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telle facon que la directfon de
laissée au hasard ne saura jamais

qu veut acquérir des qualités s - =
travailler patiemment, awlrec persé é
vements qui donnent de la précision,

devra se prolonger jusqu a ce que l
cute correctement, sans y sonse_t,_.:

instinctivement.

Lorsque ’escrimeur n"aura plus.
de la question du bras et de la
s'appliquer a toucher exactement
au moment opportun.

Cette préparation élémentair_e‘,!. t )
tique, se subdivise en trois parties

La premiére, qui développe
une préparation pour la second
a I'escrimeur de répondre a |
de I'attaque et de la défense
les qualités physiques acquises
troisieme partie, le tireur doit «
compte par lui-méme s'il doit
moyens naturels. ’
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gressivement jusqu’a la pointe. E,l
métal souple, plo;fant, et on h
ment en trois parties : :
1° Le talon, le fort de la lam‘;
la plus rapprochée de la garde;
ainsi que le talon, sert a la pa
de la lame (1), destiné aux est.

Dans la lame on distingue

a) La pointe, qui est émo
d’un sabre d’étude. |

b) Le tranchant, qui se con
coche.

c) Le revers ou contre-trai
la pointe sur faible de la lame

d) Le‘s gOUﬁiéres, creusé&
de la lame, dans le but d’s
I’arme.

e) Le dos de la lame, f

constitue la partie la plus &
f) L’encoche, en forme
s'applique a la garde.
La lame proprement ¢

gnée par la soie, qui se
s'adaptant au pommeau.




étre porté st
|’escrimeur




tenu comme 1l doit I'étre — cette
toucher et cette sécurité que I’écol
prend sous le nom de « pasteggio
I'on peut traduire en francais « doig
la possibilité de donner au sabre, a ¢
la position désirée, en dominant, e
lame. |
Il faut prendre le sabre en main
suivante : poser la deuxiéme phal
doigts opposés au pouce directement
rieur de la poignée, la pointe de I'i
vant prés de la garde; laisser la
de la contre-poignée s appuyer sur
main et appliquer le pouce sur la
la contre-poignée, prés de la garde
Ainsi, deux points de contact
sés, la pointe peut étre dirigée
une ligne circulaire dont le cen

enfin I'endroit de contact er
paume. i
Cette maniére de tenir le s
un peu difficile pour le prof
s’apercoit bientot qu’aucun 2
les mémes avantages. On ;
plus grande résistance cont
une formidable autorité
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4. — POSITION POUR
OU « PREMIERE POSITIO:

corps d’aplomb, la téte haute, I
facée; les jarrets tendus sans &
joints, la pointe du pied droit
les pieds formant un angle a G?t
, 9 o
[’arme doit étre dans le pro

la pointe a quelques centimetr
chant a droite. Le bras gauche
sur la hanche, la main aggri
De cette position découle










5. — LE SALUT

Pour faire le salut, élever le bras droit & hau-
ceur de 1'épaule, le tranchant de la lame toujours
5 droite. )

a) Salut a ladversaire. — Ramener alors I'ar- °
ne dans la direction de I'ceil en ployant le coude,
out en dirigeant le tranchant & gauche, puis re-
poser le coude contre le corps.

Abaisser ensuite la pointe horizontalement vers.
I'adversaire, le tranchant étant a gauche.

b) Salut d l'assistance a gauche. — Replier le
hras comme ci-dessus, et le déployer de nouveau
horizontalement, mais a gauche; le tranchant reste
ainsi a gauche.

¢) Salut a lassistance a droite. — Replier le
bras comme ci-dessus, le déployer ensuite hor-
zontalement & droite, en tournant le tranchant a
droite.

Aprés ce salut, on devra reprendre la « pre-
miere position ». Durant |’exécution de ces mou-
vements, |’avant-bras et I’arme ne doivent former

9 .
qu une seule ligne.

I faut naturellement que le tireur regar i
coté on il salue, le corps suivant, avec elégance,

les mouvements de 1’arme.
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6. — LA GARDE

Un tireur bien en garde doit étre & méme i
n

L ]
ter avec aisance tous les mouvements d attaque
cuté

ou de défense.

Une garde correcte et rationnelle est nécessaire
pour qu'on puisse exécuter aisement les moyye.
ments d’attaque qui exigent le plus d allonge ot
de rapidité.

\

Le corps doit d’abord étre placé de facon 3
permettre aux muscles de fonctionner avec faciljté

et promptitude.

[’exécution de toutes les actions dépend de |
garde. Aussi est-1l — on ne saurait trop insister 3
ce sujet — de toute importance d’acquérir une
position « naturelle » qui donne au tireur upe
grande assurance.

En partant de la premiére position, le tireur
tombe en garde en deux temps :

I Par un mouvement d’épaule, mettre le sabre
en ligne, le tranchant & droite;

2° Ployer les genoux de sorte que ceux-cl ne

dépassent pas la pointe du pied gauche et la verti-
cal Flu talon droit; avancer ensuite le pied droit,
en ligne droite, d’ype longueur de deux pieds en-
on; en méme temps — pour la garde de tierce
(fig. 3 ot 4) ployer le bras, en placant la Jame
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en diagonale, la pointe en I'ajr 3 Ia hauteur des

yeux de l'adversaire, le tranchant ep diagonale
a droite.

.Pour la garde de seconde (fig. 5), diriger la
pointe vers la hanche de I'adversaire, le sabre en

ligne et dans le prolongement du bras, le tran-
chant diagonal en [I’air.

Le pied doit étre avancé dans le prolongement

d'une higne qui passerait par les deux points de
contact des talons adverses; cette ligne est appe-
lée : ligne de direction (1).

Ces deux gardes sont trés utilisées, la tierce
pour la ligne haute, et la seconde pour la ligne
basse.

La garde de tierce est surtout située dans la
lecon; mais on prend de préférence, pour |'assaut,
la garde de seconde.

Afin d’exercer I’éléve & prendre la garde avec
facilité et avec correction, il sera utile de lu1 faire
répéter souvent le deuxiéme temps, en lul rappe-
lant spécialement que le poids du corps ne doit
pas étre supporté par la jambe droite, afin que le

—— SR

(1) Le pied gauche reste a plat ainsi qu'il est déja i“diqf‘é po;r
la premiére position, formant un angle de 100° avec la ligne de
direction,
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d droit soit libre et puisse facilement se porter

pie J]a marche et dans la fente (1),

en avant dans

Pour posséder une garde impeccable, il fayt -
que le genou gauche soit exactement a'u—dess.us de
la pointe du pied gauche; que le genou droit sojt
exactement au-dessus du talon droit; que chaque
jambe soit ployée au genou, f'ormant un angle de
120°; que le haut du corps soit légérement incliné
en avant; que les reins solent cambrés; que les
épaules soient 2 la méme hauteur et bien (?ffacées;
que 'abdomen soit effacé également, ainsi que

tout le corps.

7. — LA POSITION DU REPOS

De la garde, on passe a la position du repos en
Joignant les talons, en méme temps qu’on se reléve
sur les jambes, le sabre toujours en ligne.

Par un second mouvement, le sabre est rappro-
ché du coude gauche et, finalement, le poignet

(l). D’aprés la plupart des ouvrages traitant de l'art des armes,
le poids du corps doit étre supporté également par les deux jam-
bes. A notre avis, cette prescription est nuisible. dans la pratique.
Le pied droit, qui a pour fonction importante de déterminer les
mouvements en avant, doit étre aussi libre que possible, afin de se
3101.1v01r aisément. Lorsque le poids du corps repose sur la jambe
mrlm:;iit: tci‘r:ur r.:lo.t, avant d'attaquer, alléger celle-ci en prenant
e nécessai:;[:“‘d:”r la jambe gauclte,:. Deux mouvemsnts sont
s ,D 1'15l ce cas, au l.:eu d’'un seul ; il en résulte 'Uﬂe

Ps. De plus, I'adversaire est prévenu par celie prépa-

ration — oyt ;

es choses qui sont 3 ma

« sont a suc-
ces de Iattaque. méme de compromettre le
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droit est saisi par la main gauche. Dans cette posi-
tion, 1l est permis de déplacer les pieds, mais le

tireur doit songer 3 ne pas latsier e ki
sabre toucher le sol.

8. — ESPACE RESERVE AUX TOUCHES

Dans le combat artistique, les touches ne sont

valables qu’au-dessus de la ligne des hanches, les
bras et la téte compris.

Il" est interdit de porter volontairement des
coups de pointe ou de tranchant dans le bas-ven-
tre.

On distinguera deux lignes : la ligne haute, qui
comprend le bras et les parties supérieures du
corps, et la ligne basse, qui commence au-dessous

du bras.

Il y a aussi les lignes du dedans et du dehors,
qur sont situées des deux cotés du bras adverse.

9. — LA MESURE

La distance qui sépare les adversaires s'appelle
la mesure.

D’aprés ceci il existe une mesure moyenne, qui
consiste en une distance suffisante pou; que les
adversaires puissent se toucher en se fendant.
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Jénomme mesure normale celle qy; teed
s avant la fente pour que latiaque Puisse

: a
gite un P :
|’adversaire.

atteindre
q; la distance est plus grande que la mesyye

normale, elle est appelée large mesure, et, dapg |,
.as contraire, elle est qualifiée de mesure restreiy, :

(les deux tireurs étant alm:s assez prds ['un g,
Iautre pour se toucher de pied ferme).

Il y a un grand mteéret pour le tireur & s’hah;.
tuer & se rendre compte de la distance qui le s.
pare de son adversaire.

On ne peut guére acquérir cette qualité qu’apres
une longue étude faite a la salle, oli les mouve-
ments doivent étre exécutés avec une précision
minutieuse.

Pour ce qui est des attaques, 1l faudra les por-
ter toujours a fond.

Il est aussi recommandé d’exercer 1’éléve a pa-
rer en étant le plus prés possible de son adver-
saire, c'est-a-dire dans la mesure resireinte —
cect dans le but de le préparer & savoir se bien
défendre au cas ou il se trouverait en cette position
difficile durant le combat.

Avant de tomber en garde, il faut tendre le
bras, la pointe en ligne. Les adversaires auront la
mesure normale lorsque, ayant chacun joint les
talons, les pointes des sabres se toucheront.

Il est préférable de tomber en garde plutot U

- 386



peu loin que prés de son adversaire, afin d’éviter

la surprise d'une attaque immédiate et violente.
parfaitement admise, d’ailleurs (1).

10. — LA MARCHE

Ftant en garde, on peut s’avancer d’'un pas en
portant le pied droit en avant, dans la ligne de
direction. La longueur de ce pas variera suivant
les circonstances. L.e pied gauche suit et se place
3 la distance qui le séparait auparavant du pied
droit. Afin de ne pas glisser et d’assurer son
aplomb, reposer le pied a terre en frappant lége-
rement la planche.

e pied droit, en tout cas, doit s’élever le
moins possible du sol; il faut méme que le talon
frole la planche... ou le sol.

Nous recommandons de ne jamais poser lour-
dement la pointe du pied a terre.

A remarquer aussi qu’il est important de con-
server les genoux ouverts.

[ e mouvement des jambes est provoqué par
le déploiement des pieds qui sont mus par I'impul-
sion des muscles fémoraux; une flexion préalable

(1) Les tireurs italiens se mettent toujours en garde hors de
Portée ; il n'est pas de rigueur en Italie — comme €n France,
surtout au fleuret — de croiser le fer avant de commencer 1 ac-
tion. Dés qu'il est assis sur les jambes, le tireur est considéré

comme en garde et on peut l'attaquer.
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ble; on la trouve chez les com.
ous ceux qul Me savent pag
n il est Lécessaire de ne pas prévenir Iad-
ouvement involontaire quelcon.
Je P'attaque. Il résulte d'ailleurs
de temps qui retarde

ots et cheZ t

combie
versaire par un

ue,
: faute une perte

de cette
]’ action.
Fnfin, 1l est également important de veiller 4 ce

que le genou gauche ne soit pas tendu avant la

—rche. Dans ce cas, le poids du corps serait
be droite, et, 1’équilibre étant

supporté par la jam 3
n serait encore retardée.

compromis, | attaque €

11. — LE PAS EN ARRIERE

Pour exécuter un pas en arriere :

| Sans déranger aucunement la garde, porter ra-
p}dement l? pied gauche en arriere, pour le faire
Zt.m-re aussitot du droit, venant se remettre a sa
1stance Soerer
, et cela en frappant légérement le sol.

Cel‘]i“z;i; 11)1153 dans la marv’che: en avant que dans
de replacer l:; Vte Iions (‘ie dec1:1re, on doit s efforcer
facon 3 e lf\ distance habituelle, de

; ¢ pas changer I'écartement de la garde.

Il faut toy;
toujours exé
c ;
cade, le hayt gy uter la marche sans sac

mmobjle, corps demeurant absolument

— 188 &



12. — LE SAUT EN ARRIERE

e saut en arriért? s’exécute comme suit : pen-
cher le corps en arriere et rejeter la téte dans la
néme direction tout en passant le pied droit der-
iere le gauche, a une distance de 0 m. 50; fina-
lement reprendre la garde, en s’asseyant sur les
jambes.

[l v ala un exercice qu’il est nécessaire de
beaucoup étudier. Pour le réussir, il faut le répé-
ter jusqu'a ce quon ait entrainé les jambes et
habitué le corps a rester en parfait équilibre.

Fn revanche, il est fort utile; son emploi per-
met de toucher ’adversaire au bras, au commen-
cement de son attaque.

13. — LA FENTE (Fig. 6)

La fente est bien la plus énergique des actions
de I'escrime.

Pour 'exécuter :

Tendre vigoureusement le jarret gauche en al-
longeant le bras droit; avancer en méme temps le
pied droit d’environ 0 m. 50, le pied gauche res-
tant bien a plat.

La fente exige, cela va de soi, un déplacement

rapide du corps. . '
En tout cas, au moment ot le pied droit tguche
le sol, aprés I'avoir rasé durant tout son trajet, le
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: ir terminé son mou “
corps dmt avolr vement et Etre
immobile.

[ ’exécution de I’allonge ne dépend que e,
jambes; le corps doit simplement &tre pench¢ en
avant, les épaules restant presque sur le méme
niveau, et le genou droit étre exactement au-des.

sus du talon (1).

Il est donc a retenir que le poids du COrps ne
doit pas peser exagérément sur la jambe drojte:
le torse restant en équilibre, le tireur reviendra
en garde plus rapidement. A ce moment, on devra
songer a défendre le bras, le corps pouvant éviter
a temps la riposte.

Ajoutons que la fente s’exécute lorsque le tireur
se trouve a la mesure moyenne, et que cest
seulement alors qu’il est possible de toucher.

