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INTRODUCTION

La sarbacane

Activité trés prisée car elle n’exige pas un tratechnique laborieux pour étre pratiquée et legms sont en
général tres rapides. Cette activité présente ténéhpédagogique particulier en ce fait qu’ellecela portée de
pratiguement tout le monde, quelles que soient !

Le mode d’évolution et de locomotion motrice : cguptirer a la sarbacane debout, assis, en fauteui
manuel ou électrique et méme en chariot plat.

Le degré de gravité de la déficience motrice : idianmes moteurs cérébraux peuvent étre tout aussi
performants que des valides. La seule exigencgesgbsséder un minimum de souffle, méme pour des
IMC qui ont des gros problémes de souffle, I'atéivest intéressante, car rapidement, les éleves
progressent a ce niveau et passent de niveaurOriveau faible voire moyen. Si un minimum de
souffle est nécessaire pour pouvoir pratiquer, damcentration est une compétence absolument
primordiale pour atteindre un certain niveau ddgrerance. Cette concentration doit étre présente to
au long de l'activité, pour chaque fléchette demgda placement dans I'embouchure de la sarbacane
jusqu’au moment le plus important que constitusoleffle du tir réel.

La difficulté supplémentaire qui caractérise leitia sarbacane par rapport aux autres tirs rélsids le

fait que I'exécutant se trouve dans une positiofade lors de la visée et du tir. Cette positiadreagyée

par la nécessité de placer la sarbacane au nive#a libuche. Il s’en suit que I'eeil « viseur » reap
étre placé dans le prolongement de I'engin commle oetrouve dans les autres tirs grace a uneigosit
du corps latéral par rapport a I'axe de visée. éeessité de concentration est donc rendue entuse p
importante pour rendre la visée efficace.

Une autre difficulté supplémentaire provient du tech de la bouche avec la sarbacane. Tout
mouvement, méme imperceptible, se répercute darliesgin et entraine une déviation du tir.

Les progrés étant tres rapides, le tir a la sari®eat une activité tres motivante.
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PRESENTATION

Le tir a la sarbacane s’effectue a l'aide d’un tdlml un dard (fléchette) est propulsé sur uneecibé tireur se
place derriére une ligne signalée au sol et tisedseds en visant la cible.

La sarbacane moderne (blowgun)
La sarbacane est composée de plusieurs parties :
+ Le tube : généralement en aluminium, il est I'élatmarincipal de la sarbacane. Une sarbacane peu

n'étre que ce simple tube.

+ L’'embouchure : partie en forme de petit entonnairsg pose sur la bouche. Elle sert a bien camalise
le souffle a I'intérieur du tube.

+ Le porte fléchettes : accessoire optionnel, il is’aiun cercle permettant de fixer ses dards sur la
sarbacane.

4 La poignée : zone en mousse permettant de tesarbacane.

+ Le viseur : accessoire optionnel, il s'agit de datig opposée a I'embouchure qui permet d’aligoer s
tir.

Les fléchettes

Il existe plusieurs types de dards allant de Igpmpointe en passant par les lances, les closifidechons
ou les fléchettes plastique. Chaque projectilesspond a des cibles particuliéres.

La cible
C’est le support sur lequel le projectile est pte@ull peut étre constitué :

4+ Du blason : simple feuille de papier A4 sur lageisibnt imprimeés les cercles de points officiels.
+ D’objets : le tir s’effectue sur des petites cibdessmorceau de mousse dense.

4+ Du tir a la roue : cible composée de 7 segment3 zenes (simple, double, triple). Le centre vaut 25
points, le but est de faire 75 points.

+ D’un parcours : comme au tir a I'arc, il est organsur cibles papier ou volumétriques.



Cibles couramment utilisées

Cible officielle

=

Cible relief Cible roue

1. SECURITE
Protection générale

Il est nécessaire de ne jamais laisser I'outil goldée des éleves. L'usage de la sarbacane ¢stitesupervisé
par un adulte.

Ciblerie
Utiliser le matériel adapté et vérifier I'implantat de celui-ci vis-a-vis du public et des pratigisa
Transport

Toujours transporter la sarbacane demontée (loegust en plusieurs parties) et isoler les fléelsede
'engin.

2. PERFORMANCES
Selon la longueur de la sarbacane, la vitessegkigion et la portée des fléchettes sont diff@zrlus les

sarbacanes sont longues, plus elles sont efficaaesmoins elles sont faciles a utiliser.



3. REGLEMENTS

TIR AU POINTS

C’est la pratique principale de la sarbacane. b&east constituée de 3 cercles de 3, 6, 9 cm wvdlgints
pour le jaune, 5 points pour le rouge, 3 pointsrpelleu. Placée a 1,60 m de hauteur pour legrirdebout, a
0,90 m pour les tireurs assis (handisport).

La distance de tir est de 5 métres pour les maingldans - 7 metres pour les 13-14 ans - 10 mptnasles
adultes.

Le tireur sur le pas de tir doit avoir les deuxdgi€lerriére la ligne sans la dépasser.

