
 

 

 

Passion ð Force ð Excellence 

 

 

 

 

RÈGLEMENT NATIONAL 
POUR LES COMBATS AU SABRE LASER 

 

 

LIVRET 1 : SYSTEME POUR LE  

COMBAT SPORTIF 
  



v.20200901 

 

 2 

 

SOMMAIRE 

 

I. 28+.=C( .6A(>6( &( 2Ż $A.E.A( ..................................................................................................... 4 

II. TERMINOLOGIE .................................................................................................................................... 4 

Les protagonistes ........................................................................................................................................ 4 

Le jeu ............................................................................................................................................................. 4 

Les règles ...................................................................................................................................................... 5 

Les déplacements ....................................................................................................................................... 5 

Les actions offensives ................................................................................................................................ 6 

Les protections ............................................................................................................................................ 6 

Les préparations ......................................................................................................................................... 6 

Les cibles ...................................................................................................................................................... 7 

Le matériel ................................................................................................................................................... 7 

III. CONDITIONS DE COMBAT PAR CATEGORIE .............................................................................. 7 

IV. TERRAIN .................................................................................................................................................. 8 

V. MATERIEL ................................................................................................................................................ 9 

1. ARMES .................................................................................................................................................. 9 

1.1. LONGUEUR ET ÉPAISSEUR DES LAMES.................................................................................. 9 

1.2. EMBOUTS ........................................................................................................................................ 9 

2. TENUES ET PROTECTIONS .......................................................................................................... 10 

2.1. GENERALITES .............................................................................................................................. 10 

2.2. LISTE DES EQUIPEMENTS DE PROTECTION ...................................................................... 10 

3. CONTRÔLE MATERIEL .................................................................................................................. 12 

VI. COMBATS ............................................................................................................................................ 13 

1. 5 6.ᾦ>( &( A(6.> 2Ż >5( ....................................................................................................... 13 

2. MISE EN GARDE .............................................................................................................................. 13 

3. DÉBUT, ARRÊT ET REPRISE DU COMBAT ............................................................................... 13 

4. DURÉE DU COMBAT ..................................................................................................................... 13 

5. COMBAT RAPPROCHÉ ................................................................................................................. 14 

6. CORPS À CORPS ............................................................................................................................. 14 

7. ESQUIVES ET DÉPLACEMENTS .................................................................................................. 14 

8. A8C$,( &Ż(?A8$.......................................................................................................................... 14 

9. CONTRE-ATTAQUE ....................................................................................................................... 14 

10. SUBSTITUTION ET UTILISATION DE LA MAIN ET DU BRAS NON ARMÉS .................... 14 

11. FRANCHISSEMENT DES LIMITES ............................................................................................... 15 



v.20200901 

 

 3 

VII. TOUCHES AU SABRE LASER ET ATTRIBUTION DES POINTS ............................................... 15 

1. CIBLES ................................................................................................................................................ 15 

Cible A : poignets, mains, doigts et arme ........................................................................................ 15 

Cible B : les membres supérieurs et les membres inférieurs ...................................................... 15 

Cible C : la tête et le tronc ................................................................................................................. 16 

2. ATTRIBUTION DES POINTS ......................................................................................................... 17 

;³ «N °X TX ӃŻ « J³ªⱴ TŻX«zJzXªX«º » ............................................................................................... 17 

;³ «N °X TX ӃŻƂ J³ªⱴ ´ ª°ӃX ƃ .............................................................................................................. 17 

Principe de protection ........................................................................................................................ 17 

;³ «N °X TX ӃŻX«N|J «XªX«º TX´ ºÄN|X´ Ä Ƃ ´JӃÆX ƃ ................................................................... 18 

;³ «N °X TX ӃŻJNº ÆJº « TX ӃJ ӃJªX ӃJ´X³ .......................................................................................... 18 

3. RÈGLES DE LA PRIORITE ET EXEMPLES ................................................................................... 19 

Tableau 1 : Organigramme de combat au sabre laser Ɖ ;|³J´X TŻJ³ªX´ °³ ³ ºJ ³X ............... 20 

Tableau 2 : Organigramme de combat au sabre laser Ɖ Protection  .......................................... 21 

Tableau 3 : Organigramme de combat au sabre laser Ɖ Salve .................................................... 22 

Tableau 4 ŷ (ÈXª°ӃX TŻJ°°Ӄ NJº « TX ӃJ °³ ³ ºⱴ ............................................................................ 23 

4. MORT SUBITE .................................................................................................................................. 24 

Cas 1 : La fin du temps réglementaire ............................................................................................. 24 

Cas 2 : Le challenger ........................................................................................................................... 24 

VIII. CLASSEMENT ASL-ELO ................................................................................................................ 24 

IX. FORMULE « QUEST » ........................................................................................................................ 25 

1. GENERALITES .................................................................................................................................. 25 

2. &ᾧ>8C2ᾧ &( 2Ż(;>(CE( ............................................................................................................. 25 

2.1. Tour 1 Ɖ Le temps des Braves ................................................................................................... 25 

2.2. Tour 2 Ɖ Le temps des Téméraires ........................................................................................... 25 

2.3. Tour 3 Ɖ Le temps des Conquérants ........................................................................................ 26 

3. MODALITES DE LA FORMULE ................................................................................................ 26 

4. COTATION DES DUELS ............................................................................................................. 26 

5. CLASSEMENT GENERAL « QUEST » ....................................................................................... 26 

6. CAS DU FORFAIT ........................................................................................................................ 27 

7. CAS DE L'EXCLUSSION ............................................................................................................. 27 

 

 

 

 

 



v.20200901 

 

 4 

I. 28+.=C( .6A(>6( &( 2Ż $A.E.A( 
Le combat sportif au sabre laser est caractérisé par la logique interne suivante :  

Oppositionŵ ´Ä³ Z«T´ TŻ ªJz «J ³Xŵ entre 2 adversaires qui essaient de toucher ӃŻJÄº³X sans se faire toucher, au 
moyen du tranchant de la lame de leur sabre laser, sur une surface valable caractérisée par le corps entier et la 
poignée TX ӃŻJ³ªX, selon une convention spécifique, des règles singulières, un temps défini Xº JÄ ´X « TŻÄ«X
surface circulaire codifiée. 

À ce titre  : 

Å .Ӄ ´ŻJz º TŻÄ«X °°´ º « ÄÆX³ºX T«º ӃŻ ´´ÄXŵNŻX´º-à-T ³X ӃJ Æ Nº ³X TX ӃŻÄ« Ä TX ӃŻJÄº³Xŵ X´º  «NX³ºJ «XŸ 
Å Ce duel est médié par une arme  ´´ÄX TŻÄ« Ä« ÆX³´ Z Nº Z Xºayant des caractéristiques propres : absence 

de coquilleŵ «ⱴNX´´ ºⱴ TŻÄ«X ӃJªX JӃӃÄªⱴXŵ  «ºX³T Nº « TX´ NÄ°´ TŻX´ºNŹ 
Å Il existe unX ´Ä³ZJNX ÆJӃJMӃX ²Ä ŵ M X« ²ÄX Nª°³X«J«º ӃX N³°´ X«º X³ Xº ӃJ ° z«ⱴX TX ӃŻJ³ªXŵ X´º

caractérisée par des cibles de différentes valeurs : la tête et le tronc (5 points), les bras et les jambes (3 
points), les mains et la poignée (1 point). 

Å La convention définit Ä« NJT³X ²Ä  °X³ªXº TX ³XN««J º³X ºÄ³ ► ºÄ³ ӃŻJººJ²ÄJ«º TÄ TⱴZX«´XÄ³. 
Å Les règles °X³ªXººX«º TX ³X«Z³NX³ ӃX Ӄ X« JÆXN ӃŻ ªJz «J ³X ⱴÆ²Äⱴ °J³ ӃŻÄ« ÆX³´ : les actions sont 

armées, certaines touches peuvent déclencher des salves, les combats sont improvisés. 
Å 2X ºXª°´ŵ Z Èⱴ ► ǐ ª «ÄºX´ŵ ´ŻⱴNÄӃX ´J«´ J³³Ⱶº TÄ N|³«o. 
Å 2J ´Ä³ZJNX X´º Ä« NX³NӃX ZX³ªⱴ TX Ӆ ªⱳº³X´ TX T Jªⱳº³X «X °X³ªXººJ«º ӃJ ´³º X ²ÄX TŻÄ« ´XÄӃ J°°Ä Ÿ 

La pratique est mixte  JÄ ´X « TX ӃŻ ?2-FFE. 

