Questionnaire Blason Vert
Questionnaire noté sur 50 points, il faut 35 points minimum pour être admis.
Ton prénom :
Ton nom :

Tes résultats
	Théorie
	Pratique
	Compétition
	Problèmes
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	/ 18
	/ 14
	/ 10
	/ 8
	

	Total général
	/ 50
	

	Barème des mentions

	35 à 40 points
	40 à 45 points
	45 à 48 points
	48 à 50 points

	aucune
	Bien
	Très bien
	Excellent


A) Partie théorique
I Le QCM niveau départemental (12 points)
Coche ce qui te semble juste : (1 réponse par question, 1 point par bonne réponse)
1) Une piste mesure pour les Benjamins :
( 1 à 1,5 m de large pour 10 m de long.

( 1 à 1,5 m de large pour 14 m de long.

( 1,5 à 2 m de large pour 10 m de long.
2) Une piste mesure pour les cadets :

( 1,5 à 2 m de large pour 14 m de long.

( 1 à 1,5 m de large pour 14 m de long.

( 1,5 à 2 m de large pour 10 m de long.

3) Dans un assaut de poule ou de tableau, comment doivent se placer les tireurs ?
( Le 1er tireur appelé peut choisir sa place : à droite ou à gauche de l’arbitre.

( Le 1er tireur appelé se place à gauche de l’arbitre sauf si c’est un match entre droitier et gaucher, dans ce cas le gaucher se place à droite.
( Le 1er tireur appelé se place à droite de l’arbitre sauf si c’est un match entre droitier et gaucher, dans ce cas le gaucher se place à gauche.
4) Une action offensive, simple et immédiate qui suit une première action est :
( Une riposte.

( Une remise.

( Une contre-riposte.

5) Le temps d’escrime c’est :

( La durée d’exécution d’une attaque simple.

( Deux secondes.

( La durée d’exécution d’une action simple.

6) Temps et nombres de touches en poule, catégorie pupilles :
( 3 minutes, 4 touches.

( 4 minutes, 6 touches.

( 4 minutes, 4 touches.

7) Temps et nombre de touches en élimination directe, catégorie minimes :

( 2X3 minutes, 10 touches avec 1 minute de pause entre chaque manche.
( 2X3 minutes, 10 touches avec 30 secondes de pause entre chaque manche.

( 3X3 minutes, 10 touches avec 30 secondes de pause entre chaque manche.
8) Pierre attaque le premier, Manon pare et riposte mais rate la cible, les deux tireurs font une remise en même temps.
( Manon marque le point.

( Pierre marque le point.

( Attaque simultanée.

9) Manon est désarmé par la parade de Pierre qui riposte immédiatement et touche valable.
( Touche annulée.
( Carton jaune pour parade brutale mais touche accordée.

( Touche accordée.

10) L’arbitre, croyant qu’il y a une touche dit « Halte ! ». Immédiatement après, Manon touche Pierre en partie valable.
( Touche annulée.
( Touche accordée.
( Carton jaune pour Manon pour « jeu après le halte » et annulation de la touche.
11) En cas d’égalité à la fin du temps réglementaire :
( L’arbitre tire au sort le vainqueur du match.

( L’arbitre accorde une minute supplémentaire puis à la fin de cette minute, tire au sort le vainqueur du match si aucune touche décisive n’a été accordée.
( Avant d’accorder une minute supplémentaire, l’arbitre tire au sort celui qui gagnera le match si aucun point n’est accordé.
12) Pierre fait une attaque, Manon fait une parade et riposte immédiatement sur le bras non armé de Pierre qui couvre la surface valable. Pierre touche en remise d’attaque.
( Pierre marque le point mais reçoit un carton jaune pour « substitution de la surface valable ».
( Manon marque le point et Pierre reçoit un carton jaune pour « substitution de la surface valable ».
( Manon marque le point et Pierre reçoit un carton rouge pour « substitution de la surface valable ».
II Le tableau des cartons
1) Met une croix dans la colonne correspondant à la première faute et dans la colonne annulation de la touche si nécessaire : (0,5 points par bonne réponse, 0,25 points si réponse incomplète et 0 points si réponse incorrecte, question sur 6 points)
	Fautes
	Jaune
	Rouge
	Noir
	Annulation touche

	Corps à corps pour éviter une touche.
	
	
	
	

	Brutalité intentionnelle.
	
	
	
	

	Touche volontairement portée en dehors de l’adversaire.
	
	
	
	

	Tourner le dos à l’adversaire.
	
	
	
	

	Utilisation du bras non armé.
	
	
	
	

	Sortie latérale de la piste pour éviter une touche.
	
	
	
	

	Refus d’obéissance.
	
	
	
	

	Poser l’arme sur la piste pour la redresser.
	
	
	
	

	Couverture de la surface valable.
	
	
	
	

	Demande d’un arrêt sous prétexte d’un traumatisme non reconnu.
	
	
	
	

	Tireur troublant l’ordre sur la piste.
	
	
	
	

	Passe-avant ou flèche catégorie Pupille.
	
	
	
	


B) Partie pratique

1) Tu arbitres une série d’assauts. Tu es évalué par ton maître d’armes : (1 point pour « oui », 0,5 points pour « à améliorer » et aucun points pour « non », question sur 13 points)

	Critères
	Oui
	Non
	A améliorer

	Je vérifie la tenue et le matériel des tireurs avant de commencer l’assaut.
	