Le joueur tire 5 fléchettes par tour. Une manchal&mule en 10 tours, une compétition se déroul en
manches. La durée d'un tour est de 2mn30. Si leuypne peut tirer ses 5 fléchettes dans ce termpgdints
obtenus par la suite ne comptent pas.

TIR LONGUE DISTANCE

Le but est d’atteindre la cible le plus loin possithia cible est un cercle d’'un diameétre de 24 Chnaque volée
est de trois fléchettes. Au moins 1 des 3 fléchettaeit s'inscrire dans la cible pour pouvoir reculsi le

nombre de cibles est suffisant, tous les concusrdaivent tirer en méme temps. La distance inijpat étre
de 10 métres ou plus mais doit étre déterminéavatice.

Le record du monde est de 36 metres (avril 2004).

TIR AUX OBJETS

Le tir s’effectue sur des petites cibles en moradaunmousse dense. Les boites mesurent 55 mm dethabit
mm de large (épaisseur de 20 mm environ). Elleg d@posées par 10 sur un socle cible. La hauteur
réglementaire est de 110 cm. Le pas de tir est aithimetres.

Si une fléchette a simplement effleuré ou n’a géelatcé la boite, le point n’est pas accordé - 8ifiéchette
ne se plante pas dans la cible aprés 'avoir ¢aithter, le point est accordé - Si une fléchettelzete dans la
cible sans la faire tomber, le point est accordé.

Le tireur choisit la boite qu'il tire.

TIR A LA ROUE
La roue est une cible composée de 7 segments aiee3 z simple — double — triple. Le centre vaup@mts.

Chaque tireur tire successivement 3 flechettesuteest d’atteindre 75 points ou 150 points (équighe 2). Si
lors de I'addition, le total dépasse 75 points 180 points), toute la volée est annulée.



4. TECHNIQUE

LA VISEE

Comme par deux points il ne passe qu’'une seulgegdrdeux points sont nécessaires (et suffisanta)y po
déterminer une visée. De la fiabilité et la finedseces deux points de référence dépendent celle deée
ainsi que son caractere reproductible. Au tir ail,fes deux points de visée sont fixement mdigés sur
'arme elle-méme. Il en est autrement du tir adebacane ou un seul point de référence se maséridliautre
point de référence nécessaire est notre ceil. Qettécularité met en évidence toute I'importance du
positionnement de notre corps dans I'espace paorap la visée dans le tir a la sarbacane.

Si I'on réussit a reproduire a I'identique le pmsihement de notre téte par rapport a la sarbataméférence
de visée sera parfaite. Mais cela n’est pas suffisgn effet, au moment du tir (du souffle), notps bouge
alors que la sarbacane ne devrait théoriquemenbgager d’'un millimétre si 'on veut conserver aviaée
toute sa precision. Cette condition apparaissdfitith, voire impossible a satisfaire, on peutralaconsidérer
gue ce mouvement (aussi infime soit-il) est indlgall doit donc pouvoir étre intégré a la séqueda tir et
pour cela étre toujours le méme.

On peut donc résumer ainsi les éléments détermiaadiquence de tir :
Malitrise dans la perception du positionnement dpsdans I'espace.
Visée confiante.

Souffle (tir) dans l'intégration d’'un mouvementsgerposant a la visée.

Dans la pratique du tir en général, la visée fagteh a un ceil qui permet d’aligner 1 ou 2 pointy/dée sur le
centre de la cible. Ce mode de visée est monoswepiq

Avec une sarbacane, la position symétrique de-cefpar rapport a nos deux yeux nous permet d’egplone
visée stéreoscopique, et la, nous entrons dansiséetne dimension.

LE SOUFFLE
Si I'on souffle trop fort, on tire trop haut - 3oh souffle trop faible, on tire trop bas.
Ceci démontre I'importance du souffle dans le 1a& aarbacane.

On peut remarquer que le souffle n'est pas qu’'um@le quantité d’air expulsée a débit constant dantaps

de temps donné. Le débit du souffle peut en gffeti{ une méme quantité d’air expulsé) varier (&rtdébut,
faible a la fin) suivant une courbe de pressioniabde. Cette variation de pression va avoir unéuarfce
directe sur l'accélération, le comportement de lé&cHette et son passage dans le tube de la saebacan
Apprendre a maitriser son souffle est donc un édméterminant d’un tir réussi.



Il. QUELQUES ELEMENTS TECHNIQUES

1. Position de tir

Le tireur doit avoir un bon appui au sol avec leslp bien a plat. Le corps reste droit.

Deux possibilités quant & la position des jambes :

1. Les pieds sur la méme ligne
2. Un pied avanceé par rapport a l'autre.

Dans les deux cas, les pieds sont légérement gaited'avoir un bon équilibre. L'écartement priésé est
€gal a la largeur des épaules.

2. Tenue de la sarbacane

Une main tient le canon pres de la bouche. L'autim en avant, bras presque tendu.