La fente doit étre faite en un seul temps, avec
la rapidité d'une fleche. Le sentiment de la dis-
tance permettra d’apprécier [’écart nécessaire a
I’allonge pour qu’on puisse atteindre 1’adversaire.

Nous conseillons au tireur de se tenir a une
bonne distance, et d’allonger sa fente, en obser-

(1) Beaucoup d'auteurs ont recommandé, en faisant la fente, de
pencher le corps en avant 3 un tel point que la poitrine touche
presque la cuisse. Par ce moyen, l'attaque peut avoir plus de
portés ; mais, dans le cas ot I'adversaire réussit a parer, il est
trés difficile de se relever avec rapidité. 11 faut, en effet, alléger
*a.jambe droite en portant le corps en arriérz et cette perte @€
lemps peut permettre au pareur de tenter une risposte.
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vant de revenir en garde toujours trés rapide-
ment ().

14. — REMISE EN GARDE APRES LA FENTE

Si la rapidité de la fente offre Je grand avantage
de permettre & I'attaqueur d’arrjver directement
au but, 'adversaire n’ayant pas eu le temps d’al-
ler a la parade, la promptitude dans la remise en
garde évite a Iattaqueur malheureux d’essuyer
une riposte. Cette théorie est particuliérement
exacte avec un adversaire dont le jeu est lent.

Il est essentiel qu'un tireur soit siir de la vitesse
de sa remise en garde; il peut alors se fendre avec
une assurance proportionnelle 3 sa facilité de re-
traite.

Pour se relever aprés la fente, le tireur exécute
inversement toutes les phases de I'attaque.

L’action initiale de la remise en garde est le
ploiement de la jambe gauche qui, par un mouve-
ment de levier, attire le poids du COrps en arriere,
allongeant aussi la jambe droite.

La fente et la remise en garde nécessitent une
grande étude.

Leur exécution doit étre impeccable.

Plus Iescrimeur est rapide, plus il gagnera de
terrain, plus son jeu sera simple et puissant.

(1) Si les adversaires sont séparés par la gra.nde mesure, c est-
a-dire hors de portée, la fente sera d'autant moins grande que le
Pas fait pour gagner la mesure 'aura été davantage.
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CHAPITRE 11

15. — POSITIONS DE LA MAIN

Nous adoptons six positions de |a main.
Pour prendre la premisre position :

Lia pointe étant en ligne; tourner le bras jusqu’a

ce que le tranchant soit en I'air, et les ongles
dirigées vers la droite.

Pour prendre la deuxiéme position -

Décrire avec la main une courbe de 90° envi-
ron, afin d’amener le tranchant 3 droite. I.es on-
gles se trouvent alors en dessous.

Pour prendre la troisiéme position :

Continuer la conversion de la main vers la gau-
che, afin de ramener le tranchant en bas. Les
ongles sont alors a gauche.

Pour prendre la quatriéme position :

Continuer e mouvement du poignet sur la gau-
che afin de ramener le tranchant en dedans.

Les ongles sont alors tout a fait en dessus.
La position qui sépare la troisitme de la qua-

trieme est dénommée cinquiéme position.
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i sépare la seconde de la

[a position qui S€PE" e
ée sixieme postlion.

sieme est dénomm

[a premiére et les deux derniéres positions s
rapportent aux par,adc’es; !es trois autres sont fo,.
damentales pour |’execution des coups de i

chant.

16. — MOUVEMENTS D’ETUDE
(MOLINELLI)

Pour acquérir I'équilibre, la vitesse et la préci-
sion dans le maniement du sabre, 1l est indispensa-
ble de préter une scrupuleuse attention a la bonne
exécution des mouvements oscillatoires.

Les moulinets ne constituent pas seulement la
base de I’enseignement, mais doivent étre l'exer-
cice quotidien de I’escrimeur qui n’en est plus a
ses débuts. Par leur pratique réguliére on déve-
loppe les muscles du bras, on acquiert une remar-
quable sfireté de main et de 1’assurance. Au sur-
plus, ces exercices sont trés hygiéniques.

Les moulinets (molinelli), en un mot, sont des
balancements de la lame dans diverses directions,

destinés a donner de la précision dans les coups
de tranchant.

On distingue plusieurs sortes de moulinets :

V] ) 1 &
AI Le coup de téte, dirigé sur le so i
crane de | adversaire :
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2° Le coup au flanc ou au ventre:
3° Le coup de figure & droite ou & gauche.

L‘es coups de taille sont dénommés d’aprés les
] . .
parties du corps de I'adversaire visées par le ti-
reur.

17. — LE COUP DE TETE PAR LE MOULINET
VENANT DE GAUCHE

Au début, le moulinet & la téte devra étre di-
visé en trois mouvements :

[ Mettre le sabre en ligne et placer la main
dans la premiére position (Voir fig. 7) ;

2° Abaisser la pointe pour lui faire décrire une
courbe qui passe a gauche du corps (1) (fig. 9) ;

3° Continuer le mouvement de rotation de la
pointe en conservant celle-ci dans le méme plan.
[La circonférence sera terminée lorsque, la main
étant placée dans la troisieme position, le tran-
chant aura frappé la téte de I'adversaire (fig. 10).

18. — COUP DE TETE PAR LE MOULINET
VENANT DE DROITE

On distingue également trois mouvements dans
I'exécution de ce moulinet :

1° Placer le bras dans la quatriéme position

(fig. 8);
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la pointe a droite e’t décrire une cjr.

: ar un mouvement rétrograde en fa;.
confe-rencel};rticulation de ]’épaule et en creusant
santjouer 3 ce que, en raison de |'élévatiop
les reins Julsqlame soit derriere le c6té droit de |5
dhu co-u,de, at bras doit 2 ce moment étre parallgle
téte. | avan t le tranchant se trouver placé en

2° Baisser

aux epaules e
arriere (fig. 9) ; g

3° Finalement, ramener rapidement le sabre en
avant en prenant le coude comme pivot (fig. 10).

19. — MOULINET AU FLANC

Ce moulinet s’exécute en partant de la gauche
et se divise en deux mouvements :

| Prendre la position finale du moulinet a la
tete (fig. 10), puis faire décrire a ia peinte une
demi-circonférence en arriére, en ployant le coude,
de telle sorte que la main doit approcher I’épaule
gauche. Lia lame sera placée horizontalement a
I'épaule, le tranchant & gauche (fig. 11);

2° Pour terminer ce moulinet, diriger le sabre
devant les jambes jusqu’a ce que le tranchant —
qui se trouve ainsi dirigé & droite — rencontre le

flanc de I'adversaire (fig. 5 et 12).

e ——

(’l) Remarque Importante
cute par l'avant-bras
tres peu fléchir.

11 faut que. ce mouvement_soit ?ei‘t
ayant pour pivot le coude. Le poignet &€
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20.

MOULINET AU VENTRE

Ce moulinet se décompose en deux mouve-
ments :

I° Etant dans la position finale du moulinet a
la téte (fig. 10), décrire avec la pointe une demi-
circonférence en arriére, jusqu'a ce que |'avant-
bras soit placé horizontalement (fig. 13); -’

2° Continuer ce mouvement en creusant les
reins tout en élevant autant que possible le coude
pour décrire avec la pointe un demi-cercle en
avant et ceci dans le but de porter a I'adversaire
un coup au ventre et horizontalement (fig. 8 et

14).

21. — MOULINET A LA FIGURE

Ce moulinet ne différe des moulinets au flanc
et au ventre que par le deuxieme mouvement :

a) Le moulinet a la figure porté a gauche doit
se terminer sur la joue droite de I'adversaire

(fig. 15, 16) ;

b) Le moulinet & la figure destiné a frapper la
joue gauche de I’antagoniste est exécute, en quel-
que sorte, comme le moulinet au ventre (fig. 13,

14).

Ces deux coups doivent étre portés horizonta-
lement.
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OBSERVATION

le tireur exécutera parfai.tement les mouve-

Lorsghe 6. W 1 devra les accomplir sans les décom-

HEpES mdlquez, 1t_ou,te importance d’éwter-les balance-

poser. Il est de ter la rapidité de l'exécution. Lc.: mou-

ments et daugm::in :approche I'arme du but, doit étre
q

vement final, » | pipidite.

exécuté avec la plus grand
L’arme doit étre maintenue, apres la touche portée,

avec assurance.

* .
Les. moulinets sont bien faits lorsque: I'arme s'y com-
porte aussi régulierement qu un balancier.

La force doit jouer un trés petit réle dans ces coups;
aussi les doigts ne serrent la poignée que progressive-
ment, exercant leur pleine autorité au moment ou la
lame touche le corps.

Il est utile de répéter que les moulinets sont les exer-
cices fondamentaux de l'escrime du sabre.

Les attaques et les parades ne sont que des mouve-
ments dérivés des premiers principes.

Les attaques et les parades sont d'autant plus faciles
a apprendre que l'on posséde mieux les moulinets.

Au début, les moulinets devront étre exécutés les

pieds joints, afin que l'attention ne soit portée que sur
la conduite de Ia pointe. Ensuite ces mémes exercices
sont repris en marchant, en rompant et en se fendant.

22. — INVITES

On appel

| le invites des mouvements ou des atti-
tudes qui o

nt pour but d’amener |’adversaire i
attaquer dans une ligne voulue,

Les invites se font solt en engageant le fer, soit

fi_ans le vide, selon la distance qui sépare les
tireurs,
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Si les l’ames Sont en contact, les invites prennent
le nom d’engagement.

On fait des invites dans les lignes de : prime,
seconde, tierce, quarte et quinte.

L'invite est aussi possible en laissant la pointe

en ligne; elle a alors pour but de provoquer une
prise de fer de la part de I’adversaire.

a) Invite de prime. — FEtant en garde en
tierce : baisser la pointe & gauche, élever en méme

temps le coude et le poignet & la hauteur de
I’épaule.

Il faut, en exécutant ce mouvement, tourner le
bras de telle sorte que le tranchant se trouve
dirigé en l'air et a gauche. Il est facile de plier
le bras et de porter la lame autant que possible
dans la direction de |'aisselle.

Cette invite (1) ameéne |'adversaire a attaquer
au flanc et vers le dessus du bras (fig. 17).

b) Invite de seconde. — De l'invite de prime,
on passe facilement a celle vde seconde.

Pour cela, déplacer le bras a droite en sorte
que la pointe soit dirigée un peu au-dessou.s' du
flanc adverse, la main dans la seconde position.

Le bras étant tendu, la lame forme une seule

ligne en continuation de ’épaule.

s e i i : ue jamais em-
(1) Cette invite, étant peu pratlcable. ;est ;i)rx:sqa:c }ier
ployée et a quelque avantage contre un adversaire g g

s} o Rt



Cette invite offre un jour a toutes les attaques,

sauf & celles du flanc (fig. 18).

¢) Invite de tierce. — Cette Invite différe de Ia
garde de tierce en ce que la pomte est dirigée
plus a droite.

[’adversaire peut aussi attaquer dans toutes les
lignes, sauf a la figure a droite et au bras en tierce

(fig. 19).

d) Invite de quarte. — Etant en tierce, rame-
ner le bras & gauche en tournant le tranchant de
la lame du méme c6té. L.a main se trouve placée
un peu au-dessus de la ceinture; la pointe ‘est 3 la
hauteur des yeux, mais un peu a gauche.

Cette invite permet toutes les attaques, sauf cel-

les dans les armes (fig. 20).

e) Invite de quinte. — Amener un peu le sabre

au-dessus de la téte, afin de la garantir avec la
lame. :

Pour ce faire : élever le coude et tourner le
bras afin de diriger le tranchant en I'air. La lame
est horizontale, mais est placée en diagonale, en

avant; le bras est légérement ployé, la main se
trouve a droite de la téte (fig. 21);

23. — LES ENGAGEMENTS

Le‘s engagements ont pour but d’amener 'ad-
versaire a attaquer dans une ligne voulue.
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CHAPITRE I1I

24. — LES COUPS DE TRANCHANT

Qn appellt_e.coups de tranchant, (1) les touches
qui sont regulierement portées avec le coupant de

la lame sur une partie découverte du corps ad-
verse.

L_e coup est régulierement porté lorsque le plat
du sabre se déplace dans le méme plan.

Un coup est direct lorsque le sabre prend le
chemin le plus court — la ligne droite — pour
atteindre son but.

On appelle « coup par le moulinet » celui dans
lequel le tireur exécute un mouvement circulaire

avant la finale. Cette préparation a pour but de
dégager le tireur de I'arme adverse. |

A rd
Les coups de tranchant dolvent étre portes aus-
. ’ » . -
sitot que 1’adversaire en donne l'occasion; aprés
leur exécution, le tireur doit revenir en garde.

N —

(1) Nous conseillons la garde de tierce, pour la facilité de

. » -
I'exécution du coup.
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25. — COUPS DIRECTS

a) A la téte. — Par une flexion du coude,
amener le sabre en arriére pour le diriger ensuite
rapidement sur le front de I'adversaire; la main
doit étre placée dans la posiiton relative. La fente
termine cette attaque. Nous recommandons spé-
cialement de ne pas porter le pied droit trop tot
en avant, il est préférable de partir un peu aprés
le mouvement du bras. .

b) Au flanc. — A l'aide d’'un mouvement cir-
culaire imperceptible, dont le pivot est I'articula-
tion du coude, porter un coup horizontal au flanc
de I'adversaire et, la main étant dans la deuxiéme
position, terminer par la fente.

¢) A la poitrine et au venire. — Comme pré-
cédemment, la pointe doit décrire un léger mouve-
ment circulaire. Le coup a la poitrine est dirigé en
diagonale, la main étant dans la cinquieme posi-
tion. Les coups au ventre dirigés de bas en haut
nécessitent la quatriéme position de la main.

d) A la figure. — Les mouvements que l'on
exécute pour porter les coups a la figure ressem-
blent beaucoup a ceux que nécessitent les touches
au flanc et a la poitrine.

: ij' coup au flanc dirigé un peu plus haut qu
I'ordinaire atteindra la figure a droite.

Le coup 4 la poitrine dirigée un peu au-dessus
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26. — COUPS PAR LE MOULINET
par le moulinet sont portés aprss
|'engagement, les sabres ayant €té croisés. Dapg
certains cas ce€ procédé d’attaque peut étre ep.
ployé pour contrarier |'engagement.

Le but de ces coups est de permettre aussi au
tireur de toucher son adversaire par un dégage-
ment circulaire en une ligne couverte et malgré
obstacle de la lame adverse.

|es coups

APRES L’ENGAGEMENT DE L'ADVERSAIRE

En prime. — Par un moulinet a droite, éviter
la lame adverse pour toucher ensuite le ventre; le
sranchant a gauche.

