportements peuvent s'exprimer en terme de rôle-plo4. sons toutefois que 

cela ne nuise à intéqrité ph4sique ou ps4choloqique des joueurs présents et dans le respect des outres. 

• securité : Io première conception de Io sécurité tient à la technique et au comportement des joueurs dans le cadre des 

rèqles qui leur sont présentées. C'est Io cohérence et la mise en oeuvre intelliqente de celle-ci qui qaranti un jeu ludique 

et sécuritaire. 

- L'dttdque : précision de Id touche - puissdnce et cibles - : 

zones de touche: Dans le cadre de l'opposition il existe des touches valables et des touches non volobles. 

Tous les coups portés nettement et franchement par le tranchant. contre-tranchant. le plat ou le dos de la lame ou du fut sur une 

surf ace valable. sont comptés comme touche. Seules la tai lle et contre-taille sont autorisées ; l'estoc n'est autorisé qu'avec des 

répliques spécifiques dûment validées avant l'évenement où l'assaut et seulement entre opposants consentants. 

La surf ace valable comprend tout le corps du tireur 4 compris ses vêtements et son équipement. hormis Io tête et le cou - face. 

fiqure qouche et droite. arrière - (sauf rèqlements spécifiques librement accepté par le tireur lui-même au moment de 

l'opposition ou de Io coopération). La touche nette est le "premier niveau" de touche, Io touche incontesfàble est le "niveau 

d'excellence". Lo '1ouche nette" arrive sur une surface valable. avec une force mesurée mais sans être necessairement le resultat 

d'une construction tactique réfléchie, c'est la touche d'opportunité ou la touche "au hasard''. La 'louche incontestable" arrive sur 

une zone précise. choisie ou préalable par celui qui la délivre. et est le résultat loqique et prévisible d'une tactique réfléchie et 

mise en oeuvre. 



Les touches qui arrivent sur une surface valable bien qu'en contact avec l'arme adverse .. en parade" sont valables. pour autant 

que la touche est effectuée sans force dimpact excessive. Les coups "è! travers le fer". c'est-è!-dire qui touchent en même temps 

le sabre de l'adversaire et la surface valable. sont validées toutes les fois qu'ils arrivent nettement mais sans brutalité. 

Les touches danqereuses par leur trop forte puissance [force d'impact] et/ou leur imprécision se verront refusées et invalidées. 

La trop forte puissance est une sensation relative propre è! chaque tireur touché et ne peut pas être contestée par le tireur qui 

aurait donné une 'louche trop forte"; Chaque joueur doit adapter son comportement et sa technique au ressenti de l'autre et lui 

adapter son jeu. Le manque de précision est un critère incontestable. mesurable et quantifiable : Le tireur pratiquant de telles 

touches se voit rappelé èl l'ordre par ses opposants ou l'arbitre quand il 4 en a un. Le tireur récidiviste ne tenant pas compte 

des avertissements peut se voir interdire de poursuivre l'assaut ou les assauts suivants. voire être exclu de l'évenement. 

Lorsque les deux tireurs sont touchés. il 4 aura "coup double". c'est-è!-dire une touche pour chacun. Un coup est déclaré doubles 

lorsque les deux qeste étaient amorcés avant la première touche. 

- l'efficience de Id defensive : la defensive s'exprime par deux mo4ens tactiques 

la parade ou l'esquive 

parade : La parade est l'action défensive faite avec l'arme pour empêcher une action offensive de toucher.Elle peut utiliser l'arme 

dattaque ou l'arme de défense !main qauche-bouclierl pour se faire. L'action defensive s'effectue au mo4en de la réplique d'arme 

elle-même. 

l'esquive : soustraire la partie du corps visée par l'attaque adverse !esquive partielle! ou le corps dans son entier [esquive totale]. 

par déplacement linéaire. déplacement latéral ou déplacement circulaire. 