 

II. TERMINOLOGIE 

LES PROTAGONISTES 

- Arbitre ou arbitre principal  : C'est le directeur du combat. À ce titre il octroie les touches, 
sanctionne les fautes et maintient l'ordre. 

- Assesseur ŷ  ´´ ´ºJ«º TX ӃŻJ³M º³X °³ «N °JӃŸSon rôle consiste à déterminer la matérialité et la 
validité des touches.  

- e-Arbitre  ŷ  ´´ ´ºJ«º TX ӃŻJ³M º³X °³ «N °JӃŸ ?« ³ ӃX N«´ ´ºX ► ªXºº³X ► ¤Ä³ ӃX Nª°ºJzX TX´ ° «º´
et/ou le chronométrage du combat.  

- Combattant  : Combattant au sabre laser. 

LE JEU  

- Arène de combat : Partie délimitée du terrain sur laquelle se déroule le combat. 

- Bras armé ŷ #³J´ °³ºXÄ³ TX ӃƛJ³ªXŸ &J«´ ӃX NJ´ TŻÄ«X J³ªX ºX«ÄX ► TXÄÈ ªJ «´ŵle bras de la main 
ӃX °ӃÄ´ °³N|X TX ӃŻⱴªXººXÄ³ X´º N«´ Tⱴ³ⱴ NªªX ӃX M³J´ J³ªⱴŸ 

- Combat : Affrontement entre deux combattants.  

- Combat rapproché : Situation de combat dans laquelle les deux combattants se trouvent à très 
courte distance l'un de l'autre, sans contact corporel. 

- Corps à corps : Situation de combat dans laquelle se trouvent deux combattants à la suite d'un 
contact corporel même passager. 

- Duel : Face à face entre deux combattants qui cherchent à toucher sans se faire toucher pour 
marquer des points. 

- Estoc ŷ AX³ªX J«N X« Tⱴ´ z«J«º Ä« NÄ° °³ºⱴ °J³ ӃJ ° «ºX TX ӃJ ӃJªX Ä TŻÄ«X TX´ ӃJªX´ TÄ
´JM³X ӃJ´X³Ÿ 2ŻX´ºN X´º  «ºX³T º X« NªMJº ´°³º Z JÄ ´JM³X ӃJ´Xr. 

- Touche : Coup porté sur l'adversaire avec la pointe (sauf estoc) ou le tranchant de son sabre laser. 
 Ä NÄ³´ TŻÄ« TÄXӃ Ä TŻÄ« NªMJº ӃJtouche ÆJӃ TⱴX °J³ ӃŻJ³M º³X principal est comptée comme 
point. 

- Salut : Geste de civilité que l'on fait au début et à la fin d'un combat ou d'une leçon. 
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- Salve ŷ («N|J «XªX«º TŻJººJ²ÄX´ ´ÄNNX´´ ÆX´ŵ ³ⱴJӃ ´ⱴX´ ´J«´ ºXª°´ TŻJ³³Ⱶº X«º³X ӃX´ T ZZⱴ³X«º´
mouvements avec un armé simple avant chaque coup, exécuté suite à une action offensive 
correctement réalisée qui touche. Pour déclencher une salve, le combattant doit avoir la priorité. 
2J ´JӃÆX ´ŻJ³³ⱵºX JÄºªJº ²ÄX ´Ä³ Ä«X °J³JTX Ä Ä«X X´²Ä ÆX TX N³°´Ɖ totale ou partielle Ɖ du 
défenseur. 

- Taille : Terme ancien désignant un coup °³ºⱴ °J³ ӃX º³J«N|J«º TX ӃJ ӃJªX Ä TŻÄ«X TX´ ӃJªX´ TÄ
sabre laser. 

LES REGLES  

- Commandements ŷ  Nº «´ ÆX³MJӃX´ TX ӃŻJ³M º³X °³ «N °JӃ °J³ ӃX´²ÄXӃ´  Ӄ T ³ zX ӃX NªMJºŸ 

- Attaques simultanées : Attaques prioritaire s déclenchées en même temps par les deux 
cªMJººJ«º´Ÿ  ÄNÄ« ° «º «ŻX´º ªJ³²ÄⱴŸ 

- Avertissement  ŷ >J°°XӃ ► Ӄƛ³T³X T««ⱴ °J³ ӃŻJ³M º³X °³ «N °JӃ ► Ä« TX´ NªMJººJ«º´ ´Ä ºX ► Ä«
manquement au règlement. 

- Coup double : 8« T º ²ÄŻ Ӄ É J NÄ° TÄMӃX Ӄ³´²ÄX ӃX´ Ǐcombattants se touchent ensemble. Ils 
´«º Tⱴ°J³ºJzⱴ´ °J³ ӃŻJ°°Ӄ NJº « TX ӃJ °³ ³ ºⱴ. 

- Faute : Manquement au règlement, acte inapproprié ou dangereux commis par un combattant 
´J«Nº ««ⱴ °J³ ӃŻJ³M º³X °³ «N °JӃŸ C«X ZJÄºX °XÄº Ⱶº³X  «ºX«º ««XӃӃX Ä JNN TX«ºXӃӃXŸ 

- Faute technique ŷ *JÄºX TX Nª°³ºXªX«º TŻÄ« NªMJººJ«º NªªX ӃX N³°´ ► N³°´ °Ä³éviter 
une touche, une attaque simultanée, une contre-attaque, une riposte sans protection préalable, 
Ä«X ´³º X TX ӃŻJ ³X TX NªMJºŵ ӃŻÄº Ӄ ´Jº « TÄ M³J´ Ä TX ӃJ ªJ « «« J³ªⱴXŵ Ä Ä«Xtouche TŻX´ºN
sur des cibles interdites. Suivant la faute technique, une sanction peut être donnée au combattant 
fautif.  

- ;|³J´X TŻJ³ªX´ : Enchaînement sans interruption TŻJNº «´ ZZX«´ ÆX´ Xº TⱴZX«´ ÆX´ JÄ NÄ³´ TŻÄ«
combat. Elle commence par une attaque prioritaire et se termine par une touche ou une absence 
TŻJNº « ZZX«´ ÆX JTÆX³´J ³e. 

- Priorité  : >ⱴ´ÄӃºJº TX ӃŻJ°°Ӄ NJº « TX ӃJ N«ÆX«º « ²Ä  TⱴZ « º ӃŻJºº³ MÄº « TX´ ° «º´ Ӄ³´²ÄX ӃX´
deux combattants se touchent simultanément. 

- Jugement de la touche  ŷ &ⱴN ´ « TX ӃŻJ³M º³X °³ «N °JӃ ´Ä³la prioritéŵ ӃJ ÆJӃ T ºⱴ Ä ӃŻJ««ÄӃJº « TX
la touche. 

- Analyse ŷ &ⱴNª°´ º « N|³«Ӄz ²ÄX TX ӃJ °|³J´X TŻJ³ªX´Ÿ 

- Convention  : Règles de combat qui définissent les actions prioritaires. 

- Point  ŷ C« ºⱴ Jºº³ MÄⱴX ► Ä« NªMJººJ«º Ӄ³´²ÄX ´J ºÄN|X X´º ÆJӃ TⱴX °J³ ӃŻJ³M º³Xprincipal. 
Suivant la cible touchée et la façon dont la touche a été donnée, le point peut prendre une valeur 
de 1, 3 ou 5. 

- Temps d'escrime : Le temps est la durée d'une action simple. 

- Sanction ŷ ;ⱴ«JӃ ºⱴ  «ZӃ zⱴX °J³ ӃŻJ³M º³X °³ «N °JӃ ► Ä« NªMJººJ«º JZ « TX °Ä« ³ Ä«X Æ ӃJº « TX´
règles qui régissent le combat. 

- Sortie ŷ *J º TX ´³º ³ TX ӃJ Ê«X TŻⱴÆӃÄº «ŵ Ä Ƃ J³ⱳ«X TX NªMJº ƃŸ 

LES DEPLACEMENTS  

- Bond avant/arrière  : Saut ÆX³´ ӃŻJÆJ«ºƄӃŻJ³³ ⱳ³Xavec poussée et réception simultanée des 2 pieds. 

