









































Les touches qui arrivent sur une surface valable bien quen contact avec larme adverse “ en parade” sont valables, pour autant
que la touche est effectuée sans force dimpact excessive. Les coups “a travers le fer”, cest-a-dire qui touchent en méme temps
le sabre de I'adversaire et la surface valable, sont validées toutes les fois quiils arrivent nettement mais sans brutalité.

Les touches dangereuses par leur trop forte puissance (force dimpact) et/ou leur imprécision se verront refusées et invalidées.
La trop farte puissance est une sensation relative propre & chaque tireur touché et ne peut pas &tre contestée par le tireur qui
aurait donné une “touche trop forte”; Chaque joueur doit adapter son comportement et sa technigue au ressenti de l'autre et lui
adapter son jeu. Le manque de précision est un critére incontestable, mesurable et quantifiable : Le tireur pratiquant de telles
touches se voit rappelé a l'ordre par ses opposants ou l'arbitre quand il y en a un. Le tireur récidiviste ne tenant pas compte
des avertissements peut se voir interdire de poursuivre 'assaut ou les assauts suivants, voire étre exclu de I'évenement.

Larsque les deux tireurs sont touchés, il y aura "coup double”, Cest-a-dire une touche pour chacun. Un coup est déclaré doubles

larsque les deux geste étaient amorcés avant la premiere touche.

- l'efficience de la defensive : la defensive sexprime par deux moyens tactiques

la parade ou llesquive

parade : La parade est I'action défensive faite avec I'arme pour empécher une action offensive de toucher.Elle peut utiliser I'arme
dattaque ou farme de défense (main gauche-bouclier] pour se faire. L'action defensive seffectue au moyen de la réplique darme

elle-méme.

lesquive : soustraire la partie du carps 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 la logique de I'arme, lige & sa nature fixée dans les régles (une main, deux mains, offensive, défensive...) sa
longueur, sa forme : f'arme est tenue et maniée & une ou deux mains selon sa nature spécifique "historique” ou selon ce que les
regles spécifiques de chague manifestation autorisent ou interdisent. Ce sont ces régles spécifiques alliées a la précision de la
touche et la sécurité mise en jeu qui valident l'effectivité, la matérialité de la touche donnée.

- Changement de rythme : Dans une logique de jeu baseé sur lintelligence, la rapidité et la feinte plus que sur la puissance, le
changement de rythme est I'élément fondamental qui permettent de "tromper l'adversaire” débouchant sur une touche effective.
Ceux-ci sexpriment au moyen du rythme des mains et du rythme des déplacements. lls permettent de mettre en pratique les
feintes.

- les déplacements : Dans une logique de jeu basé sur lintelligence, 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 opposants pouvant étre variés et multiples, ces déplacements doivent étre eux-mémes variés et multiples : lls
peuvent donc étre /inéaires, latéraux el/ou circulaires selon les circonstances de lassaut

@ arbitrage : De par la nature du jeu, ludique et sans enjeu réel autre que le plaisir technique et scénaristique, la forme
préconisée est l'auto-arbitrage provenant du fair-play;

@ les joueurs eux-mémes, selon la nature de leur personnage, ses points de vie ou le nombre de points de victoire fixé
par les regles du jeu déterminent de leur propre chef lorsque l'assaut se termine, en reconnaissant la supériorite
manifeste de leur opposant.

@ Dans certains cas précis, fixés par les régles de événement, un arbitrage extérieur est possible; Dans ce cas précis, le

réle de l'arbitre est de veiller au bon déroulement de l'assaut ou du tournoi. 1l peut se faire aider par des assesseurs.
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Annexe 2 : “Contenus pédagogiques généraux”

Préalable : conception des contenus de formation "joueur” et "educateur"

Les contenus des formations “joueurs” ont pour but de donner les bases technigues et comportementales nécessaires pour
garantir des actions de jeu intelligentes et sécuritaires dans le respect des régles de jeu définies par la majorité des
organisateurs de jeux de réles grandeur nature ou d'événements liés a cette pratique.