La main qui est en avant tient le canon fermemeétgst elle qui va le diriger pour la visée et labdiser
pendant le tir. Ne pas poser simplement le canotasuain ouverte.

L'embouchure de la sarbacane est dans la bouahes |bien fermées. Il est recommandé de tenir h®rca
aussi avec les dents, en mordant I'embouchure.




3. Technique du souffle

Il faut souffler un coup bref. Bien penser qu'ilfgpercuter le trait, et non pas simplement le peyspour qu'il
puisse prendre de la vitesse. Un peu de la ménoa fagige lorsque, par exemple, on veut envoyer auuoi
noyau de cerise.

Attention! Au tir a la sarbacane, il n'y a ni lignede mire, ni hausse qui viennent aider le tiams sa visée.

4. Technigue de la visée

Celle-ci s'effectue en regardant le bout du cann@mée placant par rapport a la cible.

Pour trouver I'endroit ou viser, différents parametvont entrer en jeu. Ce que l'on appelle letpidenvisée.
Plus principalement cela va dépendre de la tauléréur, de la puissance de son coup de soufflesadvue et
bien sur de ses perceptions personnelles.

Pour un débutant, pour pouvoir progresser, la preanthose a acquérir est une bonne régularité dip de
souffle. De facon a avoir toujours la méme trajeetdu trait. Ce qui reste du domaine de I'absalais avec
I'entrainement et la pratique, les impulsions desrau trait deviennent plus régulieres. Le coupaiéfle doit
devenir en quelque sorte un geste réflexe, de faganque le tireur n'est plus qu'a se concenirdagenue du
canon et la visée.

Proposition :

Si I'on se place a seulement deux métres de la, @bl s'apercoit que pour toucher le centre déle,dl faut
déja procéder a un léger réglage (c'est a diretaaldge) du canon en latéral et en vertical. Deénaplus ou
moins importante en fonction de la personne eedggopres criteres.

Insister longuement sur ce premier décalage.

Ensuite, aprés un taux significatif de réussitegd®@5%), le tireur recule d'un metre, et recomménpération.
Sauf cas exceptionnel, le décalage doit augmenter.

Pour faciliter le repérage, on peut aussi mettserdpéres sur la tourte ou le porte tourte avegdesnettes de
couleur ou de la craie. Bien évidemment, ce procgeit pas autorisé en compétition.

Répéter I'opération ainsi de suite jusqu'a arrvéa distance de tir officielle de 8,15 metres.ticeur aura
acquis son décalage et réglé son coup de souffier & a mesure.

N.B.: penser a continuer de viser apres avoir démeéup de souffle, ne pas regarder ce que faiaie



Il DEMARCHE D’APPRENTISSAGE (document Vichy 2)

Objectif général de I'activité s’adapter a différents types de matériels +géaline performance mesurée

Obijectifs spécifigues

découvrir, utiliser et maitriser un matériel de tir

apprendre a se contréler dans une activité degoéci

gérer son souffle et savoir 'adapter

respecter des consignes de sécurité

. améliorer ses performances

Materlel utilisé: 4 sarbacanes — 2 cibles — 12 fléchettes paasanie — support pédagogique.

arwnE

Toutes les activités proposées s’organisent aut®uleux principes :

» Le tir a la sarbacane répond a un entrainemenlieédj@ a la gestion du matériel lui-méme.
» Les performances réalisées peuvent étre amélierésction du contréle que chacun peut avoir te so
souffle et de son équilibre.
SEANCE 1

Objectif Découverte du matériel et de l'activité

1. présenter I'activité et le matériel.
2. présenter les consignes de sécurité.
3. organiser les successions de tirs sur la cible L.

Déroulement

SEANCE 2

Objectif Amélioration de la performance

1. proposer une grille de relevé des performances.

Déroulement | 2. présenter la nouvelle cible (C2) slel 7 Yals
3. rappeler les consignes de sécurité '
4. gérer les successions de tir sur cible 2

SEANCES 3 et4

Objectif Gérer le contréle de son équilibre et dean souffle

1. sur place, debout et yeux fermés, réagir aux caomsigproposées (tourner les
épaules vers la droite, vers la gauche - idem &vt&te), au signal, s’orienter vers|la
cible (définie a I'avance) et simuler un tir (sdefj.
sur place avec sarbacane, fermer les yeux pusgaal, ouvrir les yeux et tirer vers
la cible.

souffler sur un objet léger pour le déplacer swr distance définie.

souffler fort sur un objet Iéger pour le propulkeplus loin possible.

souffler doucement sur un objet Iéger pour le pisgrde moins loin possible.
contréler son souffle sur un objet léger (ex : ptuanconserver en l'air en soufflgnt

no

Déroulement

S




dessus).
7. retour avec tirs sur cible 1.