- Distance : Intervalle qui sépare deux combattants. 

- Fente : &ⱴ°ӃJNXªX«º ÆX³´ ӃŻJÆJ«º N«´ ´ºJ«º X« Ä«X TⱴºX«ºX TX ӃJ ¤JªMX J³³ ⱳ³X NªM «ⱴX JÆXN
une projection de la jambe avant. 

- Garde ŷ ;´ º « TŻⱴ²Ä Ӄ M³Xŵ ӃJ °ӃÄ´ ZJÆ³JMӃXŵ ²ÄX °³X«T ӃX NªMJººJ«º °Ä³ Ⱶº³X °³Ⱶº ► ӃŻZZX«´ ÆX
ou à la défensive. 

- Glissement arrière : Déplacement vers l'arrière, avec la jambe arrière qui part en premier. Le reste 
du corps suit en se regroupant à la fin du déplacement. 

- Glissement avant : &ⱴ°ӃJNXªX«º ÆX³´ ӃŻJÆJ«ºŵ JÆXN ӃJ ¤JªMX JÆJ«º ²Ä  °J³º X« °³Xª X³Ÿ 2X ³X´ºX
du corps suit en se regroupant à la fin du déplacement. 

- Grande avancée : Progression rapide en avançant d'un pas complet et en changeant de garde.  

- Grand recul : Progression rapide en reculant d'un pas complet et en changeant de garde. 
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- Pas chassé ŷ &ⱴ°ӃJNXªX«º ´Ä³ ӃŻJÆJ«º Ä ӃŻJ³³ ⱳ³X X« ³JªX«J«º Ä« ° XT ÆX³´ ӃƛJÄº³Xŵ ºÄº X«rasant 
le sol, avant de reprendre une position de garde. 

- Pas croisé arrière : Déplacement vers l'arrière en passant le pied avant derrière le pied arrière 
pour ensuite revenir en position de garde. 

- Pas croisé avant : Déplacement vers l'avant en passant le pied arrière devant le pied avant pour 
ensuite revenir en position de garde. 

- Volte  arrière : Déplacement circulaire en glissant au ras du sol ou en effectuant un saut avec un 
tour complet sur soi-ªⱵªX ÆX³´ ӃŻJ³³ ⱳ³XŸ 

- Volte  avant : Déplacement circulaire en glissant au ras du sol ou en effectuant un saut avec un 
tour complet sur soi-ªⱵªX ÆX³´ ӃŻJÆJ«ºŸ 

LES ACTIONS OFFENSIVES  

- Attaque  ŷ  Nº « ZZX«´ ÆX X«º³X°³ ´X °J³ ӃŻÄ« TX´ TXÄÈcªMJººJ«º´Ÿ 2ŻJººJ²ÄX ´X ªJºⱴ³ JӃ ´X °J³
la mise en mouvement de la lame en di³XNº « TŻÄ«Xcible adverse. 

- Attaque composée ŷ 2ŻJººJ²ÄX X´º Nª°´ⱴX Ӄ³´²ÄŻXӃӃX Nª°³X«T Ä«X Ä °ӃÄ´ XÄ³´ ZX «ºX´
TŻJººJ²ÄXŸ &J«´ NX NJ´ ӃX´ ZX «ºX´ TŻJººJ²ÄX ´«º TX´ ´ ªÄӃJN³X´ TŻJººJ²ÄX ´ ª°ӃX TX´º «ⱴ´ ►
provoquer une protection adverse pour en tirer  parti. 

- Attaque prioritaire  : Action offensive prioritaire  définit par la mise en mouvement de la lame en 
T ³XNº « TŻÄ«Xcible adverse. Elle doit être obligatoirement précédée par un J³ªⱴ TŻX«zJzXªX«º. 

- Attaque simple  ŷ 2ŻJººJ²ÄX X´º ´ ª°ӃX Ӄ³´²ÄŻXӃӃX X´º exécutée en un seul temps. Elle peut être 
directe  si elle est exécutée avec une trajectoire continue, ou indirecte  si elle est exécutée par un 
mouvement comprenant un changement de trajectoire. 

- Contre-attaque  : Attaque portée dans une attaque prioritaire  adverse. La contre-attaque est 
interdite en combat sportif au sabre laser 

- Moulinet  : Mouvement circulaire vertical ou horizontal axé sur le poignet ou le coude. 

- Offensive : Action du combattant qui prend ou reprend la priorité  pour touche³ ӃŻJTÆX³´J ³XŸ 

- Riposte : Action offensive portée immédiatement après la protection.  

LES PROTECTIONS  

- Esquive ŷ 5J« ⱳ³X TŻⱴÆ ºX³ Ä«Xtouche par un déplacement du corps. Elle peut être partielle  ou 
totale . 

- Esquive partielle du corps ŷ 5J« ⱳ³X TŻⱴÆ ºX³ Ä«Xtouche par un déplacement du segment 
J³º NÄӃJ ³X X« TJ«zX³ŵ TÄ |JÄº TÄ N³°´ Ä JÆXN Ä«X ªT Z NJº « TX ӃJ °´ º « TŻÄ« ´XÄӃ TX´ TXÄÈ
° «º´ TŻJ°°Ä Ÿ 

- Esquive totale du corps ŷ 5J« ⱳ³X TŻⱴÆ ºX³ Ä«Xtouche °J³ Ä« Tⱴ°ӃJNXªX«º TX ӃŻX«semble du corps, 
JÆXN Ä«X ªT Z NJº « TX ӃJ °´ º « TX´ TXÄÈ ° «º´ TŻJ°°Ä Ÿ  

- Parade : Action défensive réalisée avec sa lame sur la lame adverse pour dévier ou bloquer 
l'attaque. 

- Protection  : Ensemble des actions destinées à mettre en échec toute action adverse destinée à 
touche³Ÿ 2J °³ºXNº « °XÄº °³X«T³X ӃJ Z³ªX TŻÄ«Xparade Ä TŻÄ«Xesquive de corps, partielle  
ou totale . 

LES PREPARATIONS  

-  ³ªⱴ TŻX«zJzXªX«º : Mouvement défini qui consiste à faire passer la main armée et la totalité 
de ӃŻJ³ªX TX³³ ⱳ³X ӃŻJÈX ÆX³ºⱴM³JӃŵ °Ä³ X«´Ä ºX ӃX´ ³JªX«X³ ÆX³´ ӃJ N MӃXŸ 

- Armé simple : Mouvement défini qui consiste à effectuer un retrait de la pointe de la lame laser 
°Ä³ ²ÄŻXӃӃX °J´´X TX³³ ⱳ³X ӃŻJÈX ÆX³tébral, pour ensuite la ramener vers la cible. 

- Battement  ŷ  Nº « TX´º «ⱴX ► TⱴzJzX³ Ӄⱴzⱳ³XªX«º TŻÄ« NÄ° ´XN ӃJ ӃJªX JTÆX³´X X« Z³J°°J«º
celle-ci avec sa propre lame.  

- Prise de lame : Actions où l'on s'empare de la lame adverse avec sa lame en la maîtrisant. 

- Feinte : Simulacre d'une action offensive ou défensive. 

- Froissement : Actions destinées à ébranler la lame adverse en exerçant une pression prolongée 
brusque et puissante, exécutée en glissant vers la partie forte de la lame. 
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LES CIBLES  

- Cibles : Portion de surface du corps. Usuellement, le corps est divisé en 3 cibles :  

Å Cible A (ou cible à 1 point) : les mains et la poignée du sabre laser ; 

Å Cible B (ou cible à 3 points) : les membres supérieurs et les membres inférieurs ; 

Å Cible C (ou cible à 5 points) : la tête et le tronc (également appelé cibles vitales).  

Chaque cible apporte donc Ä« NX³ºJ « «ªM³X TX ° «º´ Ӄ³´²ÄŻ Ӄ É J Ä«Xtouche. 

