Regle d’Escrime Ancienne et
Combat Historique
(REACH)

Les organisateurs se réservent le droit de modifier ces regles
a tout moment.
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1) Déroulement d’'un assaut

Les matchs en poule

Durée de 2 MINUTES
victoire au plus grand nombre de points ou fin du match dés
5 points atteint ou avance de 3 points de l'un-e des tireurs

Les matchs en tableau d’élimination

Durée de 3 MINUTES
victoire au plus grand nombre de points ou fin du match dés 7 points atteints.

En cas d’'égalité, I'assaut continue jusqu’a ce que l'un des tireurs marque un
point (mort subite).

@ Pendant que le corps arbitral délibére le chronométre est en pause.

2) Déroulement d'un échange

e Les tireurs commencent chaque échange derriere la ligne de mise en garde qui leur a été
attribuée.

Préts?

En garde!
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e L'arbitre et les assesseurs confirment qu’ils sont préts a débuter. Lorsque l'arbitre annonce « En
gardel» les tireurs se mettent en garde. Lorsqu’il annonce «Préts?» les tireurs se tiennent
immobiles pour indiquer qu'ils sont préts. Une fois qu'ils le sont, I'arbitre annonce« Allez ! » pour
lancer le début du combat.



e Lorsqu'il repére une touche ou toute autre raison d’interrompre l'assaut, I'arbitre annonce
«Haltel». Les deux tireurs doivent alors cesser immédiatement toute action offensive.

e Apres le « Halte! », 'arbitre indique la ou les touches et demande confirmation aux
assesseurs, le cas échéant.

Se protéger d’'une attaque tardive est permis, mais attaquer apreés le «Halte!»
constitue une faute.

probléeme de matériel, blessure ou autre, un tireur ou son coach peut
annoncer « Matériel ! » et/ou lever la main.

3) Actions Valides
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i Personne d’autre que l'arbitre central ne peut annoncer « Halte ! ». En cas de

N\
e Seules les attaques effectuées avec la lame de I'épée

/ N permettent de marquer des points.

Q
c""-'\
\Y/

e Placer lalame au contact d'une cible valide puis
« tirer » ou « pousser » I'arme comme pour

couper constitue une touche valide.

4) Autres Actions Valides

J Désarmer l'adversaire rapporte 1 point.
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e Lorsqu'un tireur est hors-jeu, I'adversaire gagne 1point.
Un tireur est hors-jeu lorsque ses deux pieds sont hors 2 Z Q &
de l'aire de combat. Pour se voir attribuer un point, son 36 %,
adversaire doit garder au moins un pied dans l'aire de 2 ¢
combat.

@ Les touches effectuées par un tireur hors-jeu ne comptent pas.

5) Cibles non autorisées

Attaquer les cibles suivantes est interdit et ne

rapporte pas de points! Face/Front Dos/Back
|’/—_-\.
e L'arriere de la téte 'L\r /,':
e L'aine R
e L'arriere des genoux
e Les pieds
e Ledos

Les tireurs ne doivent jamais présenter
leur dos. Le faire intentionnellement
conduit a un avertissement, voire une N

pénalité en cas de récidive.

La lutte n'est pas autorisée. (situation de
@ corps a corps ou les opposants cherche a

se mettre au sol)

6) Doubles :

Une double se définit ainsi :

e Sile tireur A touche le tireur B et que B touche A en retour, cela est considéré comme une
double si B a initié son attaque avant la fin de 'action offensive de A, c'est a diresiB a
commencé sa contre attaque avant que A ne touche B.

e Les touches n‘ont pas besoin d'étre parfaitement simultanées, c’est la concomitance des
touches dans le temps d’escrime qui définit la double touche.

A En cas de double, aucun point n‘est attribué.



7) Fautes et pénalités

Deux principes a retenir :

Contrdle : Rester raisonnable quant a la puissance des coups et respecter les actions et cibles
interdites.

Bonne conduite : Demeurer respectueux vis-a-vis des organisateurs, du corps arbitral, des
autres tireurs, des entraineurs, du public et de toutes personnes sur le lieux de la
compétition.

Pénalités :

La plupart des infractions donnent d’abord lieu a un avertissement.

Un avertissement vise a corriger la conduite des tireurs. En cas d'incertitude, ils peuvent
demander des explications.

Si un tireur persiste apres un avertissement, des pénalités peuvent étre appliquées, pouvant
inclure des points attribués a I'adversaire ou une disqualification.

Les infractions graves ou intentionnelles peuvent entrainer une sanction immeédiate.

Exemples de fautes:

Ilgnorer une instruction de I'arbitre, continuer apres le « Halte! ».
Blesser son adversaire par négligence ou délibérément.

Attaquer une cible interdite.

Clé articulaire, coups de pied ou de poing.

Manquer de respect aux autres tireurs, arbitres ou organisateurs.

8) Blessures

@ Si une blessure interrompt un assaut, 10 Min

une pause de 10 minutes est accordée. §M4
Si le tireur n’est toujours pas apte a }
A combattre, lI'arbitre décidera du \‘) e

vainqueur.
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9) Aire de combat :

8Mm
L'aire de combat est un rectangle de

minimum 8 meétres par 3 metres. w
Un tireur est en jeu tant qu'il a un pied dans Aire de combat =
I'aire de combat.

Hors Jeu



10) Matériel

g

Masque d’escrime Veste d'une résistance pantalon d’escrime
résistant a 1600N avec minimale de 350N. d’une résistance
surmasque et minimale 350N
protection occipitale. \ POUR LA RAPIERE
o veste 800N ou °
port d’'une sous cuirasse 800N
d’escrime olympique sous une
veste 350N

e Gorgerin, plastron, protections pour coudes, avant-bras rigide
e Coquille pour les hommes/ Protection pelvienne pour les femmes

e Protections rigides pour genoux et tibias.
"
LG‘

I

‘a/

Gant coqué pour Gant souple pour le

I'épée longue (HF Black sabre ou la rapiére

Knight, SPES Heavy, (type Gant Kevlar, SF

CHFG Gabriel, Sparring Impact Resistant, HF

Gloves Mittens..) Firestone, PBT Rapier
Gloves...)

Q Aucune portion de peau ne doit étre visible.
Le matériel doit étre vérifié avant chaque combat.


https://faitsdarmes.com/fr/gants-coques/624-gants-coques-raphael-chfg.html

Epée longue :
Longueur totale : entre 1,25met 1,35 m
Poids: entre 1,3 et 1,7 kg.
Flexibilité: La lame doit étre flexible (15 kg max
pour flexion).
La pointe doit étre repliée sur elle-méme,
élargie ou mouchée.
Garde a anneaux interdite.

Sabre:

e Longueur totale : entre 95 cm et 100 cm,

e Poids: entre 700 et 850 gr.

o Flexibilité: La lame doit étre flexible (pliage sous 10 kg max).

e La pointe doit étre repliée sur elle-méme, élargie ou mouchée
avec un plastique thermoformable.

e Garde a une branche ou sans mouture autorisée mais un gant
coqué d'épée longue devra étre utilisé avec.

Rapiére:

Longueur totale de la lame : entre 90 cm et 108 cm.

Poids : entre 950gr et 1,2kg, avec un centre de gravité situé
entre 5 cm et 15 cm de la garde.

Flexibilité : La lame doit étre flexible (9kg max pour flexion).
Tout type de garde est autorisé.

Les lames hybrides sont interdites.

La pointe doit mesurer au moins 4 mm d’épaisseur et 5 mm
de largeur. Elle doit &tre repliée sur elle-mé&me ou élargie
et mouchée avec du plastique thermoformable.
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