SEANCE 5

Objectif Améliorer les performances sur cibles

1. avant l'activité, présenter les cibles 1 et 5.
2. pour cible 1: en classe, définir avec les élgves
une performance a réaliser (x points a realiser,
une zone a atteindre plusieurs fois, une cible a
toucher plusieurs fois, ...) - mettre en place des
ateliers selon les contrats prévus - gérer| les
successions de tir sur cible 1 et organiser la
prise de performance.
. pour cible 5 : répartir la classe en équipes puis
proposer de réaliser une performance sur ¢ette
cible : atteindre la zone jaune le plus souvent
possible (comptabiliser 1 point a chaque réussite
et cumuler le nombre de points réalisés |par
chaque équipe).
Nb : nombre de fléchettes a définir ainsi que le
nombre de tirs de chacun.

Déroulement 3

SEANCE 6

Objectif Jeu sur cible

1. présenter la cible 4 (roue).

Déroulement | 2. proposer un défi sur cette cible : atteindre
exactement 150 points avec 12 fléchettes par
équipe.

SEANCE 7

Objectif Retour sur activités de contréle de soi

1. reprendre les activités de souffle et d’équilibre.
Déroulement | 2. reprendre les activités de tir sur cibles (1 -5).—

SEANCE 8

Retour sur performances et contrats des éléves.




IV UN BIATHLON POUR TOUS

http://www.fsba.fr o
: Compétences générales
e : 15 1

Adaptée du
combiné
nordique, cette
épreuve originale
associe une
course
d’endurance et un
tir a4 la sarbacane.

L'EPREUVE

Objectifs

- diversifier les situations de course longue
afin de conserver la motivation des éléves ;
- découvrir une activité adaptée au contex-
te scolaire, proche de I'image de la pratique
sociale de référence ;

- planifier et gérer son effort ;

- assumer des responsabilités.

Dispositif

- un espace de course balisé de
500 métres (ou de distance inférieure, par
exemple 100 métres que I'enfant parcourt
cing fois) ;

- autant de pas de tir que d’enfants en ac-
tion (une demi-classe), situés a 5 metres
d'un mur sur lequel sont apposées les
cibles numérotées.

Matériel

Les sarbacanes (1) sont constituées de
tubes d'environ 1 métre de longueur et de
16 mm de diamétre, de préférence en alu-
minium (légéreté, rigidité, faible codt).

Les fiéchettes sont confectionnées avec
des bandelettes de papier glacé de
25 x 8 cm roulées en cornet long et fin, sta-
bilisées par un ruban adhésif & sa pointe et
tranchées au diamétre du tube & son extré-
mité évasée. Elies sont renforcées par une
pointe en bois de 6 a 8 cm de long enduite
de colle. Leur faible colit compense large-
ment leur fragilité.

Les cibles, cercles de 20 & 25 cm de dia-
métre, sont tracées sur un papier et fixées
sur un support adapté (carton, polystyréne,
etc.).

*Cétt.é'ﬁd.he présente
un module d’apprentissage.

Déroulement

Chaque concurrent réalise deux fois I'en-
chainement suivant :

- 500 metres de course,

- un tir couché a la sarbacane, d'une volée
de 3 fiéchettes,

- 500 meétres de course,

- un tir debout d’une volée de 3 fléchettes.
La classe est répartie en deux groupes réa-
lisant successivement |'épreuve.

Chaque biathléte est pris en charge par un
élave « juge = qui vérifie la distance effec-
tuée en endurance (en particulier lorsque le
parcours doit &tre réalisé en plusieurs
tours), comptabilise les bonifications et
veille au bon déroulement du tir a chaque
passage (cible en placs, fléchettes et sar-
bacane disponibles dés l'arrivée du cou-

Un biathlon

pour tous
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reur). Il inscrit les résultats sur la feuille de
route de son biathiéte.

Il est procédé a un tirage au sort pour 'at-
tribution des cibles ainsi que des juges.

Baréeme

Les points acquis lors des tirs viennent en
déduction du temps de course : chaque
fleche atteignant les parties jaunes, rouges,
bieues de la cible, apporte respectivement
10, 6 ou 3 secondes de déduction sur le
t?(r,np? de course pour obtenir le score indi-
viduel.

Comportements observables et
remédiations

- I'enfant concentre son attention sur le tir
et réalise le parcours d'endurance a trés
faible allure ou, au contraire, il est essouffié
en se présentant au pas de tir : lui deman-
der d'effectuer sa course dans le méme
temps que lors des séances de préparation
{piour bénéficier alors d'un point de bonifica-
on ;

- l'enfant privilégie la course, car il cherche
& étre le premier au pas de tir : lui faire me-
surer & cet instant sa fréquence cardiaque
et/ou pulmonaire.

POUR SE PREPARER AU BIATHLON

L'endurance

Lors du biathlon, I'éléve va devoir enchainer
quatre parcours de 500 meétres dans un
temps rapproché. Le module d'apprentis-
sage préalable visera donc l'acquisition
d’une course réguliére et maitrisée (2). L'at-
tention des enfants sera attirée sur la ges-
tion de leur souffle, indispensable pour la
réalisation du biathlon.