LE MATERIEL  

- Double sabre laser ŷ ᾧzJӃXªX«º J°°XӃⱴ Ƃ ´JM³X ӃJ´X³ ► TÄMӃX ӃJªX ƃŸ $ŻX´º Ä« ´JM³X ӃJ´X³ T«º ӃJ 
° z«ⱴX X´º ⱴ²Ä °ⱴX TŻÄ« ⱴªXººXÄ³ JÄÈ TXÄÈ XÈº³ⱴª ºⱴ´Ÿ 

- Garde : Partie du ́ JM³X °X³ªXººJ«º TŻⱴÆ ºX³ ӃX zӃ ´´XªX«º TX ӃJ ӃJªX JTÆX³´X ÆX³´ ӃJ ° z«ⱴX Xº ӃX´
mains du combattant. ?XӃ« ӃX ³ⱳzӃXªX«º TX ӃŻⱴ°³XÄÆXŵ °XÄº Ⱶº³X N«´ Tⱴ³ⱴ NªªXune cible. 

- Interrupt eur : #Äº« ²Ä  °X³ªXº TŻJӃӃÄªX³ ӃJ 2(& TÄ ´JM³X ӃJ´X³ TX NªMJºŸ 

- Lame : Partie essentielle de l'arme, elle est en polycarbonate. On parle de la lame comme de 
lŻⱴӃⱴªX«º²Ä  ÆJ TX ӃJ ° «ºX ► ӃŻⱴªXººXÄ³ TÄ ´JM³X ӃJ´X³Ÿ 

Å La Corona (le faible) est la partie d'attaque primaire, correspondant au premier tiers de la 
lame en partant de la pointe ; 

Å La Chromosphère (le moyen) est la partie de connexion primaire, correspondant au 
deuxième tiers de la lame ; 

Å La Photosphère (le fort) est la partie de parade primaire, correspondant au dernier tiers de 
la lame, jusqu'à l'émetteur du sabre laser. 

- Lames latérales : Petites lames perpendiculaires à la lame principale, servant également de garde 
(voir sabre laser avec garde en croix). 

- Lance laser : Arme avec une poignⱴX JӃӃ«zⱴX TŻÄ«X Ӄ«zÄXÄ³ TX ӃŻ³T³X TÄ ªⱳº³X JÆXN Ä«X ӃJªX
assez courte. 

- Poignée ŷ ;J³º X TX´º «ⱴX ► ºX« ³ ӃŻJ³ªXŸ 2J ªJ « Tª «J«ºX X´º °ӃJNⱴX JÄ °ӃÄ´ |JÄºŵ °³ⱳ´ TX
ӃŻⱴªXººXÄ³Ÿ 2J ªJ « «« Tª «J«ºX X´º °ӃJNⱴX JÄ °ӃÄ´ MJ´ŵ °³ⱳ´ TÄ °ªªXJÄŸ 

- Pommeau : Elément de la poignée le °ӃÄ´ ⱴӃ z«ⱴ TX ӃŻⱴªXººXÄ³Ÿ 

- Sabre laser : Arme fictive de la saga cinématographique de sciences fiction crée par Georges 
Lucas. 2X ´JM³X ӃJ´X³ °³TÄ ºŵ ► °J³º ³ TX ´J ° z«ⱴXŵ Ä«X ӃJªX ӃÄª «XÄ´X TŻⱴ«X³z X °Ä³XŸ .Ӄ ´ŻÄº Ӄ ´X
comme un sabre conventionnel et peut couper ou pénétrer les pierres, les métaux ou les blindages 
ªJ ´ ► °Ä³ °J³º NÄӃJ³ ºⱴ TŻJÆ ³ ´« º³J«N|J«º N«Z«TÄ JÆXN ´« ZJÄÈ º³J«N|J«ºŸ 

- Sabre laser avec garde en croix : sabre laser spécial avec une garde fabriquée dans une matière 
résistant à la lame laser. Ce sabre laser particulier possède également des lames latérales. 

- Shoto laser : Sabre laser court (lame de 60 cm ou moins) pour le maniement à une main ou à deux 
armes. 

- Tonfa laser : Sabre laser court à une lame, équipé TŻÄ«X ° z«ⱴX ÆX³º NJӃX Z ÈⱴX X« °ӃÄ´ ´Ä³ ӃJ
° z«ⱴX TX ӃŻJ³ªXŸ .Ӄ XÈ ´ºX ⱴzJӃXªX«º Ä«X ÆJ³ J«ºX TX º«ZJ ӃJ´X³ŵ JÆXN TX´ ӃJªX´ JÄÈ TXÄÈ
extrémités (de longueurs égales ou non). 

III. CONDITIONS DE COMBAT PAR CATEGORIE 

Catégories 
Type 

de lame 
Taille de 

lame 

Nombre de touches 
et durée des 

combats  

Cibles 
autorisées 

Dimensions de 
ӃŻJ³ⱳ«X 

SENIOR 
M20 - Senior - 

Vétéran 
(à partir de 17 ans) 

2 mm  32 pouces  ǎǒ ºÄN|X´ ƎǐŻƏ Toutes 8 mètres de diamètre 

CADET 
M15 - M17 (de 13 à 

16 ans) 

2 mm 
 

32 pouces  15 ºÄN|X´ ƎǐŻƏ Toutes 8 mètres de diamètre 
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IV. TERRAIN 
2J Ê«X TŻⱴÆӃÄº « X« NªMJº sportif et en combat ludique  est appelée « arène de combat ». 

Cette zone est délimitée par un cercle de 8 mètres de diamètre, matérialisé par une ligne continue. Cette ligne 
est appelée « limite de sortie de zone ». 

2ŻJ³ⱳ«X T º ³X°³ⱴ´X«ºX³ Ä«X ´Ä³ZJNX °ӃJ«X Xº |³ Ê«ºJӃXŸ .Ӄ «X °XÄº JÆJ«ºJzX³ «  Tⱴ´JÆJ«ºJzX³ ӃƛÄ« u l'autre 
des deux adversaires. 

&XÄÈ Ӄ z«X´ TŻÄ« ªⱳº³X TX Ӄ«z ´«º °ӃJNⱴX´ ► ӃŻ «ºⱴ³ XÄ³ TX ӃŻJ³ⱳ«X TX °J³º Xº TŻJÄº³Xŵ Xº ► Ä«X T ´ºJ«NX TX Ǐ
mètres du centre du cercle de sorte que ces lignes soit à une distance de 4 mètres au total ӃŻÄ«e TX ӃŻJÄº³XŸ (Ӄles 
constituent l es « lignes de mise en garde ». 

 

 

1) Combattant vert  

2) Combattant rouge  

3) Arbitre principal  

4) Assesseur N°1 

5) Assesseur N°2 

6) e-Arbitre 

A) Zone dõ®volution en combats sportifs et ludiques « arène de combat ». 

B) Ligne de mise en garde du combattant rouge  

C) Ligne de mise en garde du combattant vert  

D) Limite de sortie de zone 

E) Limite de sécurité par rapport au public  
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V. MATERIEL 
Les combattants s'arment, s'équipent, s'habillent et combattent sous leur propre responsabilité et à leurs risques 
et périls. 

AÄº NªMJººJ«º ²Ä  ´ŻⱴN|JÄZZX Ä ´ŻX«º³J «X JÆXN Ä« JÄº³X NªMJººJ«º ´Ä³ ӃX Ӄ XÄ TŻÄ«X Nª°ⱴº º « ZZ N XӃӃX
TX ӃŻ ?2-**( ƎÉ  «NӃÄ´ TJ«´ ӃX´ ´JӃӃX´ TŻX«º³J «XªX«º Ӄ ⱴX´ ► ӃJ Nª°ⱴº º «Ə T º MӃ zJº ³XªX«º °³ºX³ ӃJ ºX«Äe 
et le matériel réglementaires ASL-FFE. 

Les mesures de sécurités fixées dans le présent règlement ne sont destinées qu'à renforcer la sécurité des 
combattants, sans pouvoir la garantir et ne peuvent, en conséquence - quelle que soit la manière dont elles sont 
appliquées - entraîner la responsabilité ni de lŻ ?2-FFE, ni des organisateurs d'épreuves, ni des officiels, ni du 
personnel chargé de leur réalisation, ni des auteurs d'un éventuel accident. 

1. ARMES 

2X ´JM³X ӃJ´X³ TⱴZ « º ӃŻM¤Xº TŻ ´³º Ä«X Ä °ӃÄ´ eurs lames énergétiques. 