: En seco,ndc. — a) Un moulinet de gauche au
front de 'adversaire, la main étant dans la tro-
sieme position.

b) Par le méme procédé, frapper la figure en
quarte, la main étant dans la quatrieme position.
Il est également possible de tirer & la poitrine;

{)_our ceci, placer la main dans la cinquiéme posi-
100.

; En tierce. — a) Le coude est toujours le pivot

u mouvement. Ramener le sabre verticalement
prés de 'épaule droite, puis éviter la pointe ad-
verse et frapper par le coup de téte dans les
armes. Ce mouvement s’appelle le coupé.
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attaque en tierce ou en seconde, en glissan; a
lame le long du fer adverse et en restant couyer
On doit tenir le faible de la lame adverse avec |,
fort de la sienne, et exercer sur I'arme adyerse
une pression progressive, afin de loger sa pointe

en ligne.

Pour chaque coup de pointe, placer la main
dans la deuxiéme position.

Pour éviter les tremblements de la pointe et
pour assurer une direction précise au sabre, nous

recommandons de conduire la lame ie bras tenduy,
ce qui assure la bonne exécution de la fente.

OBSERVATIONS

Le coup de pointe est le plus simple procédé pour tou-
cher son adversaire. '

Nous considérons |'attaque par |'estocade comme la
plus efficace. '

LLa pointe joue un grand réle dans la défensive, car,
menacante, elle influencera certainement l'adversaire.

Puis, dans un combat rapproché, il est plus aisé de
pointer que de donner de vigoureux coups de taille.

De plus, I'exécution d'un coup de pointe est de petite
difficulté, elle s'apprend facilement.

Examinons la chose au point de vue du duel : c’est un
préjugé de croire que l'autorisation de pointer en une
rencontre doive rendre celle-ci inévitablement mortelle.
Certes, I'estocade peut occasionner une blessure funeste.
Pour cette raison, aucun des combattants ne risquera
la recevoir. Aussi, lorsque les coups de pointe sont au-
torisés, les sabres effilés, les duellistes se tiennent a dis-
tance et n'attaquent pas a l'aveuglette

La plupart du temps, en présence d'un péreil danger”:
les coups de tranchant ne sont méme dirigés qu'au bras
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I est des regles bien définies pour le passage de
la parade avec le fer a I'attaque, car le tireur qyj
chasse le sabre avec sa lame peut passer instanta.
nément du role passif au réle actif, en ripostant,

On est tenté, dans l'escrime au sabre, de faire
des « parades avec le corps » a cause de leurs
. - - ’ .
résultats, faciles a obtenir d’ailleurs.

[ ’escrimeur qui veut consacrer le temps néces-
saire & I'étude de la défense, exercera en méme
temps, son coup d’ceil soit & déterminer la parade,
ou i calculer exactement I’espace. Il apprendra &
se servir des enveloppements les plus siirs.

LLa régle fondamentale de la parade consiste en

ce que le choc soit donné par articulation de
I’épaule, le bras tendu, la pointe en ligne autant
que possible.

[La parade, exécutée le bras tendu et en con-
servant le sabre en ligne, est certainement plus
rapide.

L’articulation de I'épaule est le sommet d'un
cone formé par les mouvements possibles du

bras (1).

Plus le bras sera tendu pour la parade, et pius
restreint sera 1'espace a couvrir avec la lame.

(1) Si I'on joint tous les points que peut atteindre |'extrémité
du sabre en un méme plan, le bras étant tendu, on obtiendra la

base du cone dont les cotés seront formés par les plus larges mo¥”
vements, '

b
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¢) De tierce. — Etant en.
mener la pointe en arriere bt
ce que la position égale celle de l‘ i
Cette parade protége la figure en «
bras en la méme ligne (fig. 19).

~d) De quarte. — Se prend co

la méme ligne et protége contre les
chant et de pointe, les bras et la p
armes (fig. 20). £

e) De quinte. — Se prend ainsi
la méme ligne, le tranchant dirigé
légerement ployé, la lame dans le pr
I’avant-bras. '

Cette parade garantit la téte et sert
les coups de pointe (fig. 21).
f) De sixte. — Protége la téte,
quinte, des coups de tranchant, et se
maniére suivante : S
Porter la main, les ongles en des
et a gauche, le sabre obliquemen
avant et le tranchant en I'air le ¢
ployé ainsi que le poignet (fig. 22
g) De tierce basse. — Le co
le flanc, baisser le bras Jusqu'a ce
descende a la hauteur du genou @ £
a la hauteur des yeux de I'advers:
sant la lame 3 droite, le tra
droite. Cette paracle protége
(fig. 23). _ o



h) De quarte basse. — [’arme et e
placés comme précédemment : SR ra}f sont
dra les diniger suffisamment & gauche nm;rl r?-
ger le ventre contre la pointe et la tal“; (figpgz‘;-

1) De septime. — Se rapproche pluté
» ) : t t
parades en cédant (fig. 25). plutot des

‘Les pthops enumerees ci-dessus varient d’a-
prés la direction des coups qu’elles ont pour but
de couvrir. Leur principe fondamental consiste a

apposer le fort de. la lame qu'on manie au moins
fort de la lame adverse.

Par exemple, le coup au ventre ne serait pas
bien paré par prime si }a main était piacée 2 la
hauteur de la téte. L'escrimeur adroit devra bais-
<er la main pour que le coup adverse vienne frap-
per le fort du sabre pres de la garde.

Pour parer une attaque portée a petite  dis-
tance, il est indispensable de ployer le bras ; le
pareur acquiert ainsi I'avantage de pouvoir de-
ployer sa riposte. Fin résumé, on devra toujours
exécuter une parade adéquate a l'attaque.

Maintenant que nous avons décrit les positions
des paradies, nous allons étudier de quel}e ma-
oy . ’ geeieh %
niere le tireur devra passer d’une invite, d'un en

sagement ou d'une parade, a une autre paraje,
Cest-A-dire comment o doit executer les parades

simples.
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Del'mv:te, de 'engs _
a) En seconde i amy

ramenant a droite ]usqu'é
la position déja décrite. .

b) En tierce : en exécutant
mouvement denu-crrculm dam;
ticulation de lepau]e.- '

¢) En quinte : méme mouvement ¢
précédemment, mais le termm:' ala
la téte.

d) En quarte basse : en tot
ployant jusqu’a ce que le couc
le tranchant soit dirigé en bas
position déja decrxte

ramener le sabre & gauche en o
chant a gauche et en Pair, €
posmon de pmne déja décrite.

b) En tierce : en faisant, de I
mouvement dem1-c1rcula1re s

c) En quinte : en eleva.nt lef
vement de lepaule et en dirig
l'air.






c) En qmntc en élevant
dis qu’on tourne le poignel Ju
chantdufersetrouveen .

a) En seconde
sans changer la posltlon

sage de prime en tzercc.

¢) En quarte : en tournant J
place la mam dans la cinqu
gnet trace une magonale m”
la quarte soit obtenue. |

d) En quarte basse : ce
au précédent ; abaisser c
obtenir la quarte basse.

e) En prime : en aba” ant
plagant le bras pour conduire
la prime.

Cette parade semble il
dant ‘trés utile : elle tr T

De .quinte_enj ’ﬁmm '
n'est pas, dans ce cas. un



au passage de s
la main pour pr

d) En quar
bras, tandis q):

¢) En quart
au précédent, |

30. —

Les vérit
celles en pr

dévier la p
verse, sans

.-_-__'_-_--

(1) Les «
Cordeloxs leul-_

e Ton pape



Fn raison de leur ressemblance, nous désigne-
rons également sous le nom de « paradfs en cé-
dant » celles qui s’accomplissent de I'invite de
prime, de seconde, de tierce ou de quarte en .1-é..
ponse a un coup précédé du battement et dirigé
3 ’abdomen, au flanc, a la figure, a droite ou a

gauche.

a) Contre le coulé en seconde, on emploie la
parade en cédant en quarte basse.

Sans perdre le contact avec la lame adverse,
on baisse la main, puis on décrit une spirale avec
le bras afin de se trouver en quarte basse au mo-
ment ou |'adversaire se fend.

b) Contre le coulé en tierce, on exécute la pa-
rade en cédant en prime.

Sans perdre le contact avec la lame adverse,
apres avolr abaissé la pointe, élever la main Jus-
qua ce que le tranchant soit dirigé & gauche,
en ['air.

c) En réponse a un battement dans les armes
contre |'mvite de prime suivi d’un coup a la por-
trine, parer en cédant par quarte basse |

d) En réponse a un battement dans les armes

contre |'invite de seconde suivi d’un coup au flanc,
céder en tierce basse.

e) .Sl, sur une invite ou en garde de tierce, 1’ad-
versaire bat le fer dans les armes, on oppose €n
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Les parades par le contre sont P
avec |'aide du poignet. LN

Elles ont pour but de parer :le_s- j{
les coups en cavant ou bien lesa-_f
Les demi-contre-parades sont trés effica
les coups de tranchant ; ellamt d
parades de contre et remplissent le mé me

Les demi-conire-parades sont par e
seconde en guarte ou en sixte; de quarte
de tierce en prime ou en gunte ; C :
prime. SR

Pendant I'exécution de ces parades,
éviter d’arréter la pomte au bras ou au
pour ceci le sabre décrira un cercle |
ol 2.

Comme nous I'avons déja dit, |
demi-contres annulent les feintes ad
conséquent, mettent |’antagoniste
d’attaquer par une action snnple :

Si le tireur varie son procédé de
mitigeant de parades simples et de
ripostes les plus diverses lui sero
I'adversaire se trouvera de Sllit; a
jeu plus varié et plus difficile.

=
o
&) A 4



Contre-qui
facon ana

Vous a
ce dernier
téte, décri
horizont
lame —
tete —
de quinte

« controq

2) D%
parades
tenant 3
réelle app
tiqlm qu
de Slmp-




es deux parades serc
lorfqu"une petite dgstmcg :
corps de I'adversairé gén
de la lame et les paraces
sont peu nombreqm. .
t-on pas les parades sim

présentent de telles difficulte

Ces deux parades ont >

suite de la défense et mol te
queur. 1. étude réguliére..'ég. |

mécanisme de telle sorte que t
pliqué semble facile par 1-";!_-_'_%
3 ne se servir que de p
deviendra pour cette rmﬁ;
versaire. o

néanmoins les posséder pa
exercice fréquent. |

Il a été dit que les parades d.
tendu ; il est bien entendu
joue le réle principal dans
doit en somme aller au-devs
bras.

1l faut aussi prop..ortionn;
'attaque Alors qu'une forte



De plus, le m
qu'on supprime |

la méme fag
concerne les

rence réside

apres la fenf




de I'arme et I'on gagne du
cas ol la riposte serait comp

En général, beaucoup de
ment ogéﬁo se relevent de la f
du corps est naturclll;m'mt :
que celui du bras, Si lon,»‘?;
mouvements simultanément, le

La riposte est le coup qui s
la parade. i

Lorsque cette derniere est
a une riposte, la touche prend :
riposte.

Les ripostes simples se f,
Elles touchent soit par un
d'un moulinet; soit par uyn
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stance, |'adversaire
lontairement.

B -au corps par
- dans ce cas la pa-
et non une réponse
















tronmpait |a Parade a la

finale (1):3 coupé auy
ras ; ayu bms par le
moulinet dmoua nu-des'-‘
sus (on peut
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Passer lu-d

sant dm_
! él&ve dat







u cavant différe de la feinte directe

menace, qui est le mouvement initial,
e cavation,

| cercle avec la pointe autour de la
iger la pointe dans la lxgne dé-
le bras et avancer le

S un appel du pied dmlt
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est toujours possible 3
“adverse est en ligne.

est prudent de prendre contact avec la lame
e avant de commencer | marche.

inte en coulant peut &tre dirigée 3 |a poi-
au flanc en deuxiéme position ; le point de
de chacune de ces menaces est Je méme
1 des feintes déja étudiées. Nous recom-
vivement aux escrimeurs d’attaquer par
du coulé. Le coup d’arrét est alors pres-
sible, puisque le coulé ferme 1a ligne.

pulé protégeant la marche, on peut atta-
moyenne distance par des actions simples
ainer quelques feintes & la premiére,
net de loger I'arme pour porter le coup

n,ous recommandons d attaquer tou-
“de portée de I'adversaire, 1l est logique
ir du coulé en marchant.
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on 'adversalre; Pour menacer Je flanc,
a main a gauche ; pour menacer le
e tranchant, op tournera la majn A

_ iﬂmﬂe de répéter que ces rotations
e font sur place.

 porté direct devrajt rentrer malgré
T, Un coup ne peut bien réussir qu'a
ue la ligne ou I'on tire soit bien
Ry o, e ’
Cest pour cette raison que I'on
s pour suppléer 3 un manque de
aques directes, soit d’estoc, soit

 ELEVE

- o Premier fomps eI







.Ya

' engagement

» tierce,
ou bien se-

 QUATRIEME

5 EN MARCHANT

EXEMPLF
Premier temps
L'éleve Peut menacer
a la téte,

a la figure a

droite, au  flanc oy au

bras dessus.

Deuxi¢me temps

En trompant la parade,
I'éléeve peut tirer dans

toutes les lignes décou-
vertes,

Premier temps

Feinte de coup
flanc ou au ventre,

au

Deuxiéme temps

En trompant la parade,
I'éléeve peut tirer dans
toutes les lignes décou-
vertes.




Pl passible de terminer ["attaque ?

Ceel dﬂl@l\d de l'attaqueur, qui réussira si sa
Vitesse est supérienre aux qualités de défensive de

SN partenaire.

Mais on subira un échec si la vitesse n’est pas
e Q\!‘@“Q doit &tre ou faute d'a-propos.

Dans le second cas, ou le tireur pare régulie-
ement, l‘alt—aque doit toucher, car le trompement
de la parade s'exécute un peu avant celle-ci ;
m A vitesse égale, l'offensive doit réussir.

Dans la pratique, les situations sont les plus
;i\mm et leur divergence tient a des nuances d’a-

i ﬁ%ﬂ fﬁllh ménte une étude tres sérieuse, elle
hu d& leﬁemwe en escrime au sabre.

|‘_l«enm au ubre. l attaque en marchant

Z
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urs hors de portée. Par
iy §ttaque. est tres in-



. 42. — DOUBLE FEINTE

 double feinte s’exécute en trojs temps

suble feinte est le simulacre d’une feinte
coup, apres avoir trompé |a deuxiéme

ible feinte est la ressource d’up attaqueur
nférieure a celle de son adversajre qui
- *
sque simultanément '
‘ny ! | le§ : \deux premiers
its; ce nest quau troisitme que le ti-
encontrant pas de fer, peut accomplir sa

orie, la double feinte ne doit pas exister,
escrimeur est censé posséder une rapi-
nte pour toucher en trompant seulement

mais si l'adversaire ne répond pas
a la feinte ? Il attend évidemment la
ce cas, la double feinte trouve son role,
s dans le sens de tromper deux parades,
lui de contrecarrer le piege.

de menacer toujours avec convic-



On les décompose en trois temps basés sur e
mémes principes que la feinte. Ces trois temps son:
pour ainsi dire ceux de l'atiaque en marchant. -,

~ effet, le premier temps consiste & porter le piec

droit en avant, le second a remettre le pied gauchc

A la distance pour assurer l'aplomb de la garde
Ce pas est suivi de la feinte.