	
	

	Je sécurise l’aire de jeux et ses alentours pour moi, les tireurs et le public.
	
	
	

	Je suis toujours bien placé pour regarder les tireurs et l’appareil.
	
	
	

	J’utilise les principaux commandements et gestes pour débuter l’assaut.
	
	
	

	Je parle fort ou d’un ton autoritaire.
	
	
	

	Je dis « halte » lorsque c’est nécessaire.
	
	
	

	Je suis capable d’analyser la phrase d’armes.
	
	
	

	J’utilise les gestes corrects lors de l’analyse de la phrase d’armes.
	
	
	

	Je suis capable de prendre une décision juste lorsque qu’il y a coup double.
	
	
	

	Après une touche, je replace les tireurs au bon endroit.
	
	
	

	Après une sortie de piste, je replace les tireurs au bon endroit.
	
	
	

	Je suis capable de sanctionner si une faute est commise.
	
	
	

	Je choisis la bonne sanction en rapport avec la faute.
	
	
	


2) D’après les gestes, quelle est la phrase d’armes ? (1 point)
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( Halte ! Attaque de gauche par pointe en ligne qui touche à droite non valable.
( Halte ! Attaque de gauche par pointe en ligne qui ne touche pas.
( Halte ! Attaque de gauche qui touche, droite touché non valable.
( Halte ! Attaque de gauche, contre attaque de droite qui touche non valable.
C) La compétition
I La feuille de poule (7 points)
1) Complète la feuille de poule suivante : (0,25 points par case correctement remplie, question sur 6 points)
	N°
	Nom
	1
	2
	3
	4
	V
	TD
	TR
	I
	P

	1
	Paul
	
	0
	3
	
	
	
	
	
	

	2
	Manon
	V2
	
	
	V
	
	
	
	
	

	3
	Agathe
	V
	
	
	D4
	
	
	
	
	

	4
	Pierre
	
	4
	V4
	
	
	
	
	
	


Reste des rencontres :

Paul gagne contre Pierre 5 – 1
Manon perd contre Agathe 5 – 4
2) Que s’est-il passé entre Agathe et Pierre ? Développe ta réponse. (0,5 points)

3) Que s’est-il passé entre Manon et Paul ? Développe ta réponse. (0,5 points)

II Le tableau d’élimination directe (3 points)
1) Place ces personnes dans le tableau d’élimination directe en fonction de leur résultat dans la poule et inscrit les résultats : (0,25 points par prénom bien placé et 0,5 points par score inscrit)

Demi finale
Finale
Vainqueur
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1
4

3

2

Le 1er gagne contre le 4ème 15 – 9.
Le 2ème perd contre le 3ème 15 – 13.
Le 1er perd contre le 3ème 14 – 15.

D) Les problèmes électriques
Inscrit le numéro du problème dans la case correspondante à l’élément et au coté défectueux : (1 point par bonne réponse, question notée sur 8 points)
	Eléments et coté défectueux
	Tireur
	Adversaire

	Arme
	
	

	Fils de corps
	
	

	Pince crocodile
	
	

	Cuirasse électrique
	
	

	Enrouleur
	
	

	Masse
	
	


Problème n°1 (fleuret) : L’appareil reste allumé non valable coté adversaire. Tu testes les parties avant du fil de corps F8 et F7 sur la coquille de l’arme. L’appareil s’arrête.
Problème n°2 (fleuret) : L’appareil reste allumé non valable coté adversaire. Tu testes la connexion fil de corps/enrouleur FC et F20. L’appareil indique toujours non valable. Tu testes la connexion fil de piste/enrouleur FC et F20, l’appareil s’arrête.
Problème n°3 (fleuret) : Lorsque les deux personnes testent leur cuirasse, le coté adversaire s’allume et indique non valable. Tu testes une touche sur la pince crocodile du fil de corps coté tireur. L’appareil indique rouge coté adversaire.
Problème n°4 (fleuret) : Lorsque les deux personnes testent leur cuirasse, le coté adversaire s’allume et indique non valable. Tu testes une touche sur la pince crocodile du fil de corps coté tireur. L’appareil indique toujours non valable. Tu testes alors une touche sur la fiche banane F15 sur la partie arrière du fil de corps coté tireur, l’appareil indique rouge coté adversaire.
Problème n°5 (fleuret) : L’appareil reste allumé non valable coté tireur. Tu testes la connexion fil de corps/enrouleur FC et F20. L’appareil s’arrête.
Problème n°6 (épée) : Lorsque les deux personnes testent leur armes, le coté tireur ne s’allume pas. Tu testes les parties avant du fil de corps FC et F15 sur la coquille de l’arme. L’appareil s’allume vert.
Problème n°7 (épée) : Lorsque les deux personnes testent leur armes, le coté adversaire ne s’allume pas. Tu testes les parties avant du fil de corps FC et F15 sur la coquille de l’arme. L’appareil ne s’allume pas. Tu testes la connexion fil de corps/enrouleur FC et F15, l’appareil indique vert.
Problème n°8 (épée) : Lorsque les deux personnes testent leur armes sur la coquille de l’autre, le coté tireur s’allume vert. Tu testes la fiche F20 du fil de corps coté arme, l’appareil s’allume vert. Tu testes la même fiche F20 à la connexion fil de corps/enrouleur, l’appareil reste éteint.
Schéma de l’installation de la piste et des fils de corps épée et fleuret
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Légende : Fil de piste 
Enrouleur
Fil de l’enrouleur
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