Le tir & la sarbacane

Autrefois instrument de chasse, la sarbaca-
ne est devenue un jeu présentant des simi-
litudes d’organisation avec le tir & I'arc dont
la mise en ceuvre peut étre adaptée pour
&tre pratiquée sans danger a I'école.

Les positions du tireur

- un genou a terre, it peut prendre appui en
posant son coude sur {'autre genou, pour
stabiliser sa sarbacane et ajuster sa visée ;
- debout, il doit s'équilibrer sans aucun ap-
pui.

La maitrise du souffle

Le tir & la sarbacane nécessite de poser sa
respiration aprés la course pour se concen-
trer sur la visée.

Mise en ceuvre

Bien que ne présentant pas de danger ob-
jectif, il est intéressant d'apprendre aux en-
fants a respecter les procédures habituelles
aux sports de tir (placement sur le pas de
tir, juge arbitre annongant le début et Ia fin
des tirs pour donner l'autorisation d’aller
aupres des cibles).

Des situations pour progresser

- adapter sa distance : sur des cibles clas- -

siques (type cercles concentriques) les en-
fants découvrent I'activité en effectuant des
volées de 3 fléchettes et augmentent pro-
gressivement leur distance de tir, jusqu’a
4 meétres. Les points marqués correspon-
dent aux zones atteintes sur la cible ;

- enchainer ses tirs : sur cette méme cible,
le tireur doit effectuer 5 tirs en temps limité
(20 sec.) avant de compter les points obte-
nus ;

- viser avec précision : la cible représente
un motif coloré. A chaque zone de couleur
comrespond un nombre de points, I'une
d’entre-elles attribuant des pénalités doit
étre évitée ; : :

- augmenter sa puissance de tir : des cibles
{par exemple, cubes en carton léger ou
mousse de 10 & 12 cm d'aréte) sont posées
sur une table ou un banc
suffisamment espacsés. Le
tireur dispose de huit flé-

chettes pour faire tomber
cinq cibles sans limite de
temps ;

- le tir réflexe : il s'effectue
sur cible individuelle (20 cm
minimum). Le tireur est dos
& sa cible, la sarbacane et
une fléchette sont posées a
ses pieds. Au signal, il se
retourne et se place sur
le pas de tir, vise pour
atteindre sa cible le plus ra-
pidement possible. Le
résultat tient compte de la
rapidité (le joueur le plus
lent est pénalisé) et la pré-
cision du tir ;

- les tirs par équipe: dix
cubes de mousse de deux
couleurs différentes sont
posés sur un banc. Chaque
équipe de trois joueurs dis-
pose de vingt fidches pour
abattre les cing cibles ad-
verses tout en évitant les
siennes.

Marc Lhuillery,
Professeur d’EPS
de la Ville de Paris.

(1) Le matériel utilisé ici est une
adaptation trés économique du
matérial traditionnel (cf. p. 7) per-
mettant un emploi sans danger
dans le cadre scotaire.

(2) L'activité d'endurance étant
largement abordée dans la Revue
EPS 1, nous ne détaillons pas ici
le contenu du module d'appren-
tissage.
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V. JEUX DE SARBACANE

Tir aux Couleurs
Nombre de joueur®
Cible: standard
Distancevariable

Régle: procurez-vous un vieux dé sur lequel vous callez gommettes de couleurs 2J, 2R, 2B. Lancez le dé
le rouge sort, Ia®l® manche commence. Chaque joueur doit tirer sa \d@éefleches dans le rouge, 1 point est
attribué pour tout impact dans le rouge (5 maxijsPon relance le dé et c'est reparti pour un. tioaipartie se
joue en 30 points. Ce jeu s'adresse a tous, it sidflapter la distance au niveau des joueurs.

9 Fléchettes

Nombre de joueur ou plus

Cible: standard

Distancevariable

Matériel :3 jaunes, 3 rouges et 3 bleues

Regle: le but est de mettre chaque fléchette dans gkewod'origine. Pour les points, 1 point pour ar&aq
bonne fléchette, un bonus de 1 point si les 3 #&ek bleues (par exemple) sont dans le bleu. M2xioints.
Au meilleur des 5 ou 7 séries de 9 fléchettes.

Version ou l'adversaire choisit I'ordre de ses mgffléchettes a tirer : Il classe les fléchettewre il veut (par
exemple : 1j, 1r, 1b etc.) et I'on doit les tir@nd cet ordre, ce qui oblige a changer a chaqsedficouleur.
Deux modes de comptage des points : soit 1 sékipaint, soit on comptabilise tous les points dages.

Couleurs éliminatoires

Nombre de joueur® ou +

Cible: standard

Distancevariable

Regle: peut se jouer & autant de personnes que I'onmvais il faut pouvoir distinguer ses dards desesut
Chacun part avec 5 dards (en tir a I'arc on pagt &/fleches). Au premier tour, toute la cible astorisée.
L'organisateur annonce donc "bleu”. Chaque candidgatises 5 dards. Toutes celles qui ne sont pas lda

cible sont retirées du jeu. Donc si quelqu'un meéais hors cible, il ne tirera que 3 dards auhpoctour. S'il

ne reste qu'un candidat avec des fléches, il aég&jnon, on passe atl"tour.