Ce mouvement, au début décomposé, par |a

suite, sera exécuté de telle sorte que la premicre
feinte et le pas solent simultanés.

- La cadence de cette attaque en marchant devra

~ étre réglée d’apres la vitesse de I'adversaire ; et

’

‘_ _t du .tableau «i-
e -i’-if grande ou 2

-




Premier temp: e o
Feinte de coup éu
i s v Vo o

Troisiéme temps

Toucher par une cava-

tion dessous en se fen-
dant ;

Cavation circulaire au '
ne et cavation dessus ;

avation dessus et ca-
vation circulaire dessus.

fla




 TROISIEME, EXEMPLL,

m w mpgmmt Premier temps
-m FE“’I‘@ e coups e

pointe dedans,

Pﬁt‘l qurto basse ou Deuxiéme temips

thmdc. Tromper les parades
en cavant dans la ligne

haute ou dessus.

~ Parer tierce, quinte ou Troisiéme lemps
m Se fendre aprés avoir

ST cavé dessous ;

o mhcnpcnr contre Tromper le arades
~ tierce et quarte basse, de- ey 5y )
par une cavation circu
mm de quinte et laire suivie d'une cava-
: : Je. dmi-contn de Gortd

Tromper par la feinte en
~ cavant et la cavation cir-

 Deuxiéme temps
- Feinte de coup de




CINQUIEME EXEMPLE

ou engagement Premier temps

Feinte de coup de
pointe dessous.

S —

Deuxiéme temps

Tromper la parade par
une feinte en cavant des-
sus ou dans le haut.

. tierce, quinte ou Troisieme temps

Se fendre en cavant

dessous ;
parer le contre Cavation circulaire des-
et la seconde, sous et cavation dans la
ligne haute ;
parer seconde et | Cavation et cavation
‘de seconde, ou se- - circulaire dans le haut ou
demi-contre de sur les armes.

s feintes, qui ne sont que d’une utilité
ns la pratique, exercent par contre ad-
n la main de I'éléve a la direction de
3 la )ustesse de la parade.

4 lﬁmo@rables conibinaisons. de
s de taille et de pointe, de pointe
: ada qui y répondent étant bien



oit en dé-
En enseignant les parades, le p‘rofesselil.r cllt ot
montrer & 1’éléve a la fois 1'exécution et lutili T)'J Squ'
1 18

ce que celui-ci comprenne bien toutes les combinaisor

possibles en escrime.

. R i-meé es at-
L’éléeve parvient ainsi a trouver par lui-méme 1

taques possibles sur telle ou telle parade.
Le professeur agit méme sagement en donnant alors
la lecon de la fagon suivante :

Au lieu de commander a I'éléve : « Faites telle feinte

ou telle attaque », il dit : « Je vais exécuter telle et
telle parades, trompez-les. P

Cette lecon d'attaque exerce le jugement ; elle donne
de l'a-propos et de la spontanéité au tireur.

45. RIPOSTES EN FEINTANT

On appelle riposte par la feinte (1) ou par la
double feinte toute riposte qui, au lieu de suivre
immeédiatement la parade, ne touche qu’a la suite
d'un ou de deux trompements de fer.

Ces mouvements ont lieu & la suite d’une hé-
sitation aprés parade. La riposte directe s étant
fait attendre, I’adversaire a eu le temps de revenir

en garde, ce qui oblige le tireur 4 se fendre pour
toucher. |

Le retard dans la riposte provient ou d’une
paresse de la main (défaut qu’il faut combattre),

e et i St s

(1) En France, ces ripostes sont appelées ripostes composées. —
Nous avons traduit fidélement. Mais il s'agit ici de ripostes en se
fendant aprés la remise en garde de I'adversaire. (NI T
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46. — LES REMISES

Une remise est la répétition d’une attaque faite
sur un adversaire qul ne riposte pas apres avoir
paré. Parfois la remise est un coup heureux, mais
elle devient dangereuse dans le cas d’'une riposte
possible. Nous en conseillons I'emploi avec modé-
ration et seulement en présence d’'un adversaire
ayant pour habitude de ne riposter que peu ou
prou.

La remise est employée sous trois formes :
I Sous forme de remise simple :

" Sous forme de redoublement d’attaque (1) ;
3° Sous forme de reprise d’attaque.
I° Contre un adversaire qui reste immobile

apres avolr paré : porter une seconde attaque dans
n'importe quelle ligne découverte en restant fendu,

e e e e

(1) Il n’existe pas de terme francais pour di'slinguer le redou-
blement d’attaque sur un adversaire qui rompt f:lun pas du redou-
blement d’attaque que l'on exécute contre le tireur qui rompt en

(N.D. T)

sautant,

e o e



ouche en frappant vigoureu

et en affirmant la t
ment le pied droit a terre. - 8
2° Contre un adversaire qui 1:0 npt  sur mn
attaque sans parer : avancer le pied ga.uche '
qui permet au tireur d attaquer une deuxléme_
en suivant la retraite de son partenaire. '

3° Contre un adversaire qui évite I'attaque
un saut en arriere : rapprocher le pied gauc,h_g;

attaquer de nouveau. | e

Ces trois remises sont applicables aux m
ments étudiés jusqu'ici. Sur une série de f
on remise simplement et on revient en ga
pied droit ; dans les deux autres cas, le
reprendra la garde du pied gauche. ' ‘

% Py 0 g



CHAPITRE v

47. — ACTION CONTRE L'ARME ADVERSE

Les moyens d’attaque sont trés nombreux, et i
existe des procédés pour Jes détourner. Chaque
mouvement repose sur un principe que 'on peut
nettement définir ; mais il est difficile de prévoir
quelles attaques peuvent réussir le plus aisément
sur tel ou tel tireur.

En raisonnant au point de vue de I'art, on dé-
créterait quaucune action d’attaque ne doit avoir
lieu sans que le fer adverse n’ait été engagé, ce
qui influe sur I'adversaire et couvre I'attaque.

Il existe pour remplir ce but les procédés d’at-
taque : le battement, la pression et le froissement.

Leur but principal est d’ouvrir un jour, et aussi
de provoquer une réponse, de la part du parte-
naire, pour en profiter.

Il va de soi que le tireur qui tient son arme en
ligne en esquissant le dérobement s’attend & un
emparement de son fer; et ces combinaisons s’en-
chainent & I’infini.

— $Ha



Si la crainte d’étre arrété pour un temps en
cavant empéche le tireur d’attaquer franchement
avec une action sur I’arme adverse, il y a la une
faute d’exécution ; c’est pour cela que le temps
d’arrét par dérobement joue un réle trés important
dans ’escrime du sabre.

48. — LES BATTEMENTS

Le battement a pour objet de chasser de la
ligne le fer de 'antagoniste.

L.e battement se donne avec le milieu de la
lame sur le milieu de ’arme adverse.

On divise les battements :
1° Battements simples ;
2° Battements en changeant de ligne;

3° Battements par le contre.

Les battements simples sont ceux dont le choc
est dirigé de méme que les parades simples.

Le battement en changeant de ligne s’exécute
en changeant l'engagement. Il se pratique sur-
tout : de tierce en quarte, et réciproquement ; de
quarte en quinte, de quinte en sixte, en changeant
le battement. E.n passant par-dessus dans la lame
pour changer, on passe de seconde en prime, et ré-

e



,'.g;'pmguelnent; de prime ep
en prime, de seconde en de

Quarte basse, de quarte
mi-cercle (1).

: _Un battement de contye est exécuté i la facon
d une parade de contre ou d'un demi-contre.

- 'Les b.atteme?ts Présentent, en plus de leur uti-
| hfe P rathue,\ F'avantage de fortifier les doigts et
apprendre a employer la force au moment utile.

3 ;Il ifnpt_me de battre le fer sans laisser aperce-
voir l'initiation du battement pour éviter un éven-
tuel dérobement. I.'on obtiendra cela en placant
son arme un peu détachée de celle de I’adver-
saire et en battant par un mouvement de I'épaule.

- Le battement s'accompagne de 1’avant-bras,
articulation du coude servant de pivot et le poi-
mmmobile pour ne pas faire osciller la pointe.

On les dénomme :

1ent, etc., ou bien battement par le contre

< § :
£ it .

rce, de quarte, etc... _

7‘ ‘ba'tta-nents doivent étre éne::g_iques et h
n du bras qui les suit doit se fare avec ra




le battement se fait sur

A la grande mesure,
t lorsque le

le premier temps du pas et précisémen
pied droit se pose au sol.

49. . LES PRESSIONS

[es pressions s'exécutent en tierce ou en se-
conde en touchant la lame adverse (1).

Les pressions que l’on exerce sur la lame ad-
verse ont pour objet de provoquer une pression en
réponse et d’en profiter pour attaquer en se fa:-
sant un jour et en gagnant de la distance.

Ftant engagé en tierce ou en seconde, le tireur

exerce une pression progressive a droite, sur le
fer, en gagnant le plus de distance possible pour

assurer sa finale.

50. — FROISSEMENTS (SFORZO)

Ce mouvement différe du battement en ce que
le tireur froisse vigoureusement tout le long de la
lame adverse, depuis le faible jusqu'au fort.

(l) On pourfait les faire dans toutes les lignes d’engagement,
mais nous conseillons de préférence la pression seulement sur ces

deux lignes.
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ecutent toujours sur un
objet de désarmer ’adver-
ns, d’ébranler I'arme en sa
a parade.

Les froissements sopt donc
rects.

~ saire, ou, tout au mo;
- mamn afin d’annihiler

suivis de coups di-

Les froissements

: peuvent s'exercer dans toutes
les lignes;

ils sont neanmoins plus efficaces en

On les réussit également en changeant |'enga-
- gement et par le contre.

51. — FEINTES APRES LE BATTEMENT
OU APRES LA PRESSION

Les feintes étant dérivées des coups simples, il
‘est évident qu’elles peuvent faire suite aux batte-
‘ments ou aux pressions. L'éléve doit, étant arrivé
3 cette partie de la méthode, posséder a fond

‘exécution des feintes que nous avons déja étu-

Aprés le battement ou la pression, | exécufer les
leux temps de la menace en se fendant a la finale,
ssant la pointe le plus finement possible.

"s-propos dans l'action ne peut étre acqus
ar la pratique, c’est une qualité que le tireur
_ AL de lllidlléﬂ_le. 344 rfi LRI SN * ’
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REMARQUES

Au début, 'exécution se décomposera en trois temps.
En marchant, battre ou presser le fer, puis avancer le
corps en feintant et terminer en se fendant.

Lorsque I'éléve exécutera ces mouvements avec assu-
rance, le professeur ne les décomposera plus qu'en deux

temps :
1° Le pas en avant en battant ;

2° Feintes et coup de tranchant ou de pointe en se
fendant.

Bientét 1'éleve pourra lier ces deux derniers temps —
la feinte et le coup en un seul et accroitre ainsi pro-
gressivement sa vitesse.

Les attaques en s'emparant du fer adverse présentent
la plus grande simplicité et une facilité excessive dans
les mouvements ; ces attaques sont le point de départ de
I'action et nous en conseillons une étude approfondie.

52. — EXERCICES CONVENTIONNELS

Deux tireurs peuvent se livrer a des exercices
d’entrainement pour l'exécution desquels ils s’en-
tendent d’avance et attaquent chacun a leur tour.

Il est bon, pour que l'exercice soit profitable
aux deux tireurs, que ceux-cl alent a également
surmonter des difficultés équivalentes; au cas on
les deux tireurs ne seraient pas de méme force, le
choix des mouvements devrait différer pour cha-
cun d’eux.

Par exemple : le plus fort attaque a grande
distance par un coup de pointe pour faciliter la



- SX€rcices conventionnels sont d° une grande
i con,dmon que les principes soient sévére-
oh‘seryes Chacun des tireurs déploiera son
:." - a re':usslr son attaque ou sa parade. Il de-
se dominer pour ne toucher que par le coup

onvenu, ce qui est un bon exercice de volonté. i

3. — EXERCICES A MOYENNE MESURE
WUR LES COUPS DE TAILLEET DE POINTE

c1 une série d'exemples pour la formation
1ces. Les combinaisons ci-dessous peuvent
B & Vinfini.
PREMIER EXERCICE s
ELEVE A ELEVE B _ ,I

‘ Prendre la garde de
+ ou prendre tierce 2 moyenlle mesure.
quinte. En partant de l'immok

lité, tirer d'estoc ou
taille au flanc. C
pour ceci le mome:
I'adversaire ne peut




‘puis, avec la rapidité de
I'éclair, porter le coup de

i HPA 253 | : |  téte en se fendant et en
% : . gardant le pied gauche
2 bi.n A plat

 Parer qulnhs le tran-
clm\l en l'air, en sorte |
que les hmu ne se cho-
::mtqu au dernier tamm -

l‘umqm ot do l‘

u

W
s
£
e
=
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QUATRIE.ME EXERCICE,

Le sabre en ligne.

Engager de quarte a
moyenne distance. Con-
tourner |'arme adverse
Par un moulinet et tirer
en ascendant au flanc

d’apres les principes con-
nus.

‘ Parer la seconde.

54. — EXERCICES DE FEINTES

En garde de tierce. En garde de tierce.

Exécuter a volonté soit
un coup dessous, soit une
feinte de coup dessous
pour tirer a la téte. Dans
‘e cas ou il tire dessous,
il cherche a prévenir la
parade. Dans le cas con-
traire, accentuer la feinte

. ; pour y faire croire.
Ne cherche a parer

le coup final, c'est-
dire qu'il ne se laisse
‘ itt‘lrer par la feinte.
couvre pour parer la

ner de lcell L attaqueur apprend a con-

.....

- dlst:ance et a gagner du terrain en fein-

bon de changer souvent de partenamm
C‘ 1T malsons, o est une mugnte, cpm

; ehrranee 1o
a I'assaut.

R




55. — EXERCICES A DISTANCE REGULIERE

AVEC LA MARCHE

£T LA FENTE)

PREMIER EXERCICE

ELEVE A

Prend n'importe quelle
invite,

Pare sans rompre la
finale aussi nettement que
possible, en restant prét
& parer une feinte supplé-
mentaire.

fLeve B

Fn garde.

Pour s exercer i la vi
tesse, 1l exécute une fein
te simple ou double dans
les lignes ouvertes et en
trompant les parades.