Il comporte plusieurs parties : un émetteur, une poignée, un activateur et un pommeau et éventuellement une 
garde. 

2J ӃJªX TⱴZ « º ӃX ºÄMX X« °ӃÉNJ³M«JºX ⱴNӃJ ³ⱴ °J³ Ä«X 2(& ²Ä  ÆJ TX ӃJ ´³º X TX ӃŻⱴªXººXÄ³ TÄ ´JM³X ӃJ´X³
¤Ä´²ÄŻ► ӃŻXÈº³ⱴª ºⱴ TX ӃŻXªMÄºŸ 

2ŻXªMÄº X´º ӃJ °J³º X X« °ӃÉNJ³M«JºX ´ ºÄⱴ ► ӃŻXÈº³ⱴª ºⱴ TX ӃJ ӃJªXŸ .Ӄ T º Ⱶº³X ³«TŸ 

La poignée du sabre laser T º Ⱶº³X Nª°´ⱴX TŻÄ« JӃӃ JzX ªⱴºJӃӃ ²ÄXŵ ´J«´ XÈN³ ´´J«NX. 

2X ´JM³X ӃJ´X³ TⱴZ « º ӃŻM¤Xº Nª°´ⱴ TÄ ´JM³Xet de la lame. La longueur totale du sabre laser est mesurée de 
ӃŻXÈº³ⱴª ºⱴ TÄ °ªªXJÄ ► ӃJ ° «ºX TX ӃJ ӃJªX Xº T º Ⱶº³X Nª°³ ´X X«º³X ǎǍǍ Nª Ǝ «NӃÄ´Ə ► ǎǎǍ Nª ƎXÈNӃÄƏŸ 

1.1. LONGUEUR ET ÉPAISSEUR DES LAMES  

Une seule qualité de lame en polycarbonate utilisée lors des compétitions est admise : type Mid grade 2 mm. 

2X T Jªⱳº³X XÈºⱴ³ XÄ³ TX´ ӃJªX´ ³XNªªJ«Tⱴ X´º ► ǎ Žŵ ´ º ǏŵǒǑ NªŸ ?XӃ« ӃX ZJM³ NJ«ºŵ NX T Jªⱳº³X °XÄº ÆJ³ X³
de +/ - 0,05 cm. Une tolérance est donc admise entre 2,4 et 2,6 cm. 

2Żⱴ°J ´´XÄ³  «ºX³«X TÄ °ӃÉNJ³M«JºX ³XNªªJ«TⱴX X´º TX Ǐ ªªŸ ?XӃ« ӃX ZJM³ ²ÄJ«ºŵ NXººX ⱴ°J ´´XÄ³ °XÄº
varier de +/ - 0,2 mm. Une tolérance est donc admise entre 1,8mm (inclus) et 2,20 mm (inclus). 

/! \  En dessous de 1 pouce (soit 2,54 cm) de diamètre ou avec une épaisseur de polycarbonate de moins de 1,8 mm, 
votre lame risque de subir des dommages définitifs contre des lames du diamètre recommandés, pouvant occasionner 
la casse de votre lame et votre disqualification si vous nŹ‟ºX´ °J´ X« NJ°JN º„ TX ӁJ ³Xª°ӁJNX³Ŷ 

La longueur des sabres laser est comprise entre 100 cm (inclus) à 110 cm (exclus). Cette longueur est prise de 
la pointe de la lame à la base du pommeau.  

2X´ ӃJªX´ X« °ӃÉNJ³M«JºX «º Ä«X ªX´Ä³X ´ºJ«TJ³T TX ǐǏ Ž ǵ ӅǎŵǏӅ NªŸ ?XӃ« ӃX ZJM³ NJ«ºŵ NXººX ªX´Äre peut 
varier de +/ - 2 cm. Une tolérance est donc admise entre 79 et 84 cm.  

Le sabre laser est limité à une lame, un émetteur, une poignée, un activateur (certains modèles de sabre laser 
peuvent comporter plusieurs boutons et/ou un port de charge) et un pommeau. La poignée du sabre est 
cataloguée comme une cible.  

1.2. EMBOUTS 

Les embouts ronds sont obligatoires pour toutes les compétitions. 
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2. TENUES ET PROTECTIONS 

2.1. GENERALITES 

Chaque combattant doit porter les équipements de protections approuvés dans ce règlemX«º °J³ ӃŻ ?2-FFE.  

Au début de chaque combat, chaque combattant se verra remettre par ӃŻJ³M º³X °³ «N °JӃ, Ä ӃŻÄ« TX´ J´´X´´XÄ³´, 
Ä« M³J´´J³T Ä Ä«X NX «ºÄ³X TX NÄӃXÄ³ ³ÄzX Ä ÆX³ºXŵ ²ÄŻ Ӄ TXÆ³a porter sur le bras (côté arbitre principal) ou 
à la ceinture.  

2³´ TŻÄ« NªMJº °°´J«º TXÄÈ NªMJººJ«º´ŵ ӃX ǎer °³ºJz« ´ºX J°°XӃⱴ ´X °ӃJNX ► ӃJ T³ ºX TX ӃŻJ³M º³X °³ «N °JӃ
et porte un brassard vert ou une ceinture verte, tandis que le 2e ´X °ӃJNX ► ӃJ zJÄN|X TX ӃŻJ³M º³X °³ «N °JӃ Xº
porte un brassard rouge ou une ceinture rouge.  

Pour assurer la sécurité des cªMJººJ«º´ŵ ӃŻⱴ²Ä °XªX«º ´Ä ÆJ«º X´º MӃ zJº ³Xŵ X« NӃÄM Xº X« Nª°ⱴº º « ŷ 

Pratique en Club Pratique en Compétition  

Å 5J´²ÄX TŻX´N³ ªX 350N 
Å Pantalon long 
Å Veste de kimono 
Å Plastron de hockey 
Å Gants AMHE ou de type « hockey » 
Å Protège coudes et genoux de type « roller » 
Å Bustier obligatoire pour les filles 
Å Coquille anatomique (facultatif) 
Å Protège-tibias (facultatif) 

Å Masque Escrime350N 
Å Pantalon long 
Å Veste de kimono ou cosplay* 
Å Plastron de hockey 
Å Gants AMHE ou de type « hockey » 
Å Protège coudes et genoux de type « roller » 
Å Bustier obligatoire pour les filles 
Å Coquille anatomique  
Å Protège-tibias 
Å Chaussures hautes (recommandé) 
Å $ÄÆ³X ªJ´²ÄX TŻX´N³ ªX Ä °³ºⱳzX ªJ´²ÄX 

arrière (recommandé) 
Å Gorgerin (recommandé) 
Å Protection souple pour chacun des avant-bras 

(facultatif) 

ƒ2X´ ºX«ÄX´ TX $´°ӁJÉ ´«º JÄº³ ´„X´ T”´ Ӂ³´ ²ÄŹXӁӁX´ °X³ªXººX«º ӁX °³º TX´ °³ºXNº «´ |ªӁzÄ„X´Ŷ (ӁӁX´ «X
doivent pas comporter de parties rigides contendantes. Les capes sont interdites. Les organisateurs se réservent le 
droit de refuser une tenue qui leur semble dangereuse pour le pratiquant lui-même ou ses adversaires. 

 

2.2. LISTE DES EQUIPEMENTS DE PROTECTION 

Ce qui suit est la liste des différents équipements de protection hoªӃzÄⱴ´ °J³ ӃŻ ?2-FFE pour les combats en 
individuel. (Photos NON CONTRACTUELLES) 

Å Kimono : 
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Å Pantalon long : 

      

Å Masque de protection escrime 350N :  

 
 

Å Couvre masque, tour de casque ou arrière de masque :  

 
 

Å Épaulières / Plastron de hockey :  

 
 

Å Gants de protection type AMHE :  

 
Å Protège-gorge / Gorgerin :  

 
Å Protège-genoux type AMHE :  
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Å Protège-coudes, protège-bras type AMHE :  

 
 

Å Coudières / Genouillères roller :  

 
 

Å Coquille anatomique :  

 
Å Chaussures montantes (au-dessus de la cheville) et semelle souple : 

 
 

Å Bustiers pour les femmes : 

 

3. CONTRÔLE MATERIEL 

Un contrôle matériel doit être organisé en amont des épreuves sur une table ou dans un local spécifique.  