Au 2™ tour, chacun reprend les dards qui lui restemtigianisateur annonce "rouge”. Toute fleche quit n'es
pas au moins dans le rouge est éliminée du jeu.eVf@mcipe, s'il reste un seul concurrent.

Au 3*™tour, on annonce “jaune” et on suit le méme ppiecloujours suivant le méme principe, s'il n'yuesp
gu'un concurrent, il a gagné. Sinon, chaque candieaécupere qu'une seule fleche et on procédetaun
subsidiaire qui se joue en mode "pétanque”. Ld#da plus proche du centre de la cible gagne.

Loto

Nombre de joueurg ou +

Cible: 1 grille

Distancevariable

Reégle:

Une grille avec x numéros. Chacun son tour, onuire fléchette. Le numéro atteint est attribuélai cpii I'a
touché le premier. On retire ensuite toujours chasman tour jusqu'a ce que tous les numéros aiéribathés.
Aucun numéro ne peut étre attribué deux fois. uatnent, au début, c'est facile pour tous puisque fkes
numéros sont libres. Donc, tout le monde peut gagfiarrivée. Les meilleurs tireurs auront natieraknt plus

de chances d'atteindre les derniers numéros dislesnét de se les attribuer (un "hasard pondéretifenc
partie du jeu ...). Quand tous les numéros sonthids (et donc attribués) on révele ce que gagngueha



numéro. Les grilles (nombre et dimension des casdsg)distance de tir seront a définir en fonctionrnombre
de tireurs et de leur niveau).

Tir a l'australienne

Nombre de joueursle 6 a 10
Cible: standard

Distance:au choix

Regle: jeu d'élimination qui se joue a plusieurs, aunad®, existe en course de vitesse: le derniemhdeue
parcours est éliminé. La régle est simple, tougdesurs tirent une volée de 5 fléchettes. Le plas score est
éliminé. Une cible par tireur.

Yams

Nombre de joueurd: ou +
Cible:6 zonede 1 a 6
Distance:au choix

Regle: une adaptation du célebre jeu de dés. Explonatiratégique du hasard. A partir d'une persorais m
plus intéressant a plusieurs. Cible particuliefezones concentriques numérotée de 1 a 6. Sur nlleedp
marquage des points, on établit des "contratshgplie ou dont il faut s'approcher en enregistramtmaximum
de points par rubrique. A chaque tour, un scor¢ &oée noté dans la grille. Ces contrats sont ligasts :
Maximum de 1 - de 2, 3, 4, 5 ou 6. Bonus de 3bitpasi le total de ces 6 premieres est de 63 poinfslus.
Maximum = volée qui doit étre supérieure a la valeimum - Minimum = volée qui doit étre inférieugela
volée Maximum.

- Petite suite (4 valeurs qui se suivent. Ex: 2345)

- Grande suite (5 valeurs qui se suivent. Ex: 23456

- Brelan (3 valeurs de points identiques. EX : Y355

- Full (3 valeurs de points identiques et 2 idemis} Ex: 33555)

- Carré (4 valeurs identiques)

- Yams (5 valeurs identiques)

La difféerence de points entre le maximum et le munin est ajoutée. Chaque tireur tire 5 flechesilaffEn
fonction du résultat, il décide de l'affecter aliles contrats au choix.

Duel

Regle: il se joue a 2, comme son nom l'indique, ejdegurs sont cote a cote face a la cible. La digtast a
définir entre les joueurs. La cible a 10 segmentaérotée de 1 a 10 est parfaitement adaptée a.ceneseul
tir chacun a chaque tour, pour marquer LE poirigut réaliser un meilleur tir que son adversadides 2 dards
sont dans le méme cercle, aucun point n'est masgtention ! Le premier tir oblige l'autre joueutiger dans
les 3 secondes sous peine de perdre le point.drei@r qui atteint 10 points gagne la partie.



VI. REGLEMENTS

Tir en longueur

But : Le but du tir longue distance est de continuattéindre la cible en s'en éloignant progressiveme

2. Cible : La cible est la cible standard de 18 cm (dixbhiumstallée a une distance obligatoire initiale ldem
(douze).

3. Volée: A chaque volée de 5 fleches (cing), au moinkeéhks (trois) doivent s'inscrire dans la cible rpou
valider un score (au moins le cordon du bleu) epo progresser.

4. Volée d'essai Avant sa distance de départ, chaque tireur lp&néficier d'une volée d'essai.

5. Progression: La progression consiste a reculer de 1 m powvol&e suivante.

6. Tentatives : 3 tentatives (trois) sont accordées par distaheetireur est éliminé quand il échoue a la 3e
tentative. On ne peut récupérer ses tentativelesulistances suivantes.