Les attaques peuvent étre précédées de batte-
ments, de pressions, de froissements, le tireur de-
vra choisir le moment propice pour les exécuter.
Il ne faudra pas faire plus de deux feintes, sans
cela les parades deviennent trop difficiles.

DEUXIEME EXERCICE

ELEVE A
Invite de quinte.

| Pu:e seconde et quini:e, _
ou bien seconde, quinte -
et seconde.

wa
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ELEVE B

En garde de tierce.

Attaque en feintant
une ou deux fois, par
exemple : feinte au flanc
pour tirer & la téte, ou
bien feinte au flarc a la
téte pour terminer au
flanc ; si l'adversaire ne
pare pas, continuer  la
feinte  directement en
marchant et en se fen-
dant. Pour forcer™1'ad-
versaire A parer, tirer
tantét d'allonge a la
feinte et menacer siraple-

ment d'autres fois.

._‘. ey

s

.
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TRQ[QIEME EXERCICE

ln"ute de seccmoe
3 Garde de tierce.

peut  exdouter
feinte a la tdte, coup de
flane, ou bien feinte A la
t§te. coup au ventre, ou
bien feinte A la tdte aun
flanc et A la tate; ou bien
feinte A la figure & droite,
ou bien feinte au ventre

X : et & la @ te.
nd les parades ade¢- N

es, mais se borne a
de, quinte et primo. |

QUATRIEME EXERCICE

En garde de tierce. .

Feinte de coup de téte
ou de figure & droite sui-
vie du coup au ventre ou
au Hanc ,
ou bien avec la double
feinte ;

Feintes & la téte, au
ventre, finir & la téte. Au
flanc, & la téte, & la fi-
gure. Au ventre, etc., et
terminer a volonté.

te de quarte.

-

 EXERCICE SRk

Garde de tierce.

Exécute :

Feinte a la figure de
dans, au flanc et finir &
la téte ou & la 58““ “'




SIXIEME EXERCICE

Voir exemple 5°.

Pare constamment tier-

ce et quarte.

Voir exemple 5%
Exécute feintes de poin-
te simples ou doubles.

SEPTIEME EXERCICE

L.e sabre en ligne.

Supporter le battement
et parer 'attaque.

Plus tard, essayer d'ar-
réter par un temps en
cavant, ce qui force le
tireur a attaquer, sans
laisser apercevoir [l'ac-
tion pour éviter ce coup
d’arrét.

En garde de seconde,

exécuter battement de
tjerce et coup de flanc,
ou bien battement de

quarte et coup a la téte.

S; le tireur ne posséde
pas une Vitesse suffi-
sante pour réussir une at-

taque simple, il devra
procéder par la feinte,
mais uniquement contre

un adversaire supérieur.

Contre le méme adver-
saire.

Au cas ou l'on ne tou-
cherait pas en attaque
simple par suite de man-
que de vitesse, il faudrait
forcer pour acquérir une
meilleure exécution.

HUITIEME EXERCICE

En garde en ligne bas-
se.

Parer seconde et quin-
te ou seconde, quinte ou
s.econde, ou bien seconde,
tierce et quarte,

304

En garde de tierce.
Attaquer en coulant et
en coup de pointe des-
sous ou bien en feinte
en coulant pour
dessus.

Parfois, toucher par le

coulé pour exercer 1'ad-
versaire a la parade.

i

caver



NEUVIEME EXERCICE

En garde en ligne haute,

Comme ci-dessuys.

En garde de seconde.

Comme ci-dessus.

DIXIEME EXERCICE

En garde de feconde.

Parer la finale oy bien
chercher i dérober
battement en arrétant,

le

En garde de tierce.

Attaquer par le batte-
ment de seconde et coup
de figure dehors ou en
battant de prime, etc.

D’aprés ces exemples on comprendra |'utilité

des exercices conventionnels

de meilleure préparation aue

s’entralnerait pour un duel,

. Au cas ou le tireur
1l n'y aurait pas
celle-ci qui exerce la

| vitesse, 1’a-propos et le jugement. Nous conseil-

{ gliger les complications inuti

| lons I'étude des attaques simples et rapides. Né-

les.

Lorsque le pareur aura une grande assurance,
il devra riposter avec rapidité, son bras étant

parfaitement exercé.

=105 =
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CHAPITRE VI

56. — THEORIE DE L’ATTAQUE
LE TEMPS

Toute attaque d’escrime est le résultat de deux
facteurs. L'un est né du cerveau, il est purement
mtellectuel; c’est une impulsion exclusivement
psychique. L’autre est subordonné au premier, 1l
en est ['exécution ; il est simplement mécanique.

Mais I'ceuvre de la volonté ne se borne pas au
commandement d un mouvement réflexe du corps
et du fer; il faut dans le choix de ce mouvement
prévoir ce que sera la réaction directe, spontanée
de 'adversaire. Il est de plus trés important de
bien trouver le moment opportun ot doit étre exé-
cuté ledit mouvement et pour cela il faut avoir
une notion bien exacte du temps.

Il n’est pas possible de donner une définition
compléte de ce qu'on appelle, en escrime, le
temps. Il est plus facile de s’en rendre compte en
étudiant la facon dont on développe une attaque.

[’attaque peut étre faite de deux maniéres dif-
férentes : ' |

1° Par une détente soudaine et immédiate, quj

w Ghg =



surprend avec résolution .l’adxi'ersaiffa au moment
ol il se trouve dans une situation d’inaction et de
perplexité psychologique; |

2° En obéissant & une idée réflexe surprenant
I’adversaire au moment ou 1l prend une Initiative
quelconque.

Et on a ainsi les actions suivantes :

a) Action sur la premiére intention.

b) Action d’attaque en temps.

¢) Action en femps sur |’attaque adverse.

d) Action de deuxiéme intention.

57. — a) ACTION DE PREMIERE INTENTION

L’action de premiére intention, intrinséque, est
‘une action simple qui doit arriver a surprendre
I’adversaire, de telle facon qu’il se trouve en re-
tard, et que toute parade de sa part soit mutile.

Pour arriver a ce résultat, il faut que 1'action
soit faite, cela va de soi, de maniére & empécher
tout mouvement qui pourrait I’annuler. 1.’élément
essentiel du succés est donc le choix exact du mo-
ment opportun pour faire |’attaque.

L’intuition du temps est, d’ailleurs, un attribut
génial, qui varie d’'un individu 3 un autre. Il est
toujours subordonné aux conditions psychologi-
ques momentanées de I’adversaire. Il serait donc
trés scabreux de vouloir déterminer quelles sont les
limites de 'opportunité d’une attaque. Il ne pour-

el =



» s .
ralt s agir que de critae e
criterium purement individuel.

Chaque tireur -
] a sa facon de comprendre et de
prendre le tem
-Ps, comme chaque individu déve-

loppe son initiative une manieére qui lui est per-
sonnelle.

o

[ ’action de premjere intention n’est pas définie
sel.llement par l? fait qu'il faut surprendre I’adver-
saire d.ans un mstant d’maction. Flle dérive de
llntent}c.)\n de le surprendre au moment ou il at-
Eend dEJa u1'1e attaque; 1l faut donc avoir recours
a une pr‘emlére préparation suggestive, induisant
I'adversaire a se préparer 3 la défense pour atten-
dre une attaque préparée.

Il n’est pas toujours possible de procéder ainsi,
bien que la facture de cette action soit la plus
simple de toutes en escrime. En effet, il n’est pas
donné a chacun des moyens physiques qui en per-
mettent |’exécution; de plus, il est rare qu'un
adversaire donne prise a ’attaque simple. Il arrive
beaucoup plus souvent qu’on puisse attaquer par

tout autre moyen.

Le tireur qui est en présence d'un adversaire a
la main mobile, présentant des jours successifs par
les déplacements de son arme, doit précisément
choisir pour agir I'instant ou s’effectue un chan-
gement de position de la main adverse. La réponse
A celte attaque sera une parade, a moins que le
partenaire n’ait attiré |’attaqueur dans un piege.

[a différence des procédés d’attaque provient
du moment d’exécution. Dans le cas précédent,

= SRy



attaque saisie au temps »,
ot 1'adversaire changeait
que de premiére In-
la seule volonté de
lui convient.

|’action était une <
c’est-a-dire au moment
d’attitude, alors gu'une atta
tention est déterminée par
I'attaqueur et au moment qul

Il existe donc deux sortes dattaque : ['attaque

dont le moment est déterminé par ’exécutant et
celle qui est lancée a propos d’un mouvement de

I’adversaire.

58. —b) ACTIONS D’ATTAQUE EN TEMPS

Nous avons commenté les attaques de premiére
intention, maintenant nous tacherons de décrire

les principes des attaques indirectes.

Les combinaisons d’attaques possible sont in-
nombrables, elles sont provoquées tant6t par |’at-
taqueur et tantdt par le pareur.

Il s’agit maintenant de choisir le moment précis
et de savoir I'amener. La premitre qualité de
l'attaqueur est en la circonstance la patience, il ne
doit agir qu'a coup siir et aprés avoir raisonné son
action, aprés avoir incité 1’adversaire 3 une réac-
tion passive.

Apres Uinvite adverse. — Lorsque I'adversaire
passe d'un engagement en une invite quelconque
par exemple de I'engagement ou de la garde
de seconde en I'invite de quinte, de prime ou de

— 312 -
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, Sur Zfengagement de ladversaire. — Quand
'adversaire est

trouve en lign
I’attaque.

Ksur,le point d’engager le fer qui se
e, dérober cet engagement et livrer

Sur le sabre qui se trouve en ligne. — Au mo-
ment ol ['adversaire passe d’une invite ou d’un
gheagement pour placer sa pointe en ligne : porter
a lI'improviste une attaque précédée d’un batte-
ment, ou bien attaquer par le filo (terme italien
qui répond au coulé trés prolongé en suivant le
fer), etc.

s I L -
Ce procédé d’attaque est non seulement utile
comme exercice, mais son application est des plus
fréquentes en assaut.

Cette étude force I’éléve a la plus grande atten-
tion, 1l est aussi entrainé & déployer une énergie
considérable. [’exécution de cette attaque doit
étre impeccable afin d’éviter tout échec dii a un
mécanisme insuffisant. En résumé il faut, en la
circonstance, une connaissance théorique appro-
fondie et un mécanisme parfait.

Lorsque 'éléve sera suffisamment exercé, le
maitre doit lui apprendre a provoquer I'occasion
d'attaquer; cette lecon d'assaut laisse donc le
champ libre & I'initiative du tireur.
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59. _ c) ACTIONS EN TEMPS
SUR L’ATTAQUE DE L’ADVERSAIRE

ainsi les actions exécutées sur |’atta-
Ces mouvements sont tantot
s selon les circonstances.

On appelle .
que de I'adversaire.
passifs et tantot actif

Les actions en temps passives sont :
a) Le coup darrét (de la pointe) ;
b) Le coup & la manchette ou a |’avant-bras.

Les actions actives en temps sont :
a) La cavation en temps et ses dérivés;
b) Les dérivés du coup d’arrét de la ponte.

¢) Les dérivés du coup au bras.

En exécutant un coup de temps de taille ou
un coup d’arrét de la pointe, il importe d’éviter le
coup double. Pour ce faire, il est indispensable de
sauter en arriere dans le p'remier cas et de tendre
le bras, la pointe en ligne, dans le second, en bar-
rant la finale de |’attaque adverse.

Il est de premiére importance d’éviter le coup
pour coup au double point de vue pratique et
scientifique. '

La science nous apprend a nous éloigner de ce
facheux résultat, et le tireur qui s’entraine poﬁr le
duel doit s’observer sévérement a ce sujet. A
la salle d’armes — cet atelier ou le tireur se fa-
conne — ['observation constante des principes de
régularité doit toujours étre en éveil, ce qui ne
nuit nullement a la vitesse. Cette observation cons-

tante est nécessaire s1 'on veut acquérir des résul-
tats sérieux. |
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Il est d’usage d’opiner,

: en cas de coup double,
que l'attaqueur a toujou

s raison, mais faut-il
encore que l'offensive sojt régulierement portée.
Le tireur qui — voulant s'emparer du fer en atta-
quant — voit son action trompée par un dérobe-
ment de son adversaire, perd & ce moment son

droit d’attaqueur, puisque a la suite du dérobe-
ment la lame adverse le menace.

J D’autre part, si, su: un adversaire qui attaque
en feintant, le tireur menace d’un temps, entrai-
nant son partenaire a la parade, |'attaqué ac-

quiert en cette circonstance le droit de toucher de
tranchant ou de pointe.

La priorité du coup, en cas de double touche,
varie suivant les mouvements. Il suffit d’une seule
interruption pour changer la situation d’un tireur.

60. — LE COUP D’ARRET DE POINTE

Le coup d’arrét avec la pointe se prend sur les
feintes de I'adversaire; il peut étre saisi au pre-
mier, au second ou au troisiéme temps, ¢ est-a-dire
a n'importe quelle feinte, pourvu qu’il annihile
’action finale (1).

(1) Le coup d'arrét de pointe sur une feinte ne nécessite pas
la fente, il suffit d’assurer le coup par un appel du plf'bc! dr?lt:
Sur une feinte composée, le tireur doit se fenf:lre pour saisir ainsi
le temps sur la préparation d'attaque, ce qui constitue une sur-

prise.
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COUP D’ARRET AU PREMIER TEMPS

Le tireur persuadé que son adversaire le me-

nace par une simple feint

de I’attaqueur.

e devra tendre au départ

PREMIER EXEMPLE

ELEVE
Invite de seconde.

Pendant la feinte du
maitre, 'éléeve arréte des-
sous de la pointe.

PROFESSEUR
Premier femps
Feinte a la téte.

Deuxiéme temps
Pour tirer au flanc, ce
coup est annihilé par le
coup d'arrét de ['éleve

en barrant la ligne.

DEUXIEME EXEMPLE

Invite de quinte.

Sur la feinte au flanc,
arréter dessus de la poin-
te.

Premier temps

Feinte au flanc.

Deuxiéme temps

Pour tirer a la téte, le
coup d'arrét de 1'éleve
empéche la réussite de
cette touche.

TROISIEME EXEMPLE

Engagement de tierce.

Sur la feinte adverse :
coup de pointe dedans.

Premier temps

Feinte a la figure de-
dans.

Deuxiéme temps

Pour tromper la para-
de de prime espérée, puis
coup de pointe dessous.
F:ette touche est rendue
impossible 3 la suite du
coup de pointe adverse.
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| c.oup D ARRET EN.DEUXIEME TEMPS
A:;nSI que nous ’avons déja dit, le coup d’arrét
en eu:lileme temps se prend sur la deuxieme
fem-t;e, a prfemlere menace étant parée, |'attaque
de I'adversaire ne comprend donc plus que deux

[ ] ~ .
r,:artles, c est-a-dire une seconde feinte suivie de
|'estocade finale.