- Le respect de Id loqique de l'drme. liée è! sa nature fixée dans les rèqles lune main. deux mains. offensive. défensive ... ] sa 

lonqueur. sa forme = l'arme est tenue et maniée èl une ou deux mains selon sa nature spécifique "historique" ou selon ce que les 

rèqles spécifiques de chaque manifestation autorisent ou interdisent. Ce sont ces rèqles spécifiques alliées è! la précision de la 

touche et la sécurité mise en jeu qui valident l'effectivité. la matérialité de la touche donnée. 

- Chdnqement de n1thme : Dans une loqique de jeu basé sur l'intelligence. la rapidité et la feinte plus que sur la puissance. le 

chanqement de r4thme est l'élément fondamental qui permettent de 'lromper l'adversaire" débouchant sur une touche effective. 

Ceux-ci s'expriment au mm1en du r4thme des mains et du r4thme des déplacements. lis permettent de mettre en pratique les 

feintes. 

- les dépldcements : Dans une loqique de jeu basé sur l'intelliqence. la rapidité et la feinte plus que sur la puissance. les 

déplacements sont les premiers éléments qui permettent de batir une phrase darme cohérente débouchant sur une touche 

effective. 



Le terrain et les opposcmts pouvcmt être Vdriés et multiples. ces dépldcements doivent être eux-mêmes Vdriés et multiples : lis 

peuvent donc être linéaires. latéraux et/ou circulaires selon les circonstances de l'assaut 

• drbilrdqe : De par la nature du jeu. ludique et sdns enjeu réel dutre que le plaisir technique et scénoristique. Io forme 

préconisée est l'auto-drbitraqe provenant du fair-pldlJ; 

• les joueurs eux-mêmes. selon Id nature de leur personndqe. ses points de vie ou le nombre de points de victoire fixé 

par les rèqles du jeu déterminent de leur propre chef lorsque l'assaut se termine. en reconnaissdnt la supériorité 

monifeste de leur opposant. 

e Dans certains cas précis. fixés pdr les rèqles de événement. un arbitraqe extérieur est possible; Dans ce CdS précis. le 

rôle de l'orbitre est de veiller au bon déroulement de l'assout ou du tournoi. 11 peut se fdire dider por des assesseurs. 



Annexe 2 : "Contenus péddqoqiques qénérdux" 

Préàlàble: conception des contenus de formdtion 'joueur" et "eduCàfeur" 

Les contenus des formations "joueurs" ont pour but de donner les bases techniques et comportementales nécessaires pour 

qarantir des actions de jeu intelliqentes et sécuritaires dans le respect des rèqles de jeu définies par la majorité des 

orqanisateurs de jeux de rôles qrandeur nature ou d'évènements liés èl cette pratique. 

Le contenu de formation "Educateurs" vise èl sensibiliser les joueurs volontaires et capables èl une loqique d'encadrement de 

cours, séances et leur donner des éléments techniques et pédaqoqiques supérieurs. ce qui leur donnera par la suite. la 

possibilité de prétendre au diplôme "Educateur EscrimeGN" 

Les "Proqrammes de formation qénéraux" définis ici pourront être révisés réqulièrement par la Commission Nationale Mixte 

FFE / FédéGN 

1 - modules Joueurs" 

1 . 1 SECURITÉ : 

ll1 : comportement 

112 : technique (force - précision) 

113 : notion de "jeu ouvert et d'échanqes" 

11 lf : connaissance sur la fabrication d'une arme 

1. 2: LE ROLEPLAY DANS L'ACTION 

121 les différents personnaqes (noble, chevalier. pa4san. samourai. etc. .. mais aussi orque, nain ... ou pirate. mercenaire.J; un 

peu de culture historico-ludique èl travers !'Histoire et les histoires 

122 les différents t4pes de combattants 

e par la technique : àtlàQUànt/defensif/contreur ... 

e par le comportement en terme de comportement de "personnaqe de jeu": fuqànt/màlàmore/àqressif ... 