7. Score: Le score retenu est le meilleur score des hdélgccing) réalisées a la distance réussie lagrargle.

8. Matériel : La sarbacane est limitée a 121.92 cm commae auxi points.

9. Fin : I'épreuve se termine quand tous les tireurgtnéliminés, ou quand le dernier tireur décideéter.

10.Impasses: Le tireur peut faire I'impasse sur chaque distan

11.Autres : Les autres regles sont similaires au « tir anirtg »

=

Tir aux Objets
1. Définition : Le tir aux objets - appelé "matchbox droppingdu-« chute de boites d'allumettes » - s'effectue
sur des petites cibles en morceau de mousse demsssemblant au polyuréthane, ou a de la mousse
d'isolation -.
2. Boites: Les boites mesurent de 55 mm (cinquante-cinghalé et 35 mm (trente-cinqg) de large - épaisseur
20 mm (vingt) - (environ). Elles sont disposées asur un socle de cible. La hauteur de tir ebtct6 (cent
soixante), la distance de tir est 10 metres (dispyme pour le tir aux points.
Attaches : Les boites doivent étre attachées au socler gmtiun fil solide - genre fil de péche - et fixyier
des trombones, punaise, ou crochet type «U».
Effleurement : Si une fleche a simplement effleuré ou n'a gg@até la boite, le point n'‘est pas accordé.
Rebond: Si une fleche ne se plante pas dans la cibksdfavoir fait tomber, le point est accordé.
Malchance: Si une fleche a frappé une cible qui ne s'estgiasé tomber, le point est accordé.
Indétermination : Si fleche rebondit et qu'il est difficile de déniner s'il a frappé la cible ou non, elle doit
étre retirée.
Choix : Le tireur peut choisir quelle boite il tire (néno).
Géne: Si les fleches déja tirées empéchent manifestene faire tomber une boite restante, le tireurt pe
enlever ses fleches avec I'approbation du scoreur.
10.Retrait : Apres que le scoreur ait identifié le nombrefléehes tirées, le tireur peut enlever ses fléaes
cibles.
11.Autres : Les autres regles sont similaires au « tir anirtg ».
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Tir aux points

1. Cible : La cible standard de 18 cm (dix-huit) de diaméist un ensemble de 3 (trois) zones circulaires
concentriques. La cible est imprimée au centreedfenille de papier. Les diametres des cerclesadgble
sont de 6 cm (six), 12 cm (douze) et 18 cm (diX)hein classes de A a D. Les zones sont : le jaalant
7 points (sept), le rouge valant 5 points (cingedileu valant 3 points (trois), a partir du centthaque zone
dispose d'un cordon interne noir de 1 mm (un) @8par. La petite cible similaire de 12 cm (doude)
diameétre (réduite d'un tiers) est a utiliser pauclasse A+.

2. Hauteur : La hauteur réglementaire du centre de la cibtede 160 cm (un metre soixante) pour tous les
tireurs debout, et de 125 cm (un meétre vingt-cipquir les tireurs devant étre en position assiseus
handisport, en fauteuil).

3. Pas de tir: La distance de tir est a 10 meétres (dix) dedecpour hommes et femmes en classes A et A+,
a 8 metres (huit) pour la classe B, a 6 metre$ (gixr la classe C et a 4 metres (quatre) pouakse D. Si la
séance prévoit de faire passer des certificatierngrémiers niveaux, des pas de tirs sont instdé#és metres a
9 metres. Le tireur sur le pas de tir doit avasrdeux pieds derriére la ligne sans la dépasser.

4, Tours : Le tireur tire 5 fleches (cing) par tour (volé&ne manche (série) se déroule en 6 tours (six)
(volées). Une compétition se déroule en 6 manairsdqu 12 manches (douze).



10.

11.

12.

13.
14.

15.

16.

17.

18.

19.

Durées: La durée d'un tour (volée) est de 3 minutes (48€bndes), si le tireur ne peut tirer 5 fleches
(cing) dans ce temps, les points obtenus par ta sei comptent pas. Le temps total des 6 tour} ((gitees)
est de 25 minutes (vingt-cinqg) incluant le tempsad@ptage des points.

Comptage des points Apres les tirs, devant la cible, le tireur anc®ises points en commencant par les
plus hauts, sans toucher a la cible et aux fledtesnarqueur vérifie les points annoncés et lesrinsur la
feuille de margue en utilisant la notation a 3 ftb# (trois) : le nombre de 7 (sept), le nombré&deing) et le
nombre de 3 (trois), puis calcule le total. Le uirgpeut alors retirer ses fleches de la cible siuaa
contestation ne demande de faire appel a un arbitre

Sarbacane: La longueur maximale de la sarbacane est de922In (cent vingt-et-un cm quatre-vingt
douze). Il s'agit de la longueur efficace du tubbeméme, c'est a dire la longueur du parcours gdelda
fleche a l'intérieur du tube. Le calibre de la sadne peut étre de 0.40 pouces (zéro quarant@)sdgouces
(zéro cinquante), de 0.51 pouces (zéro cinquani@)etde 0.625 pouces (zéro six cent vingt cing)de tout
autre calibre inférieur. Le poids de la sarbacatdilare.