Cette action est arrété comme Ja simple feinte.

1 PREMIER EXEMPLE
ELEVE MAITRE

“Invite de seconde. Premier temps
: Feinte de coup de téte,
‘f parade de quinte, feinte de coup de flanc,
ﬂl sur la feinte en flanc, pour terminer a la tete,
| coup d'arrét dans la ligne mais le coup d'arrét en
! haute. empéche la réussite.
j -

| DEUXIEME EXEMPLE

: Invite de quinte, Premier temps
g Feinte au flanc,
i S 4200 4

i parade de seconde, feinte a la téte,

pour tirer au flanc, mais
sur la feinte a la téte, le sabre adverse empéche
coup d'arrét dessous. cette estafilade d'aboutir.

Pour bien exécuter le coup d’arrét surla dou-
ble feinte, il faut parer nettement la premiere
menace et simplement opposer en tendant ensuite.
Ce mouvement ressemble a la cavation.

Le ;cdup Jd'arrét doit précéder la finale, quel
que soit le nombre de feintes, et il suffit de barrer
la ligne de la finale attendue.

— 817 =




[ es courts exemples démontrés par les ‘Fab}eaux
es s

:_Jessus suffisent pour indiquer les principales
ci- :

combinaisons du coup d’arrét. |
[l est évident que le coup double ne pourrait
s ftre évité au cas ol lattaqueur\ term{\neralt
par un coup dans les armes et non a la téte ou

au flanc, par exemple : aprés avolr feinté a la
¢ \ - .
téte, pour tirer a la figure dedans ou a la poitrine.

pa

Il n'est pas pratique d arréter sur une attaque
précédée de plusieurs feintes, pl{isqu il est difficile
de prévoir la finale. Nous conseillons, dans ce cas,
de tirer au bras par un coup de taille et de sau-

ter en arriere.

61. — COUP AU BRAS SAISI EN TEMPS
(COUP DE MANCHETTE)

Ce procédé de défense est employé contre un
adversaire qui attaque par des feintes nombreuses
et difficiles & suivre ou bien contre un jeu d atta-
ques réitérées au bras.

Le coup au bras se dirige soit en coupant, soit
directement, et doit étre immédiatement suivi
d’'un saut en arriere qui met le tireur hors de
portée et a I'abri de toute attaque.

- En tirant dans le haut du bras, on offre un jour
trés considérable, tandis qu'il est facile d’étre prét

a la parade en tirant 4 I’avant-bras, la main de
tierce. '
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PROFESSEUR

Feinte a la téte et au
ﬁanc ou bien a la tete et

; _."';rglquement et aussi
‘rapidement que possible
1ir forcer 'éléeve A sai-

ents de la main et a
er rapidement en ar-
pour éviter l'atta-

Le tableau suivant >sera

Plus clair que toute

PREMIER EXEMPLE

ELEVE

Invite de seconde.

Tirer, au moment de
I'attaque, au bras et en
dehors, a la fagon d'un
moulinet a la téte,
I'articulation du poignet
jouant de telle sorte que
les lames se croisent. Le
coup étant porté, conti-
nuer le mouvement circu-
laire, puis rétrograder en
un demi-cercle de bas en
haut pour reprendre la
csarde de tierce (le bras

~ légérement plié.

ue le coup 2 la manchette ne peut étre
r suite d’un manque de jour dans le j Jeu.,,_
faut tirer au bras, de bas en haut, dans
du coude ou bien, dedans avec

-




TROISIEME EXEMPLE

Feinte a la téte et au Invite de tierce.

ventre.
Tirer au bras dedans,

la pointe dirigée dans les
armes et a la fagon d'un
coup a la figure dans les

armes.

QUATRIEME EXEMPLE

Feinte a la figure a Invite de quarte.

droite et coup de pointe : -
Coup direct et horizon-

dessous.
tal au bras, prendre la
deuxiéme position.
CINQUIEME EXEMPLE
Feinte au flanc et a la "~ Invite de quinte.
téte ou bien feinte de :
coup de pointe dessous et Tirer au bras en cou-
estafilade a la téte. pant et reevnir en garde

de quinte.
.

62. — REMISE PAR ESTOCADE
(SUR RIPOSTE COMPOSEE)

: Ce mouvement, appelé appuntata en italien,
’ E ;] A .

n'est autre qu'un coup d’arrét de pointe en restant

fendu, sur un adversaire qui riposte ou contre-
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PO

riposte en composant. En voici les principaux

types :

PREMIER EXEMPLJ

PROFESSEUR
Parer quinte et ripos-
ter par la feinte au flanc
pour tirer a la téte par
le moulinet.

FLEVE

Attaquer par un pro-
cédé quelconque pour ter-
miner a la téte.

A peine |'adversaire a-
t-il abandonné le fer pour
exécuter la feinte que
I'éleve baisse la pointe
en tournant sa main dans
la deuxiéme position pour
pointer dans la ligne hau-
te, tout en redressant un
peu le coyYps et et frap-
pant le sol du pied droit.

DEUXIEME EXEMPLE

Parer seconde pour ri-
poster par la feinte a la
téte et terminer au flanc.

Attaquer et terminer
au flanc.

A peine la feinte ad-
verse est-elle commencée:
pointer dans la ligne
basse en restant fendu,
en redressant le haut du
corps et en faisant wun
appel du pied droit.

-’ TROISIEME EXEMPLE

Parer tierce et riposter
Par la feinte d'estoc des-
sous pour pointer dans le

haut,

Attaquer pour termi-
ner dehors.

Coup de pointe dans
le haut.
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QUATRIEME EXEMPLE

Attaquer pour termi-
ner dedans.

Parer quarte et tenter

einte a_la figure a
la f Au moment de Ig feinte

adverse, estocade dedans.

droite.

On peut exécuter cette remise en partant de
n'importe quelle position, lorsque I'adversaire
abandonne le fer sans riposter directement.

Cela réussit notamment en présence d’un ad-
versaire influencé par l'attaque et dont I'attaqué
aura été « emballé » par I'incertitude de la me-
nace.

Cette remise, comme tous les mouvements saj-
sis a temps, doit étre concue d’avance, les réponses
de I'adversaire étant ainsi prévues

La fente doit étre énergique afin que la fausse
attaque soit bien simulée, et il importe de rester
& distance pour bien placer la remise.

Les actions de temps étudiées jusqu’ici sont pas-
sives, puisque celui qui les exécute a tort en cas
de coup double.

Un coup d’arrét n’est autre chose qu’une pa-
rade-riposte prise & ’avance, de méme qu’un coup
au bras égale une parade-riposte.

Donc le tireur qui ne pare pas, qui ne se dé-
fend pas et taille ou pointe simultanément commet
une grande faute. Il doit ,d’une facon quelconque,
éviter la touche, 3

ief Chaque tireur doit étre maitre de la situation,
¢ est-a-dire qu'il doit conduire Iaction & sa guise.
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63. — CAVATION SAISIE A TEMPS

Ce mouvement consiste a dérober tout empare-
ment de fer — battement, pression, enveloppemnt;
— il se pratique, la lame étant en ligne, d'estoc
ou de taille et en se fendant (1). Le terme a

femps est usité pour justifier la spontanéité du
trompement de fer.

Ce mouvement joue un grand rdle en escrime :
premiérement, 11 est d’'une exécution tres sn‘{l[:ile
et sert de point de départ & de nombreux dérives.

Deuxiemement, il a 1’avantage, chose mpor-
- . . L ] ’
tante, de couvrir celul qui I'exécute.

Le dérobement peut étre esquisse sous trois
formes : en pointe, en coupant et par le moulinet.

Le coupé est le plus pratique, les occasions de
le faire étant plus nombreuses.

PREMIER EXEMPLL

PROFESSEUR : ELEVE :
Marcher en battant de Le sabre dans la ligne
tierce. haute.

Dérober le battement
et pointer dedans (le
trompement de fer s'exé-

cute en passant sous la
lame adverse).

(1) Théoriquement, le dérobement de fer est suivi de la feinte,
parce que I’adversaire est censé ne pas poursuivre son attaque puis-
quil n'a pas retrouvé le fer adverse. Dans I'assaut, il arrive que

le tireur continue et, dans ce cas, le coup doit étre porté de pied
ferme. Nous résumons donc en disant de se fendre si 1'adversajre

sarréte une fois trompé, et d'arréler de pied ferme dans le cas

contraire. (L. B.)
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SIXIEME: EXEMPLE

Cavation par le moulinet

Marcher pour engager
le fer en tierce.

Le sabre dans la ligne
haute.

Eviter I'’engagement par
un moulinet dedans pour
tirer a la figure dedans,
4 la poitrine ou bien au
ventre en passant au-des-
sus de la lame adverse.

SEPTIEME EXEMPLE

Marcher en battant de
quarte,

Le sabre dans la ligne
haute.

Eviter le battement en
un moulinet dessus pour
tirer a la figure a droite
ou au flanc en passant
au-dessus de l'arme ad-
verse. '

HUITIEME EXEMPLE

Marcher pour engager
le fer en seconde.

La lame dans la ligne
basse.

Eviter I'engagement soit
en tirant directement a la
figure a droite, soit par
le moulinet a la téte ou a
la figure a gauche.

NEUVIEME EXEMPLE

Avancer par une pres-
sion de prime.

La lame dans la ligne
basse.

Eviter la pression par
moulinet horizontal

au flanc en passant au-

dessus de la lame ad-
verse.

un
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OBSERVATIONS

Pour bien étudier les coups de temps, il est bon de
donner aux exercices ci-dessus le plus de vraisemblance

combative possible.

Ainsi l'attaqueur doit toujours .tirer pour toucher, e
afin de I'y contraindre nous conselnon.s a son partenaire
d'arréter de temps en temps; chacun tirant sérieusement,
cet exercice deviendra une sorte d'assaut, ce qui cons.
titue une excellente préparation.

64. — d) DEUXIEME INTENTION

A chaque action en escrime correspond une ré-
ponse, ce qui donne lieu & un enchainement inter-
minable de combinaisons possibles.

On appelle actions de seconde intention celles
qui consistent a simuler une attaque, un mouve-
ment, pour voir de quelle facon I'adversaire y ré-
pondrait et connaitre par 12 un peu de sa tactique.
C'est, somme toute, chercher i pouvolr profiter
des fautes ou des habitudes du partenaire.

Chaque tireur a des tendances personnelles soit
pour ['attaque, le temps ou la parade, et 1l les
trahira pius aisément au début de I'assaut, puis-
que tout escrimeur s’acharne 3 toucher le premier
coup.

Mais I'escrimeur plus avisé attend, avant d'at-
taquer, d’avoir pu étudier Je jeu adverse, pour en
découvrir les habitudes et Jes défauts.

326




Si 'on veut s’ apercevoir que |'adversaire veut

’ * » ~
tendre sur 'attaque, il ne faut pas I'en empécher,
nous conseillons de faciliter, de provoquer méme

ce lemps. pour le parer ou pour lui opposer une
autre action de temps.

L L] . *
.Sx on tire contre un escrimeur savant, des
pieges continuels se tendent de part et d’autre et
le moindre faux mouvement expose le tireur.

Cette lutte est alors spirituelle au plus haut
point, puisque les qualités intellectuelles jouent ici
le premier réle et qu'il est alors possible de triom-
pher des difficultés physiques par la science.

Les actions de seconde intention sont d’un
grand secours au tireur peu doué physiquement et
qui peut compenser ses désavantages physiques
par des qualités de tactique.

PREMIER EXEMPLE

PROFESSEUR ELEVE

Invite de seconde. Marcher en feintant a
la téte.
Sur la feinte a la téte,
arréter dessous en coup

de pointe. v
Parer le coup d'arrét

par la seconde ou par le
demi-contre de prime et
riposter a la téte ou a la
figure.
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DEUXIEME EXEM.PLE. ‘,.f;‘ ‘

Invite de quinte.

Coups au bras et saut 7
en arriére. BRI

en se pencb_,a
| le p’lud’ f:&'ﬁﬁbﬁ _

TROISIEME EXEMPLE

Le sabre dans la ligne
hautc.

Dérober le battement |
par une cavation suivie ' R
du coup a la téte ou du ER
coup de pointe dessus.

QUATRIEME

Le sabre dans la ligne o

haute.
J




65. — LE CONTRE-TEMPS

Parmi les actions de seconde intention, nous
comptons le contre-temps, ainsi nommé parce que,
pour le faire, on exécute un coup d’arrét de pointe

Oudun coup a la manchette i la place d’une pa-
rade.

_L’adversaire — au lieu de tirer — esquisse une
feinte en s’attendant, de notre part, a une attaque
de seconde intention. Nous répondrons & sa feinte
par le temps si nous jugeons le moment opportun:
au cas contraire, 1l sera préférable de parer.

Lorsque le tireur aura réussi le contre-temps
deux fois, il sera plus sage de sa part de ne pas le
tenter de nouveau, l’adversaire étant trop pré-
venu.

Deux adversaires peuvent réciproquement anni-
hiler leurs intentions par une suite de combinaisons
analogues, et ceci touche au paroxysme de ['art.

PREMIER EXEMPLE

FROFESSEUR ELEVE

Marcher en feintant le
coup de téte.

Coup d’arrét dessous.
; Eviter le coup d'arrét

en sautant en arriére et
porter en méme temps
un coup au bras (un cou-
pé d'en haut). L’adver-
saire est ainsi touché au
moment ou il se fend.
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DEUXIEME EXEMPLE

Marcher en fei
la figure a gaueh.d

Coup de manchette

dedans. Retirer le bﬂ_u-' -

coupé et ainsi ;..
I'adversaire au n
ou il change de i

TROISIEME EXEMPLE

Engagement de secon-

de. 8 ]
: Marcher en

coup de téte
chant.
Feinte de coup d'arrét : P
dessous pour tirer a la
téte par le moulinet. 2 R
Sur la f
d'arrét : pc
ligne haute,

Engagement de tierce.

Feinte du coup d'arrét
de pointe dans le haut et,
calculant sur la parade
de tierce adverse, caver

dessous,

‘ ¥
> ;

% B

S ws
Eerset . k W R
e o 0L N SRS B Y
S T TR T S a2l g r e
R R e B T e s b SR I



CINQUIEME,

Engagement de secon-

de.

Feinte de coup d'arrét
dessous pour tirer a la
téte par le moulinet.

EXEMPLE

Marcher en feintant a
la téte.

Sur la feinte du coup
d’arrét, tirer a la man-
chette par le coupé en
sautant en arriere.

SIXIEME EXEMPLE

Garde de tierce.

Feinte de manchette de
haut en bas (coupé) et
cavation dessous en comp-

tant sur la parade ad-
verse.

De la garde de tierce,
marcher en feintant au
flanc.