123 rôle spécifique du Personnaqe Non Joueur; Différence et spécificités des Personnaqes Joueurs / Personnaqes Non Joueurs 

12lf : module "Donner du jeu" : Sàvoir càràctériser et incàrner un personnàqe dànS ses àltitudes, postures et/ou techniques 

d'escrimeGN de mànière d f àVoriser encouràqer, dqnàmiser le jeu et les àdions qui en découlent: Ne pàs restreindre, màis, àU 

confràire, f àvoriser et multiplier les àcfions de jeu Adàpter son jeu iJ l'àutre. 



1. 3 MODULES TECHNlQUES /THÉMATIQUES 

13.1 : techniques et combindisons techniques-enchdinements pré-déterminées/stéréot4pées 

132 : techniques et combindisons improvisées dvec qestion de l'incertitude; 

13.'t: Gestion ph4sique. technique et tdctique. comportementdle des Assduts èl themes et Assduts libres 

13.5: module "coopération ludique": monter un àSSdut-dua, improvisé mdis respedànt un dénouement connu ô l<Jvànce 

(qàqnànt-perdànt-éqdlité} dàns un contexte prévu àvec des personndqe-rôle déterminés et une utilisàlion de l'environnement 

(point de dépàrl-point d'àrrivée. endroits intermédiàires} 

e Mises en pratiques ddns le Cddre d'dssduts de liqne. d'dssduts en qroupe. de duels .. 

e Bdses techniques èJ son drme de prédilection 

• Découverte des drmes. mdniements et distdnces différentes 

e Notions tactiques : 

0 duel/qroupe/liqne 

0 spécificités selon les armes et les comportements tactiques liés (làncier /bouclier/ volliqeur / combàltànf de 

distdnce} 

2 - modules 't ducdfeurs" 
Les tducateurs fédéraux et les Maîtres d"armes de la FFE devront valider le diplôme d'tducdteur EscrimeGN. devant un jur4 

dûment hdbilité. pour pouvoir encadrer l'escrimeGN. 

En ce sens. Id possession d'un diplôme f édérnl délivré par la FFE ou le diplôme de Mdître d'armes ne donnent pas le droit de se 

dire enseiqnant "d'escrimeGN"; 

De même. un membre d'une dssociation affiliée èl la fédéGN ne peut encddrer de session d"escrime GN au sein d'une structure 

FFE sïl n'a pds validé le diplôme d'Ëducateur EscrimeGN. devdnt un jur4 dûment habilité. 

2. 1 - MODULES JOUEURS PLUS APPROFONDlS 

2.ll - reprise des notions abordées dans les modules "joueurs". en les affinant et les diddctisant ddns une loqique pédoqoqique. 

2 . 2 - PH4SIOLOG1E ET PR1NC1PES D'ENTRAlNEMENT 

' 



• Mises en train 

• Retour dU Cdlme 

221 - du qénérnl du spécifique. 

222 - De Id théorie à Id pratique. 

2 . 3 : PEDAC.OC.lE 

module "péddqoqie /conduite de sédnce / crédf ion de cours" 

Réutilisdtion des notions dbordées en 21 et 22 comme "mcitière" à trnnsmettre dUX joueurs 

23.1 - le cours unique de découverte/initidtion 

23.2 - le cours du sein d'un c4cle 

23.3 - Conception et crédtion d'un c4cle de sédnces 

• théorie 

• mise en prntique du sein de Id structure d'dccueil 

2. 5 - SAVOlR FABRlQUER DES ARMES D'ENTRAlNEMENT 

Atelier de fdbriCdtion d'drmes offensives et défensives simples. pour mieux concevoir les spécificités de sécurité du mdtériel de 

jeu. 

2. 't - RÉFLEX10N AUTOUR DES REGLES 

pour concevoir des "mises en situdtion péddqoqique" ou des "mises en situdtion de jeu" : 

• Comment concevoir des rèqles qui encournqent le jeu; 

• Inventer des situdtions de jeu "ludiques et formdtrices". "exercice festif' 

• un jeu = un exercice = un qdin ph4sique ou technique ou tdctique 

I 