Si le matériel est autorisé, il est pourvu de marques de contrôle.  

Si une anomalie est constatée, le matériel défectueux est refusé et doit être changé. Aucune sanction ne peut 
être attribuée à ce moment. 

 Ä NÄ³´ TX´ ⱴ°³XÄÆX´ŵ ӃŻJ³M º³X principal T º Æⱴ³ Z X³ ӃJ °³ⱴ´X«NX TX´ ªJ³²ÄX´ TX N«º³ ӃX Xº ´J«Nº ««X³ TŻÄ«
carton jaune la personne qui ne respecte pas cette règle (avec obligation de changer le matériel défectueux).  

En cas de récidive, le fautif se voit attribuer un carton rouge (avec obligation de changer le matériel défectueux). 

?  JÄ ªªX«º TX ӃJ Æⱴ³ Z NJº «ŵ ӃŻJ³M º³X principal N«´ºJºX ²ÄŻÄ« ⱴӃⱴªX«º TÄ ªJºⱴ³ XӃ «ŻX´º °J´ N«Z³ªX ƎӃJªX
fi´´Ä³ⱴX Ä TX´´X³³ⱴXŵ JM´X«NX TŻXªMÄºŹƏŵ  Ӄ ´J«Nº ««X ӃXcombattant  ZJÄº Z TŻÄ« NJ³º« MӃJ«N Ǝ°Ä ´ ¤JÄ«X X«
cas de récidive). 

(« ³XÆJ«N|Xŵ ´  JÄ NÄ³´ TŻÄ« NªMJºŵ ӃŻJ³M º³X principal N«´ºJºX ²ÄŻÄ« ⱴӃⱴªX«º TÄ ªJºⱴ³ XӃ «ŻX´º °ӃÄ´ N«Z³ªXŵ
il cesse immédiJºXªX«º ӃŻ°°´ º « Xº ZJ º °³NⱴTX³ JÄ N|J«zXªX«ºŸ  ÄNÄ«X ´J«Nº « «X °XÄº Ⱶº³X Jºº³ MÄⱴX ►
ce moment. 

Le cosplay est autorisé sur les épreuves de combat sportif sous condition (voir p.10 Ɖ 2.1 Généralités). 
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VI. COMBATS 

1. 5 6.ᾦ>( &( A(6.> 2Ż >5( 

2ŻJ³ªX X´º ªJ«iée par une ou deux mains. Le combattant peut changer de main pendant le combat. 

2X NªMJººJ«º X´º Ӄ M³X TX ºX« ³ ӃJ ° z«ⱴX NªªX  Ӄ ӃX ´Ä|J ºXŸ .Ӄ °XÄºŵ JÄ NÄ³´ TŻÄ« ªJºN|ŵ ªT Z X³ ӃJ °´ º «
de sa/ses main(s). Toutefois, la main dominante ne doit jamais être placée au niveau du pommeau de la poignée 
Ӄ³´ TŻÄ«Xtoucheŵ NXN  JZ « TX zJz«X³ ӃX ªJÈ ªÄª TŻJӃӃ«zXŸ ?  ºXӃ ⱴºJ º ӃX NJ´ŵ ӃJtouche serait invalidée. 

&X °ӃÄ´ŵ ӃŻJ³ªX «X °XÄºŵ TŻÄ«X ZJO« °X³ªJ«X«ºX Ä ºXª°³J ³Xŵ J°°J³X«ºX Ä TⱴzÄ ´ⱴXŵ Ⱶº³X º³Jnsformée en 
arme de jet. La poignée doit constamment être tenue par au moins une main, et la ou les mains ne peuvent 
zӃ ´´X³ ´Ä³ ӃJ ° z«ⱴX TŻJÆJ«º X« J³³ ⱳ³X Ä  «ÆX³´XªX«º JÄ NÄ³´ TŻÄ«X JNº « ZZX«´ ÆXŸ 

2. MISE EN GARDE 

Lors de la mise en garde, les NªMJººJ«º´ ´X °ӃJNX«º TJ«´ ӃŻJ³ⱳ«X TX NªMJºŵ ¤Ä´ºX TX³³ ⱳ³X ӃXÄ³ Ƃ ligne de mise 
en garde » respective et avant la « Ӄ ª ºX TŻX«zJzXªX«º », de manière à être diamétralement opposés par rapport 
JÄ NX«º³X TX ӃŻJ³ⱳ«X TX NªMJºŸ 

Cette mise en garde est valabӃX °Ä³ ӃX TⱴMÄº TÄ NªMJº Xº °Ä³ N|J²ÄX ³Xª ´X X« zJ³TX TXªJ«TⱴX °J³ ӃŻJ³M º³X 
principal. Lors de la mise en garde au cours du combat, la distance entre les combattants doit être telle que, 
dans la position « pointe en ligne », les lames des sabres laser ne puissent pas être en contact. 

2J zJ³TX X´º °³ ´X °J³ ӃX´ NªMJººJ«º´ Ӄ³´²ÄX ӃŻJ³M º³X principal annonce « En garde ». Ils doivent conserver une 
 ªªM Ӄ ºⱴ Nª°ӃⱳºX ¤Ä´²ÄŻJÄ NªªJ«TXªX«º Ƃ Combattez ! ƃ J«««Nⱴ °J³ ӃŻJ³M º³X principal. 

3. DÉBUT, ARRÊT ET REPRISE DU COMBAT 

Le début du combat est marqué par le commandement « Combattez ! ». Aucune touche entamée avant ce 
NªªJ«TXªX«º «ŻX´º Nª°ºⱴXŸ $ªªX«NX³ ӃX NªMJº JÆJ«º NX NªªJ«TXªX«º X´º ´J«Nº ««JMӃX TŻÄ«X ZJÄºX
du 1er groupe.  

Les arrêts et la fin du combat sont marqués par le commandement « Cessez ! ». Poursuivre le combat après ce 
NªªJ«TXªX«º X´º ´J«Nº ««JMӃX TŻÄ«X ZJÄºX Tu 1er groupe.  

Dès le commandement de « Cessez ! », tÄºX JNº « X« NÄ³´ T º Ⱶº³X  ªªⱴT JºXªX«º ´º°°ⱴXŸ 2ŻJ³M º³X 
principal X´º ´XÄӃ ¤ÄzX TX ӃJ ÆJӃ T ºⱴ TŻÄ«X ºÄN|X °³ºⱴX JÄ ªªX«º TX ӃŻJ«««NX TÄ NªªJ«TXªX«º
« Cessez ! ».   

?  ӃŻÄ« TX´ NªMJººJ«º´ ´ŻJ³³ⱵºX JÆJ«º ӃX NªªJ«TXªX«º TX Ƃ Cessez ! ƃ Xº ²ÄŻ Ӄ X´º ºÄN|ⱴŵ ӃJtouche est valable. 

Le commandement de « Cessez ! » est aussi donné si le jeu des combattants est dangereux, confus ou contraire 
JÄ ³ⱳzӃXªX«ºŵ ´  ӃŻÄ« TX´ NªMJººJ«º´ X´º Tⱴ´J³ªⱴŵ ´  ӃŻÄ« TX´ NªMJººJ«º´ ´³º TX ӃŻJ³ⱳ«X TX NªMJºŵ Ä ´ ŵ X«
³XNÄӃJ«ºŵ  Ӄ ´X ³J°°³N|X TÄ °ÄMӃ N Ä TX ӃŻJ³M º³X principal.   

En revanche, un armé insuffisant précédant une attaque qui touche, une touche incertaine ou tout autre faute 
technique «ŻX«º³J «J«º °J´ TX TJ«zX³ °Ä³ ӃX´ NªMJººJ«º´ «X TⱴNӃX«N|X³J °J´ ӃŻJ³³Ⱶº TÄ NªMJº JÆXN
« Cessez ! » 

Sauf cas exceptionnel, ӃŻJ³M º³Xprincipal «X °XÄº JÄº³ ´X³ Ä« NªMJººJ«º ► ²Ä ººX³ ӃŻJ ³X TX NªMJºŸ ?  NXӃÄ -ci 
le faisait sans autorisation, il serait passible des sanctions prévues.   