Sur la feinte du coup
de manchette, se fendre
d'un coup de pointe et
devancer ainsi la cava-
tion, ce qui 'empéche.

SEPTIEME EXEMPLE

Garde de seconde.

Feinte de coup d'arrét
de pointe dessous pour
caver dans le haut.

De la garde de tierce,
marcher en feintant le
coup de téte.

Sur la feinte, coup de
pointe dessus.
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CINQUIEME,

Engagement de secon-

de.

Feinte de coup d'arrét
dessous pour tirer a la

téte par le moulinet.

EXEMPLE

Marcher en feintant a
la téte.

Sur la feinte du coup
d’'arrét, tirer a la man-
chette par le coupé en
sautant en arriéere.

SIXIEME EXEMPLE

Garde de tierce.

Feinte de manchette de
haut en bas (coupé) et
cavation dessous en comp-

tant sur la parade ad-
verse.

De la garde de tierce,
marcher en feintant au
flanc.

Sur la feinte du coup
de manchette, se fendre
d'un coup de pointe et
devancer ainsi la cava-
tion, ce qui 'empéche.

SEPTIEME EXEMPLE

Garde de seconde.

Feinte de coup d'arrét
de pointe dessous pour
caver dans le haut.

De la garde de tierce,
marcher en feintant le
coup de téte.

Sur la feinte, coup de
pointe dessus.



Pour acquérir une justesse exempl.
I'exécution du contre-temps, il est bon d
en décomposant. s

Mais ceci doit étre fait avec une |
sion, chaque phrase étant nettement de
se ménager I'un |'autre. |

| enseignement d’un tireur complet
I'étude pratique du temps dans toutes m
et elles sont divisibles & 1'infini. |

[’escrimeur qui veut pratiquer le
posseder une subtilité dans le méc

rable a celle du plamste qui, gr




CHAPITRE VII

66. — ENGAGEMENT DU COMBAT
LECON A LA MUETTE

Nous voici arrivé & I'étude de I'ensemble des
mouvements qui ont pour but d’étudier les procé-
dés d’attaque ou de défense de I’adversaire. Ces
mouvements de tactique ont une grande impor-
tance; non seulement ils permettent au tireur d’ap-
précier le moment propice de ses actions, mais ils
offrent encore I'avantage de démasquer les plans
du partenaire.

Voici comment on étudie ces mouvements : |.e

professeur en garde — (il représente 1’adversaire)
— dit a son éléve d'essayer divers mouvements

avant chaque attente : une feinte, un emparement
de fer, un pas énergique en avant en menacant
par exemple, et cec1 dans le but de chercher I'in-
tention de |'adversaire, dans le but de le tater.
Lorsque le professeur estime que son éléve est
suffisamment préparé, 1l attaque sur chaque mou-
vement de son éléve pour lul montrer pratique-
ment ’enchainement des phases d’armes.
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e
Lorsque le professeur simule la pamd;
feinte, I'éléve doit saisir I'attaque a temps (1)
le maitre tend ou esquisse le coup de a
I'dleve doit attaquer en seconde intention
enfin. lorsque le professeur représente un ti
immobile, I'éléve attaque en vitesse (3). :

Tous ces exercices permettent a I'éléve d'z

. ye VoA
quer toutes les connaissances qu'il a acquit
qu'ici: aussi recommandons-nous au m

sister longuement sur ces études qui
précéder |'assaut. S
- L'imitiative de l'f:léve est icl en évell,
maitre ne commande plus les mouver
les provoque simplement.
- Cette phase de l'enseignemem
dénommée la « lecon muette ».

a3 Py
i PR

N PREMIER EXEMPLE
PROFESSEUR g
Garde de seconde.

- Feinte de cou§ d'a_'rr'ét.

»
B
-

g

Coup d'arrét dessous. |



DEUXIEME

Le sabre dans la ligne
haute et menace au temps
par la cavation.

Cavation saisie au temps
tres énergiquement,

Se laisser toucher.

TROISIEME

En garde de tierce,
laisser croire a l'intention
de tirer a la manchette
dans le haut.

Exécuter le coup de
manchette indiqué et sau-
ter en arriére pour aug-
menter la difficulté de
toucher a I'éleve.

Se laisser toucher.

EXEMPLE

Menace précédée d'un
battement.

Attaque résolue en exé-
cutant le battement le
plus naturellement possi-
ble, mais parer cependant
la cavation au temps pour
riposter a volonté.

EXEMPLE

Menace par une feinte
au flanc.

Marcher résolument en
feintant au flanc en se-
conde intention, parer le
coup de manchette en
tierce, attaquer par un
nouveau pas en avant par
la feinte au flanc pour
terminer a la téte ou au
ventre.

QUATRIEME EXEMPLE

En n’importe quelle in-
vite ou quel engagement,
laisser entrevoir ['inten-
tion de prendre une ou
deux parades.

Laisser croire a une
attaque précédée d'une
feinte.

Attaque trés rapide par
une ou deux feintes.
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Le sabre immobile en
ligne.

Se laisser toucher.

SIXIEME

En garde de tierce, es-
quisser une feinte d atta-
que au temps.

Porter I'attaque esquis-
see.

SEPTIEME, E}

En garde de seccmde,
esquisser la feinte du
temps, le coup de Pomtc :

htate.

ment.

Choisir
exact pour
I'attaque de
tention, soit

us suivi du coup an

du battement.




67. — LA LECON D’ASSAUT

Lorsque I'éléve a acquis une exécution Bl
et presque spontanee de tous les mouvements exi-
gés en escrime, le maitre le familjarise avec |’as-
saut au moyen d'une lutte conventionnelle qui est
en quelque sorte une lecon d’assaut.

En cette partie de I'enseignement qui est le
début de I'assaut chez I'éleve, le maitre doit ré-
pondre a toutes les intentions du tireur afin de lui

former le jugement en facilitant sa conception de
débutant.

Ces exercices développent les aptitudes du ti-
reur et lul donnent de la téte.

Cette période est de toute importance, aussi le
maitre doit-il en profiter pour découvrir les quali-
tés de son éléve et ainsi mettre & profit les moyens
physiques et intellectuels de ce dernier.

Chaque action de I’éléve doit étre commentée et
corrigée en cas de faute.

Généralement les débutants abusent des coups
au bras et des coups de temps; pour les corriger
de ce défaut, nous conseillons au maitre de mon-
trer le danger du coup double, en attirant |’atten-
tion du tireur sur le temps pris a faux.

Voici, d’autre part, ce que nous entendons par
faciliter le jeu de I’éléve.
Ne pas I'arréter sur ses attaques, ne pas inter-

rompre ses actions par des contre-parades et ne
¥ . - ,’ -
riposter qu’avec une vitesse relative. 1.’éléve peut



ainsi revenir en garde, et com-battre régulieremeng
avec souci des principes acquis.

Une progression lente dans la difficulté est I
meilleur procédé d’enseignement.

Le tireur développe ainsi ses qualités sans dé.
couragement et sans perdre confiance en lui-mé-
me. L. expérience du maitre est le premier facteuy
pour la réussite de I’éleve.

Au bout d'un certain temps, alors que I'éléve
aura acquis une assurance compleéte, autant phy-
sique que morale, le majitre apporte une action de
plus en plus vive et toujours ainsi, Jusqu'a ce que
la lecon d'assaut se transforme en une lutte sé-
rieuse.

68. — L’ASSAUT

[’assaut est le combat factice entre deux escri-
meurs qui mettent en jeu leur force et leur talent.

Ils déploient durant I'action toute leur clair-
voyance, leur ruse et leur perspicacité. Le meilleur
tacticien, c’est-a-dire celui qui agira avec le plus
de téte, triomphera de la force brutale: la science
suppléant en escrime aux désavantages physiques.

Si I'on considére I’escrime au double point de
vue moral et esthétique, on en apprécie rapide-
ment les bienfaits, mais il importe d’observer ri-
goureusement le c6té artistique. N’oublions pas
que l'escrime met en action les conceptions miiries
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de D'intellect. 11 résulte de ces observations que |
2 . , * . . a
tete doit presxder a toutes les actions en escrime

Ce résultat est le fruit d’une étude persévéré
et d’'un grand amour de I'art. J'aime 3 répéter icei
combien hygiénique est ce sport noble entre tous
qui active a la fois le cerveay et les muscles. ;

69. — PRINCIPES GENERAUX

Nous recommandons a 1'éléve de tirer aussi
bien avec des adversaires forts qu'avec des tireurs
moyens; les premiers entrainent au jeu sévére et
les seconds permettent I'étude des coups i I'exé-
cution desquels le mécanisme n’est pas encore
rompu. Chaque nouvel adversaire présente des
difficultés différentes; la diversité des jeux en-
traine a la prudence et au raisonnement.

Le jeu d'un tireur dénote son caractére avec
autant de précision que la graphologie, Iattitude,
les habitudes et le raisonnement sont un champ
d’observations trés fertile.

Un tireur au tempérament posé ne partira ja-
mais a |'aveuglette, tandis que l'on reconnaitra
un escrimeur au caractére violent a son jeu mpa-
tient et vif. Un hommes réfléchi tirera en tacticien
pondéré, et réciproquement. La franchise s'accuse
a I'annonce des coups et au dédain de moyens

secondaires pour éviter les touches.



Lorsque l'on se trouve en face d'un tireur faj-
ble, il est bon d’étudier son caractere tout d’abord;
on puisera de cet examen des renseignements uti-

les par la suite.

Fn face d’un tireur nerveux et brutal, nous con-
seillons de garder la grande distance et de tirer
au bras: contre le jeu froid, délicat, 1l est néces-
saire de provoquer une attaque; enfin un tireur au
tempérament impressionnable peut étre eébranlé
par un jeu mobile composé de battements, de

feintes, de pressions.
|es considérations précédentes ont trait au tem-
pérament du tireur.

Placons-nous maintenant au point de vue de la
tenue.

Une fois en garde, le tireur se doit entiérement
a son adversaire et il doit éviter d’interrompre
’action sous prétexte d’'une remarque.

D’ailleurs, il est interdit de parler sous les
armes. L.’adversaire a besoin de la plus grande
attention pour combattre. Il est incorrect, pour
cette raison, de le distraire au moyen d’une res-
source étrangere a la science des armes.

En présence d'un tireur faible, reconnaissant
son inférionté, il est courtois de ne pas déployer
tous ses moyens et de lui faciliter une contenance
honorable en laissant cours & son jeu.

. Il est de toute inconvenance de se plaindie du
jeu de son partenaire, surtout de la part d’un



tireur MOYen qui lenterajt par |

i : a de rejeter ges
propres fautes sur |'adversaire.

Avec un adversaire supérieur. il faut chercher
a sinstruire et non pas a annuler ses actions au
moyen de procédés secondaires.

['assaut est une lutte

_ courtoise et non wun
match; la galanterie doit v

regner constamment.
Si on a affaire 2 un adversaire peu courtois et
trés prétentieux, garder la correction |a plus

stricte, ce qu: est la meilleure lecon i lui donner.

Durant tout I'assaut, il faut avoir un grand
souci de la tenue. En cas de fatigue, il est préfé-

rable de s’arréter un instant plutét que de s’aban-
donner a un laisser aller.

[’élégance en escrime consiste en un souci de
la forme et de la simplicité des mouvements.

Ne jamais se laisser aller & des emportements
que l'on pourrait regretter par la suite; il faut,

au contraire, toujours conserver la réserve, qui
dénote de la distinction.

70. — ATTITUDE ENVERS LES NATURISTES

On distingue parmi les escrimeurs deux types

principaux, dénommés en italien « Schermitori »
et « Tiratori ». Les premiers, respectueux des
principes, observent les moindres régles de l'art et
apprécient seul le coup résultant d'une belle con-
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ception et non la touche due au hafaarrj. l,jn' aid
saut entre de tels escrimeurs est le triomphe de |a
tactique,

Au contraire, deux « tiratori » pe chercheront
que I'emploi de leurs moyens physiques et la vic-
toire restera au plus puissant apres une suite de
passes brutales et confuses.

Il est inutile, &4 notre avis, que des tireurs de
cette classe s’adonnent plus longtemns a2 I'étude,
ce serait peine perdue.

De cette catégorie dépendent également les
« Naturistes ». Ce terme est impropre, a notre
avis, puisqu'il exprime, dans le cas présent, |'an-
tithese de sa signification réelle.

Nous entendons par naturiste I'escrimeur qui
n'agit que d’instinct et sans la moindre réflexion.

l.e tireur qui pare une attaque, au lieu de
frapper, suit le mouvement naturel inculgué par
I'esprit de conservation; 'escrimeur ignorant ne
devrait donc pas étre qualifié de naturiste, le mot
inculte lui conviendrait mieux.

Celui que I'on appelle naturiste n’étudie pas la
science des armes, mais il recherche les moyens,
quels qu'ils solent, qui lui permettent de toucher:
les régles de I'art n’existent pas pour ce nihiliste
ou plutét pour cet anarchiste de la science qui

veut réussir sans étre tacticien et cherche  pécher
amsi en eau trouble. Son raisonnement est le sui-

vant :

« Simon adversaire est attentif, mais incomplet,
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si mon partenaire m’égale, je tape plus fort
_ que

Jui; dalns ces dt“i:lx cas, je réussis : s'il estafile au
ﬂan.c, Je cogne a la téte, et §'j] frappe 3 la téte
je tire au ventre, » ;

je cogne de taille et ’ai des chances de touch
er;

Ce raisonnement: applicable A la salle d’armes
— avec la protection d‘e la veste, du gant et du
masque — s'effondrerait totalement en duel. Le
naturiste, une fois sur le terramn, dépourvu de
masque, le torse nu, cherchera malgré lui A parer,
I'esprit de conservation ayant pris le dessus.

La science nous indique les moyens de combat-
tre de pareils jeux, méme 3 la salle.

On a appris dans la théorie A prévoir tout genre
de résistance; connaissant les procédés du natu-
riste, 1l sera facile de les annthiler. Ce sera bien
simple, puisque I’adversaire ne pare, ne saisit son
temps ni ne fait de contre-actions, mais se con-
tente invariablement de frapper du tranchant au-
- tant que possible et au petit bonheur. Si 'on em-
ploie I'attaque de seconde intention ,le naturiste
avance par des mouvements désordonnés; il est

facile alors de le toucher au bras.

Il est inadmissible qu'un escrimeur se laisse
déconcerter par un adversaire inexpérimenté.

