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1. Classes inscrites à l’opération Escrime-toi pour 2010

	COSNE D'ALLIER Élémentaire
	CM1
	Mme Delzongle Catherine
	26

	MONÉTAY SUR ALLIER
	CM1-CM2
	Mme Marion Sandrine
	18

	MOULINS Les Champins
	CLIS
	Mlle Boissy Cécile
	12

	MOULINS Les Champins
	CM2
	M. Urbanowski Gilles
	28

	SAINT POURÇAIN SUR SIOULE
	CE2
	Mme Guichard Denise
	25

	SAINT POURÇAIN SUR SIOULE
	CE2
	Mme Josselin Marie-Christine
	24

	SAINT POURÇAIN SUR SIOULE
	CLIS
	M. Cazaurancq Daniel
	7

	SAINT POURÇAIN SUR SIOULE
	CM1
	Mme Déteix-Debost Laurence
	26

	SAINT POURÇAIN SUR SIOULE
	CM1
	M. Laronde Jean-Pierre
	26

	SAINT POURÇAIN SUR SIOULE
	CM2
	M. Genest Philippe
	29

	SAINT POURÇAIN SUR SIOULE
	CM2
	Mme Guittard Karine
	29

	VARENNES SUR ALLIER G. Sand
	CE2
	M. Defour Damien
	24


2. Cahier des charges


Le cahier des charges officiel de l’opération « Escrime-toi pour 2010 » devrait arriver courant décembre. Suite au stage suivi par Annie Mytherbale à Poitiers, nous pouvons vous faire part des décisions principales et des choix faits par le comité départemental.

Les manifestations (locales, départementales, régionales et nationales) comporteront 3 volets :


- Un axe sportif : une rencontre en escrime.


- Un axe artistique : une prestation à montrer et qui sera filmée par nos soins.


- Un axe culturel : il vous faudra fournir une question en rapport avec votre prestation qui jointe aux autres, constituera un questionnaire soumis le jour de la rencontre.

3. Volet sportif (Pédagogie et Règlement)


Plusieurs éléments sont à prendre en compte. Ils ne remettent pas en cause les apprentissages que vous avez effectué jusqu’à maintenant. Ils sont à introduire progressivement et serviront de règle commune à tous les participants. Ils ont été choisis par des spécialistes afin d’améliorer « l’attitude escrime » de l’enfant.

a. Déplacements

Afin de favoriser une bonne attitude lors des déplacements, on ne croise pas les pieds (c’est-à-dire le pied arrière suit le pied avant et ne passe devant lui -et vice-versa dans l’autre sens-). Si pieds croisés, halte et remise en garde.

b. Interdiction de toucher le fer adverse

Afin de favoriser les attaques en pointe, on ne touche pas le fer adverse (les fleurets ne doivent pas se toucher). Si fer touché, pas de point.

c. Être attaquant ou défenseur
Le jeu et l’arbitrage se trouveront simplifiés si l’enfant est clairement attaquant ou défenseur. Seul l’attaquant marque des points. Le défenseur (comme il ne peut pas parer) recule.

d. Attaque
On n’attaque qu’en fente. Pas de fente, pas de point.

e. Zone de protection
Chaque tireur a le droit de sortir derrière la piste (matérialiser une ligne de fond pour tout le monde). Il est alors intouchable lorsqu’il a les deux pieds dans cette zone.

4. Arbitrage

Mettre 3 juges (un arbitre et deux assesseurs -ou juges-) (ou un si le nombre d’enfants l’oblige).

L’arbitre :
- Donne les commandements (voir document).
- Dit Halte.
- Montre de quel côté a eu lieu l’attaque.

- Consulte ses assesseurs si nécessaire.

- A la possibilité de remettre si la phase de jeu n’est pas nette.

Les assesseurs confirment ou infirment la touche.

La décision se prend à la majorité des voix.

5. Volet artistique et culturel

Nous vous invitons à réfléchir dès maintenant à votre production et à vous documenter sue le sujet tant d’un point de vue :
- Des références historiques.
- Des références sportives.
- Des références culturelles (films, livres, BD…).
- Des références technologiques (fabrication des armes, costumes, décors…

6. Personne-ressource

Annie Mytherbale se tient à votre disposition pour toute question ou information complémentaire. N’hésitez pas à la contacter.
Tél. personnel : 04 70 46 78 10

Portable : 06 87 09 58 90

Mail : anniemyther@orange.fr  
Des documents seront mis en ligne prochainement.