4. DURÉE DU COMBAT 

;J³ TÄ³ⱴX TÄ NªMJºŵ  Ӄ ZJÄº X«ºX«T³X ӃJ TÄ³ⱴX XZZXNº ÆXŵ NŻX´º-à-dire la somme des temps écoulés entre le 
TⱴªJ³³JzX Xº ӃŻJ³³Ⱶº TÄ N|³«ŵ ´Ä´ NªªJ«TXªX«º TX ӃŻJ³M º³X.   
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La durée du combat est contrôlée par un e-J³M º³X ªÄ«  TŻÄ« N|³«ªⱳº³X Ä TŻÄ«X ºJMӃXººX JÆXN ӃŻJ°°Ӄ NJº « 
dédiée au combat sportif. La durée du combat est fixée à 3 minutes. Le chronométrage aura lieu en temps réel 
sans arrêt.  

Le chronomètre est lancé au premier commandement « Combattez ! ». .Ӄ «X ´ŻJ³³ⱵºX X«´Ä ºX °ӃÄ´, même en cas 
de « Cessez ! ƃŸ 2J °|³J´X TŻJ³ªX T º Ⱶº³X T««ⱴX ³J° TXªX«ºŸ 

En cas de prMӃⱳªX ƎªJºⱴ³ XӃŵ MӃX´´Ä³XŹƏŵ ӃX N|³«ªⱳº³X °XÄº Ⱶº³X J³³Ⱶºⱴ ´Ä³ TⱴN ´ « TX ӃŻJ³M º³X °³ «N °JӃŸ .Ӄ
sera relancé au prochain commandement « Combattez ! ». 

À la fin du temps réglementaire, le e-arbitre doit annoncer distinctement « Temps ! » pour le signaӃX³ ► ӃŻJ³M º³X
°³ «N °JӃŸ 2ŻJ³M º³X °³ «N °JӃ T º N³ X³ Ƃ Cessez ! » pour arrêter le combat. Toute action en cours doit  être 
immédiatement stoppée. 2ŻJ³M º³X principal X´º ´XÄӃ ¤ÄzX TX ӃJ ÆJӃ T ºⱴ TŻÄ«X touche portée au moment de 
ӃŻJ«««NX TÄ NªªJ«TXªX«t « Cessez ! ». 

Si un combattant cherche abusivement à faire perdre du temps à son adversaire,  Ӄ ´X³J °J´´ MӃX TŻÄ«X ´J«Nº «Ÿ 

(« NJ´ TX TⱴZJ ӃӃJ«NX TÄ N|³«ªⱳº³Xŵ ӃŻJ³M º³X °³ «N °JӃ TXÆ³J ⱴÆJӃÄX³ ӃÄ -même le temps restant à combattre. 

5. COMBAT RAPPROCHÉ 

Le combat rapproché est autorisé aussi longtemps que les combattants peuvent se servir normalement de leur 
J³ªX Xº ²ÄX ӃŻJ³M º³Xprincipal °XÄº N«º «ÄX³ ► ´Ä Æ³X ӃŻJNº «Ÿ 

6. CORPS À CORPS 

Le corps à corps existe lorsque les deux adversaires sont en contact. Dans ce cas, le combat est arrêté par 
ӃŻJ³M º³X principal.   

.Ӄ X´º  «ºX³T º TŻNNJ´ ««X³ ÆӃ«ºJ ³XªX«º ӃX N³°´ ► N³°´ °Ä³ ⱴÆ ºX³ Ä«Xtouche, ou de bousculer son 
JTÆX³´J ³XŸ &J«´ ӃX NJ´ TŻÄ«X ºXӃӃX ZJÄºXŵ ӃŻJ³M º³X principal infligera au combattant fautif les sanctions prévues, 
et la touche éventuelle portée par le combattant fautif sera annulée. 

7. ESQUIVES ET DÉPLACEMENTS 

Les déplacements et esquives sont permis, même ceux où la main non armée ou les genoux peuvent venir en 
contact avec le sol. 

8. A8C$,( &Ż(?A8$ 

AÄN|X³ JÆXN ӃJ ° «ºX TX ´« ´JM³X °J³ Ä«X ºÄN|X TŻX´ºN X´º  «ºX³T ºŵ Xº ´J«Nº ««JMӃX TŻÄ«Xsanction du 2ème 
groupe. 

9. CONTRE-ATTAQUE 

$|X³N|X³ ► ºÄN|X³ ´« JTÆX³´J ³Xŵ °X«TJ«º ²ÄX ӃŻ« ´ÄM º ´« JººJ²ÄXŵ X´º «ºX³T ºŵ Xº ´J«Nº ««JMӃX TŻÄ«X
sanction du 1er groupe. La touche éventuelle portée par le combattant fautif est annulée. 

10. SUBSTITUTION ET UTILISATION DE LA MAIN  ET DU BRAS 
NON ARMÉS 

L'utilisation de la main et du bras non armés est interdite pour exercer soit une action offensive, soit une action 
défensiveŵ ´ º Ä«X JNº « TX °³ⱴ|X«´ « ƎTX ӃŻJ³ªX XºƄÄ TÄ NªMJººJ«º JTÆX³´XƏ. Dans le cas d'une telle faute, 
la touche portée par le combattant fautif est annulée et ce dernier reçoit la sanction prévue dans le 2ème 
groupe. 

Si le combattant cherche manifestement à remplacer une cible par une autre, afin de minimiser les point acquis 
°J³ ӃŻJTÆX³´J ³Xŵ ӃƛJ³M º³Xprincipal lui inflige la sanction prévue dans le groupe 1. Les points de la cible qui aurait 
normalement dû être touchée sont aussi comptés. 
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La touche éventuelle portée par le combattant fautif est annulée. 

Dans le cas où l'arbitre principal s'aperçoit qu'au cours d'un match, un des combattants fait usage de la main et 
du bras non armés, ou remplace une cible par une autre, il peut demander l'assistance des deux assesseurs.  

En plus de leurs attributions habituelles, ces derniers signaleront donc ces fautes, en levant la main ou sur 
interrogation de l'arbitre  principal. 

11. FRANCHISSEMENT DES LIMITES 

2³´²ÄŻÄ« NªMJººJ«º Z³J«N| º ӃJ Ӄ z«X J°°XӃⱴX Ƃ limite de sortie de zone », avec les 2 pieds entièrement sortis 
TÄ ÆӃÄªX TX ӃŻJ³ⱳ«Xŵ ӃŻJ³M º³X °³ «N °JӃ T º  ªªⱴT JºXªX«º T««X³ ӃX NªªJ«TXªX«º TX Ƃ Cessez ! ».  

?  ӃX NªMJººJ«º ´³º TX ӃŻJ³ⱳ«X TXNªMJº X«º ⱳ³XªX«ºŵ ӃŻJ³M º³Xprincipal annule toutes les actions réalisées 
après le franchissement de la limite, sauf la touche reçue par le combattant qui a franchi la limite si la touche 
est immédiate et commencée avant le franchissement. 

Si un combattant franchi la limite avec ses 2 pieds |³´ TÄ ÆӃÄªX TX ӃŻJ³ⱳ«Xŵ ӃŻJ³M º³Xprincipal cesse le combat, 
et déclare le combattant touché : 3 points sont accordés à son adversaire.  

Si lŻJ³M º³X °³ «N °JӃ ¤ÄzX ²ÄX ӃX combattant  a cherché délibérément à sortir TJ«´ ӃX MÄº TŻⱴÆ ºX³ Ä«X ºÄN|Xŵ  Ӄ
peut lui infliger la sanction prévue dans le groupe 2. Dans ce cas, les points de la sanction sont ajoutés aux 
° «º´ Tⱴ¤► JNN³Tⱴ´ ► ӃŻJTÆX³´J ³X °Ä³ ӃJ ´³º XŸ 

2X NªMJººJ«º ²Ä  Z³J«N| º  «ÆӃ«ºJ ³XªX«º ӃŻÄ«X TX´ Ӄ ª ºX´ °J³ ´Ä ºX TX ºÄº NJ´ Z³ºÄ º ƎºXӃӃX ²ÄŻÄ«X
MÄ´NÄӃJTXƏŵ «ŻX´º °J´´ MӃX TŻJÄNÄ«X °ⱴ«JӃ ´Jºion.  