Voici quelques recommandations utiles en pa-
reil cas et que nous dicte notre experience :

a) N ‘attaquer que trés rarement et par sur-
prise: -
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b) Garder séverement I’adversaire a distance
en le menacant de la pointe a la poitrine et en
estafilant au bras énergiquement

guer en deux

¢) Avancer a petits pas pour [atta
devan-

temps ou bien provoquer le coup pour le
cer par la parade;

. = - . .
d) Laisser croire a l'adversaire que I'on veut
rompre sur des menaces, et Cecl pour provoguer

ses mouvemenis irréguliers qui permettront d’arré-
ter de la pointe vigoureusement, dans la ligne

haute surtout;

¢) Menacer par une série de feintes, de fausses
attaques jusqu'a ce que l'adversaire soit acculé a
la limite; I'attaquer ensuite en vitesse et par une
action simple de taille et reprendre la grande dis-
tance;

f) Se contenter, contre de tels adversaires,
. . . . - » -
d’actions simples et faciles a exécuter rapidement;

g) Enlever a son adversaire la possibilité de
tirer de moyenne mesure en gardant la grande dis-
tance. [.'antagoniste devra attaquer en marchant,
et, pour réussir, la vitesse et la précision lui feront
défaut.

Termimons nos recommandations en conseillant
~de ne tirer qu'a un petit nombre de points contre
les naturistes. Il vaut mieux, pour prouver sa supé-
riorité, ne rien laisser au hasard, ne partir qu’a
coup sir. |



'1. — APPLICATIONS PRATIQUES
DES ATTAQUES

(CONSEILS DUS A L’EXPER!ENCE)

Nous avons !Ongllenllilli insisté sur le rdle pré-
pondérant que jouent les qualités de jugement en
escrime. Or, le choix du moment de I'exécution
d'une action est un pdint fort délicat en matidre
d'armes. .

['escrimeur en garde suggestionne en quelque
sorte son partenaire, soit par ses mouvements, son
immobilité ou pour toute autre cause: il est com-
préhensible que cette influence sera proportion-
nelle & la supériorité du tireur sur son adversaire.

[.’énoncé de ce probléme psychologique s’ap-
plique chaque fois que deux escrimeurs croisent
le fer.

Catte suggestion, qui n’esc autre chose qu= 'ex-
tériorisation de la volonté du plus fort, donne &
I'adversaire influencé un réle momentanément pas-
sif. Nous ajouterons méme : qu’une attaque réussit
toujours par suggestion. En effet, une attaque est-
elle autre chose qu'une action exécutée avant que
I'adversaire n’ait eu le temps de se ressaisir ? Le
choix du moment propice a l'attaque n’est autre
chose que le profit tiré de I'instant ou la suggestion

est la plus énergique.

On remarquera dans |'assaut que le plus faible
suivra toujours les mouvements adverses sans les
contrarier : que le plus fort prenne un engagement,
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son pattenaive y répondra; qu'il tienne Ja l{?“e
haute, la lame adverse sera dirigée dans le méme
sens; sur une pointe immobile et en ligne, le tireur
wicrienr feva de méme, ete

Le premier souci doit done étre I'indépendance,
¢est-d-clive la résistance & l'influence adverse. En
cas d'&chec, nous conseillons au plus faible de dé':-
ranger les plans de son partenaire par une tacti-
gue mobile; celwi-ci devra alors songer, non pas a
surprendre, mais A n'étre pas surpris lui-méme.

Le vainqueur de cette lutte mentale sera le plus
tenace.

Fowi les attaques les plus conseillables :

Il a dé&ja éte dit précédemment que les attaques
par le coulé (filo) provoquent le plus énergique-
ment la défensive. Elles menacent de telle sorte
qu'elles nfluent sur le systéme nerveux de Iatta-

qQue.

L adversaire se trouve-t-il dans la situation pro-
pice : gagner la distance par le coulé ? La pre-
mudre fois, tiver simplement, et, lorsque le but pro-
pose est altemt, reste a exécuter la combinaison
prévue.

Si I'on ne parvient pas a ce que 1'adversaire
donne prise au coulé, il faut procéder alors par
le battement pour saisir 'attaque au temps.

Le battement peut se faire en n'importe quelle
position et contre nimporte quel jeu, mais il est

mdispensable de songer a ne pas se faire dérober
le battement, ce qui exposerait 3 étre touché par la



~ cavation saisie au temps. Poy; €viter cet Insucce
nous conseillons de mouvoiy la main continy ci?’
o g . o

ment pour dissimuler I'intention g battre |e f .
er.

Ne jamais attaquer sans s étre couvert.

Ll arrivera souvent au reur de se trouver ‘en
présence d'un adversaire 9W ne donne pas prise
aux emparements de fer pay suite d’ype mobilité
continue de la main ou biep par son .
au bras saisis au temps. Contre de e
tenaires, il est bon d’attaquer ay fe

niére sulvante :

jeu de coups
mblables par.
mps de la ma-

Prendre, par exemple, I'invite de tierce, de telle
sorte que l'adversaire soit tenté de tirer a la man-

B chette ; marcher d’un pas durant lequel le parte-
e naire voudra porter le coup prévy.

Au heu de parer cette action — ce qui ne don-
nerait pas l'occasion d’une riposte favorable —
retirer le bras en tenant 'arme verticalement et
avancer par des feintes de couné et toucher apres

une ou deux menaces; !'adversaire, déconcerté

d'avoir tiré dans le vide. s= souciera uniquement
de parer : la théorie des colic: feintes s’applique
dans le présent, ce qui assirs s réussite de la tou-
che. Ces procédés d’'attacio:, ue nous qualifie-
rons de « volantes », pi¢nzvent 2 mervellle les
1 attaques de seconde intention. — En effet, le

partenaire est obligé soit de i‘enc}re ou de se fencllje
pour toucher le bras, ce qui ]fi livre davantage. La
. parade et la contre-parade s imposent alors et EZ
peuvent que réussir. Il est évident que la marc

8
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dait éive faile avee pridence et, toute attague sur
la marche elanl |1imni|1|P. le tiretir devra avoir une
parade en main e cas de surprise.

APPLICATION DU BATTEMENT

Les hattements sont d'excellentes préparation.s
d'attague, méme lorsgi‘ils n'ébranlent pas la poi-
gnée dans la main adverse, Lorsque le tireur s'est
créé wn four par le battement, il a la priorité de
attague, alors gu'an contraire sur le dérobement
au temps i partenaire attaqueur doit parer,
faute de quon il a tort en cas de coup double (voir
le coup double) .

La science nous indique deux moyens de pré-
venir le dérobement @ l'attaque au temps et 'at-
taque en premiere intention,

A notre avis, l'altaque en premiére intention
expose peu au dérobement, puisque e battement,
executé avec spontanéité, surprend le partenaire
qui n'a pas le loisir de se dérober,

Lorsque I'adversaire tient son sabre en ligne,
on peut etre certain qu'il se prépare a dérober le
battement; pour détruire son projet, par exemple,
il faudra lui faire croire & un battement dans une
ligne pour frapper du coté inverse.

Inutile de dire que la conception d’une action
ne doit pas étre trahie d'avance, et que les batte-
ments ne se font que du bras (1).

(1) Le meilleur exemple a invoquer est le mouvement d’un chat
avec sa patte. Spontanéité et d-propos y sont réunis, (L. B)
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PLUSIEURS APPLICATIONS DES PARADE &

{ es lm“ad‘”‘ par le contre seront efficaces
: R YR T 8 Con-
ae h jeu d'ordinaire léger e composé de noim
Iyenses feintes, |es contres |1|-ts:vrnn| |'aclion —

Pour cette raison, les contres S€ prennent plutot

> ] LE )
an début de attaque qu'a leuy finale, afin que la
piposte puisse suivie immeédiatement le contact des

fames.

On forcera ainsi adversaire & procéder par
attaques snmples. les altaques simples étant plus
taciles & paver; le tireur qui feinte en composant

ne peut pas étre rapide.
APPLICATIONS DES FEINTES

I'n présence d'un tireur qui interrompt inva-
sablement les feintes & 'aide de contres, il sera
bon de procéder par des coupés pour éviter les
rencontres de fer.

les débutants cherchent généralement &
parer aussitot en garde, méme hors de portée.
Nous conseillons, contre de tels partenaires, de
‘aire une menace de loin, puis de tromper, en
marchant, la parade provoquée par cette menace.
Le tireur étant 3 moyenne distance pourra ensuite
'erminer son action.

Fmalement : contre un adversaire lmpmml\-
nable, esquisser rapidement le mouvement initial
o la double feinte et placer lentement la E!‘d\
L2 tactique inverse s applique aux pareurs rapide:
“ attendent la derniére phase du mouvement.
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On peut conclure de cecl qu 1'1 est plus falele
de toucher un bon escrimeur de loin par une feinte
simple que de réussir le méme mouvement sur un

inexpérimente.
APPLICATION DES coUPS DE TEMPS

Il n’est pas superflu de répéter que le:,s coups de
temps ne doivent étre exécutes que d’une fac_;op
spontanée et aprés une préparation ou une combi-
naison de I’adversaire que ’on devance.

Le coup de temps est un procédé qui doit sur-
prendre et dont le succés dépend de [’attention.

Pour préparer le coup d’arrét, de la pointe, il
faut simuler la crainte en rompant sur toute action
adverse en menacant a la manchette ou en parant
de loin; il est compréhensible que vis-a-vis d'une
pareille attitude, I’adversaire perde patience et at-
taque furieusement. C’est alors que le coup d’arrét
préparé et poussé vigoureusement, et on ne peut
mieux, réussit a merveille. Pour surprendre 1’ad-
versaire, 1l est bon de l'arréter au moment ou il
lance son coup. Il ne faut pas abuser cependant
d’un procédé qui agit continuellement sur le sys-
téme nerveux d'un partenaire.

Le coup au bras saisi au temps se prépare de
facon contraire : faire croire & son adversaire que
I'on cherche a parer de pied ferme ou & I'arréter
de la pointe : 1l tachera alors de saisir le contre-
temps et exécutera une foule de mouvements pré-

paratoires sur lesquels il sera facile de tirer au
bras.

o ) e



s principes generaux que no Sl
cont le fruit d’une étude l')ersonrl:{:lli::oé; fe.fms ici
fagonngra %1 o Eelflpéfament. Nous I'Erlil?;slrl] l%
nos indications générales. La variété deg ooy 15' ici
en escrime réclame I'initiative de chacup. u‘: .l{ons
chacun puisse puiser ses inspirations dans ‘lalsc;;rlxl::
des armes. e

72. — CONSEILS CONTRE LE GAUCHER

L’escrime contre le gaucher ne présente pas de
difficulté particuliére, la seule différence est dans
les lignes, alors que les mouvements sont 4 peu
pres semblables.

e gaucher présente son"dos ou le droitier pré-
sente sa poitrine, de sorte que les coups de flanc
dirigés sur 1'un sont des coups au ventre sur |'au-

tre, et réciproquement.

Il est & remarquer qu’il est plus difficile de tou-
cher le gaucher a la poitrine et a la figure, et ceci
tient & Dattention qu'il porte pour se couvrir a la
lecon et a ’assaut, avec le droitier. Cette ligne est
celle du dessus des armes chez le gaucher, alors
qu'elle est le dedans des armes du droitier.

11 sera bon pour cette raison de diriger les coups
sur le dehors du gaucher. C'est une habitude a
prendre qui exige un certain travail.

IT sera bon, contre le gaucher, de battre le fer

en changeant 1’engagement et spécialement elil‘ se-
conde, la lame adverse étant amnsl dans la higne
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ot elle est la moins offensive, la garde protegeant

le dos de la mam.
| e gaucher tirera de préférence dans les armes
‘elui-ci se servira plutdt des pa
du droitier et ulmu‘ H-hwn ol
rades de prime pour riposter soit directement au
ventre., soit au flanc par le moulinet.

Il prendra de préférence le coup au bras de sa
ligne de tierce, en un mouvement circulare de
haut en bas, ou bien horizontalement de droite.

En tout cas, il est plus utile de s exercer contre
les gauchers que d'établir des théories a leur sujet.

73. — PRINCIPES FONDAMENTAUX
POUR ETABLIR LA PRIORITE
EN CAS DE COUP DOUBLE

Afin d'éviter toute contestation en cas de coup
double, nous établissons ci-dessous les bases du
raisonnement a tenir en pareil cas, ralsonnement

qui n’est pas purement théorique, mais applicable
dans les tournois.

_ Le coup double peut étre simultané ou presque
simultané et motivé :

1° Par I'attaqueur ;
2° Par l'attaqué ;

3° Par les deux tireurs.
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COUP DOUBLE MOTIVE PAR L’ATTAQUEUR

] se produit :

) Lorsque celqi-ci attaque par une prise de fer
continue cette action et touche malgré Je dérobe.:

ment adverse.

b) Lorsque celui-ci, en réponse & un dérobe
ment au temps, a un coup au bras ou A un coup
d’arrét de pointe, pare sans effet et continue son
attaque sans autre préoccupation.

Il ne pourra pas faire valoir ses droits d’atta-
queur, les ayant perdus en parant; d’ailleurs, un
escrimeur qui se comporterait de la sorte accuse-
rait un manque de jugement qui, en duel. lui
pourrait étre préjudiciable et méme dangereux.

¢) Lorsque l'attaqueur continue son action of-
fensive aprés que son adversaire ait répondu a sa
feinte par un battement ou par tout autre contact.

de fer.

1 est établi que toute feinte a pour but de trom-
per une parade; si cette parade n'a pas éte trom-
pée par 'attaqueur, celui-ci perd ses droits a l'of-
fensive, qui est considérée comme terminee.

Le pareur acquiert le droit a la riposte.

d) Lorsque 'attaqueur continue, bien qu'il allt
¢té touché au bras et quil y ait eu un e
notable entre le coup d'arrét et l'attaque.



COUP DOUBLE PROVOQUE PAR L'ATTAQUE

a) Lorsque celui-ci est touché par une attaque
simple qu'il n’a pas parée, se contentant d’arréter
de pointe ou par le coup au bras.

b) Lorsque, comptant sur une attaque compo-
sée. on saisit la feinte du coup d'arrét alors que

I’adversaire a continué son attaque.

¢) Lorsqu’on laisse entre la parade et la riposte
un temps appréciable permettant a l'attaqueur de
remiser. Le pareur doit riposter sans retard.

LE COUP DOUBLE MOTIVE PAR LES DEUX TIREURS

a) Lorsque I’attaqueur esquisse un nombre ilh-
mité de feintes et que son partenaire saisit le temps

de la finale.

[ ’attagueur ne peut pas forcer son adversaire

a parer et, par contre, I'attaqué ne peut pas faire

valoir son coup sur la dermeére feinte, puisqu'il

“avait 'occasion de saisiy le temps précédemment,
pour éviter le coup double.

b) Lorsque les deux adversaires attaquent si-
multanément aprés avoir vainement attendu réci-
proquement |'offensive adverse.

L attaqueur doit forcer son adversaire a la dé-

fense; or, dans le cas précédent, les deux parte-
naires commettent la méme faute.

— Sk