fleches: Seules les fleches de cibles (pointues) doieémat utilisées sur cibles, a savoir : fleches gaint
(wire), et fléchettes japonaises en papier (pap2gutres types de fléchettes sont reconnus, intludes
fleches clous (spike), les fleches de chasse (hlast)fleches allemandes (german), mais interditesible,
Les fleches doivent étre capables de se plantey satlommager exagérément la cible, (au moins lpgem
d’'une compétition) et permettre une précise évaloades points réalisés. les fleches lances/sagspesr),
les fleches bouchons (stun), fleches plastiqud)(dtdches boules, et fleches hélicoptéres, suerdites. Le
cbne de la fleche ne doit pas pouvoir pénétrer thatble et laisser un dégagement permettant idéwvée
point. Le poids et la longueur des fleches somefibLe diamétre maximum autorisé de la pointeles mm.
Une fleche ne doit posséder qu'une seule pointe.

Robin-hood : En cas de plantage d’'une fleche dans une awtnesre est celui de la fleche dans laquelle
elle s'est plantée. Si les fleches ne se touchastlp regle ne s'applique pas et les fleches gamptées
individuellement.

Limites : Quand une fleche touche la limite de la lign@end'un cercle et qu'il est difficile de juger, le
point le plus haut est accordé.

Echappement: Si une fleche tombe de la sarbacane a cotéaelur &t qu'elle est récupérable sans avoir a
franchir la ligne de tir, le tireur peut la récugerSi il ne peut pas la récupérer dans ces conditie point est
compté 0 (zéro).

Ex-Equos: Aprés la compétition si les scores sont idemsgeantre plusieurs tireurs, ils se départagent par
une fleche (ou une volée) décisive, autant de €pie nécessaire, sauf si optionnellement le mode de
compétition prévoit d'utiliser les hauts points daniére déterminante (plus grand nombre de 7, pluis
grand nombre de 5).

Entrainement : Une période est accordée a I'entrainement daaoimpétition.

Volée d'essai: En début de compétition, une premiére volée ifi@al de volée d’essai est toujours
accordée et ne sera pas comptabilisée dans le gézdes points.

Problemes: Tout probléme doit étre discuté et réglé engréireur concerné et les arbitres. La décision
finale revient au directeur de tir.

Exceés de tirs: Si un tireur tire plus de 5 fleches (cinq) entaar, les meilleures fleches en cible sont
retirées du total des points.

Refus du tir : Si une fleche rebondit sur une autre sans segslde tireur doit indiquer un “incident de tir"
juste apres sa fleche et avant de se diriger esrsibles (en levant un bras). L'arbitre peut asgorde retirer
la fleche sinon le point compte O (zéro).

Plusieurs fleches: Si un tireur tire "accidentellement" plusieutéches ensemble, le tir est considéré
comme autant de fleches tirées.

Accessoires Certains accessoires de sarbacane sont interditcempétition : lunettes montées a l'arriere
de la sarbacane, double points de visée dans pasjecteurs et pointeurs laser (point rouge), pi€bur les
tireurs handisport, une potence de maintien estrigée si elle laisse un débattement plat latéres Idu tube
d'au moins 2 cm (deux).
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Tir a la roue (le "75")

Cible : La roue est la cible désignée "Wheel" décompeséeé segments de 3 zones : simple, double et tripl
Le centre vaut 25 points.

Joueurs: Une partie se joue a 2 tireurs, identifiés ABeui tirent successivement 3 fléchettes, ou 2péEgu
de 2 tireurs identifies A-C et B-D qui alternentsessivement le tir suivant l'ordre A,B,C,D.

But : chaque joueur (ou équipe) part avec un totalsdeu 150 points, qui doit atteindre exactemenb.zér

Tir : Une volée s'effectue en 3 fléchettes, la somesesdores de toutes les fléchettes est décomptteatiu
restant.

Casse: Si une flechette dépasse en dessous de zéte |aonlée est annulée.

Master Out : Cette option du jeu oblige les opposants a teempar un double. Si un joueur ou une équipe
termine par une zone non double ou si il ne reséelq la volée est annulée.

Mode : Cette regle peut servir en mode tournoi, poetie,

Autres : Les autres régles sont similaires au « tir anirtg ».

PwpNPE

Tir de vitesse

But : Le but du tir de vitesse est de marquer le grupoints possibles en un temps limité.
Cible : La cible est la cible standard de 18 cm (dixbhunstallée a une distance de 10 m (dix).
Volée: La volée unique n'est pas limitée en nombrdétdés, et dure 1 minute (une).

Autres : Les autres regles sont similaires au « tir anirtg »

VIl LA RENCONTRE

Elle s’articulera autour :

D’un biathlon.

D’un parcours avec ateliers variés.

On ajoutera aux jeux décrits dans ce documentedespermettant de sensibiliser les enfants auibapd
Tir a 'aveugle

Tir assis

Tir avec une seule main.

On insistera sur les principes d’hygiéne. Chaquargraura son embouchure qu’il entretiendra.