Le contenu de formation "Educateurs” vise & sensibiliser les joueurs volontaires et capables & une logique dencadrement de
cours, séances et leur donner des éléments techniques et pédagogiques supérieurs, ce qui leur donnera par la suite, la

possibilité de prétendre au dipl6me "Educateur EscrimeGN”

Les "Programmes de formation généraux” définis ici pourront &tre révisés régulierement par la Commission Nationale Mixte
FFE / FédéGN

1 - modules ‘joueurs”

1.1 SECURITE :

111: compartement

112 : technique (force - précision)

113 : notion de “jeu ouvert et déchanges”

114 : connaissance sur la fabrication dune arme

1.2:LE ROLEPLAY DANS L'ACTION
121les différents personnages (noble, chevalier, paysan, samourai, elc...mais aussi orque, nain... ou pirate, mercenaire.) ; un
peu de culture historico-ludique a travers IHistoire et les histoires
122 les différents types de combattants

@ par la technique : altaquant/defensif/contreur...

@ par le comportement en terme de comporternent de “personnage de jeu” : fuyant/matarore/agressif...
123 rdle spécifique du Personnage Non Joueur; Différence et spécificités des Personnages Joueurs / Persannages Non Joueurs
124 : module “Donner du jeu”: Savoir caractériser el incarner un personnage dans ses dltitudes, postures et/ou techniques
descrimeGN de maniére & favoriser encourager, dynamiser le jeu et les dctions qui en découlent; Ne pas restreindre, mais, ou

contraire, favoriser el multiplier les actions de jeu Adspter son jeu & l'aulre



1.3 MODULES TECHNIQUES / THEMATIQUES

131: techniques et combinaisons techniques-enchainements pré-déterminées/stéréotypées
132 : techniques et combinaisons improvisées avec gestion de lincertitude;
134 : Gestion physique, technique et tactique, compartementale des Assauts a themes et Assauts libres

135 : module “coopération ludique” : monter un esseut-duo, improvisé mais respectont un dénouement connu a lavence
(gagnent-perdant-éqalité] dans un contexte prévu, avec des personnage-réle déterminés et une utilisation de lenvironnement

[point de départ-point darrivée. endroits intermédiaires)

@ Mises en pratiques dans le cadre d'assauts de ligne, d'assauts en groupe, de duels..

@ Bases lechniques a son arme de prédilection
@ Découverte des armes, maniements et distances différentes
@ Notions tactiques :

O duel/groupe/ligne
O spécificités selon les armes et les comportements tactiques liés flancier / bouclier / voltigeur / combattant de

distance/

2 - modules “Educateurs”

Les Educateurs Fédéraux et les Maitres d'armes de la FFE devront valider le dipléme dEducateur EscrimeGN, devant un jury

dOment habilité, pour pouvoir encadrer l'escrimeGN.

En ce sens, la possession dun dipldme Fédéral délivré par la FFE ou le dipléme de Maitre darmes ne donnent pas le droit de se

dire enseignant "descrimeGN”;

De méme, un membre dune association affiliée & la FédéGN ne peut encadrer de session descrime GN au sein dune structure
FFE s'il n'a pas validé le dipléme dEducateur EscrimeGN, devant un jury d0ment habilité.

2.1- MODULES JOUEURS PLUS APPROFONDIS
211 - reprise des nations abordées dans les modules "joueurs”, en les affinant et les didactisant dans une logique pédagogique.

2.2 - PHYSIOLOGIE ET PRINCIPES D'ENTRAINEMENT
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@ Mises en train
@ Retour au calme

221- du général au spécifique.
222 - De la théarie & la pratique.

2.3:PEDAGOGIE
module "pédagogie / conduite de séance / création de cours"

Réutilisation des notions abordées en 21et 22 comme “matiére” & transmettre aux joueurs
231~ le cours unique de découverte/initiation
232 - le cours au sein dun cycle

233 - Conception et création dun cycle de séances

@ (héorie
@ mise en pratique au sein de la structure d'accueil

2.5-SAVOIR FABRIQUER DES ARMES D’ENTRAINEMENT
Atelier de fabrication darmes offensives et défensives simples, pour mieux concevoir les spécificités de sécurité du matériel de

jeu

2.4 - REFLEXION AUTOUR DES REGLES

pour concevoir des “‘mises en situation pedagogique” ou des “mises en situation de jeu”:

@ Comment concevoir des régles qui encouragent le jeu;
@ Inventer des situations de jeu “ludiques et formatrices”, “exercice festif”
@ un jeu = un exercice = un gain physique ou technique ou tactique