VII. TOUCHES AU SABRE LASER ET ATTRIBUTION DES 
POINTS 

Les règles pour touche³ ӃŻJTÆX³´J ³X ´«º NT Z ⱴX´ Xº ӃX´touches rapportent au combattant un nombre de points 
différents selon les cibles touchées. 

1. CIBLES 

Les cibles sont les endroits où un combattanº °XÄº ªJ³²ÄX³ TX´ ° «º´ Ӄ³´ TŻÄ« NªMJºŸ 2ŻX«´XªMӃX TÄ N³°´
est concerné. 

CIBLE A : POIGNETS, MAIN S, DOIGTS ET ARME 

2ŻJ³ªX Ǝ° z«ⱴX TÄ ´JM³X ӃJ´X³Əŵ ӃXs poignets, les mains Ä ӃX´ T zº´ TX ӃŻJTÆX³´J ³X °XÄÆX«º ZJ ³X
ӃŻM¤Xº TŻJººJ²ÄXŸ 

Les touches de taille obliques, verticales et horizontales sont admises sur les poignets, les mains, les 
T zº´ŵ Xº °ӃÄ´ zⱴ«ⱴ³JӃXªX«º ´Ä³ ӃŻ «ºⱴz³JӃ ºⱴ Tes gants protecteur s, ainsi que sur la poignée, le 
°ªªXJÄ Ä ӃŻⱴªXººXÄ³ TÄ ´JM³X ӃJ´X³ JTÆX³´XŸ 

Les touche´ TŻX´ºN ´«º  «ºX³T ºX´Ÿ 

Nombre de point attribué  : 1 point. 

CIBLE B : LES MEMBRES SUPERIEURS ET LES MEMBRES INFERIEURS 

On entend par « membre supérieur » le bras armé ou le bras non armé. 

Les touche´ TX ºJ ӃӃX MӃ ²ÄX´ŵ ÆX³º NJӃX´ Xº |³ Ê«ºJӃX´ ´«º JTª ´X´ TÄ MJ´ TX ӃŻⱴ°JÄӃX ► ӃŻJÆJ«º-
bras. 

On entend par « membre inférieur » la jambe correspondante au bras armé ou la jambe 
correspondante au bras non armé. 

Les touches de taille obliques, verticales et horizontales sont admises du haut de la cuisse au pied. 

Les touche´ TŻX´ºN ´«º  «ºX³T ºX´Ÿ 
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Nombre de points attribués : 3 points. 

CIBLE C : LA TETE ET LE TRONC 

Les touches de taille obliques, verticales et horizontales sont admises de la naissance du cou au 
sommet de la tête. 

Les touches de taille obliques, verticales et horizontales sont admises du bas TX ӃŻⱴ°JÄӃX ► ӃJ MJ´X TÄ
cou, du plexus solaire à la partie supérieure du bassin Xº TX ӃŻJ ´´XӃӃX JÄsommet de la hanche. 

Les touche´ TŻX´ºN ´«º  «ºX³T ºX´Ÿ 

Nombre de points attribués : 5 points. 

   

 

Cibles Localisations Description  Nombre de 
points 

marqués Cible A Main armée Poignet, main, doigts  1 

Cible A Main non armée Poignet, main, doigts 1 

Cible A Arme Arme (poignée du sabre, émetteur ou pommeau) 1 

Cible B 
Bras (Membre 
supérieur) 

#J´ TX ӃŻⱴ°JÄӃX ► ӃŻJÆJ«º-bras, poignet exclu 3 

Cible B 

Membre inférieur 
correspondant à la 
main armée / non 
armée 

Du haut de la hanche au pied 3 

Cible C Tête Naissance du cou au sommet de la tête 5 

Cible C Tronc 
,JÄº TX ӃŻⱴ°JÄӃX ► ӃJ MJ´X TÄ NÄŵdu plexus 
solaire à la partie supérieure du bassin et de 
ӃŻJ ´´XӃӃX JÄsommet de la hanche 

5 
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2. ATTRIBUTION DES POINTS 

Le combat sportif au sabre laser est construit autour de six grands principes : 

PRINCIPE DE LŻ « ARME DŻENGAGEMENT » 

2ŻJ³ªⱴ TŻX«zJzXªX«º est un mouvement ²Ä  TⱴNӃX«N|X ӃJ °|³J´X TŻJ³ªX : Il précède la 1ère attaque de cette 
°|³J´X TŻJ³ªX Xº T««X T«NӃŻ « º Jº ÆX JÄ NªMJººJ«ºŸ 

.Ӄ N«´ ´ºX ► ZJ ³X °J´´X³ ӃJ ªJ « ªÄ« X TX ӃŻJ³ªX TX³³ ⱳ³X ӃŻJÈXvertical du corps (de sorte que celui-ci se situe 
X«º³X ӃŻJ³ªX Xº ӃŻJTÆX³´J ³XƏ pour la ramener ensuite vers la cible. Ce mouvement peut être effectué sur place 
ou en déplacement (longitudinal, latéral, par rotation, sauté, en roulade, etc.). 

;Ä³ ²ÄX ӃŻJ³ªⱴTŻX«zJzXªX«º soit valable, il doit répondre aux nécessités suivantes : 

Å 2J ° «ºX TX ӃJ ӃJªX T º °J³º ³ ÆX³´ ӃŻJ³³ ⱳ³X °Ä³ ³XÆX« ³ X«´Ä ºX ÆX³´ ӃJ N MӃXŸ 
Å 2Ż «ºⱴz³JӃ ºⱴ TX ӃŻJ³ªX, et de la main qui la tient, T ÆX«º Tⱴ°J´´X³ ӃŻJÈX ÆX³º NJӃdu corps par rapport à 
ӃŻJTÆX³´J ³X, dans un mouvement de retrait, avant de repartir vers la cible. 

Å 2X ªÄÆXªX«º T º ´X ZJ ³X ´J«´ J³³Ⱶºŵ TÄ TⱴMÄº TÄ ³Xº³J º TX ӃŻJ³ªX ¤Ä´²ÄŻà la fin et le retour de la lame 
ÆX³´ ӃŻJTÆX³´J ³XŸ 

Un « armé insuffisant » est une faute technique, il ne donne pas lieu à une sanction, et doit être  considéré 
comme une attaque non armée.  ÄNÄ« ° «º «ŻX´º T«N Jºº³ MÄⱴ X« NJ´ TX ºÄN|X du combattant fautif . A ce 
titre le combat ne doit pas être arrêté Xº ´« JTÆX³´J ³X °XÄº °Ä³´Ä Æ³X ӃJ °|³J´X TŻJ³ªX. 

PRINCIPE DE LŻƂ ARME SIMPLE » 

2ŻJ³ªⱴ ´ ª°ӃX X´º Ä« ªÄÆXªX«º XZZXNºÄⱴ°X«TJ«º ӃJ °|³J´X TŻJ³ªX : Il précède une 2nd attaque ou une riposte 
Xº °X³ªXº TX N«º «ÄX³ ӃJ °|³J´X TŻJ³ªX J°³ⱳ´JÆ ³ ³X°³ ´ ӃŻ « º Jº ÆX.  

.Ӄ N«´ ´ºX X« Ä« ³Xº³J º TX ӃJ ӃJªX T«º ӃJ ° «ºX T º °J´´X³ X« J³³ ⱳ³X TX ӃŻJÈX ÆX³ºⱴM³JӃŵ °Ä³ X«´Ä ºX ӃJ ³JªX«X³
vers la cible. Ce mouvement peut être effectué sur place, en déplacement (longitudinal, latéral, par rotation, 
sauté, en roulade, etc.). 

;Ä³ ²ÄX ӃŻJ³ªⱴ ´ ª°ӃX ´ º ÆJӃJMӃXŵ  Ӄ T º ³ⱴ°«T³Xà la nécessité suivante : 

Å 2J ° «ºX TX ӃJ ӃJªX T º Tⱴ°J´´X³ ӃŻJÈX ÆX³º NJӃ TJ«´ Ä« ªÄÆXªX«º TX ³Xº³J ºavant de repartir vers la 
cible. 

Un « armé insuffisant » est une faute technique, il ne donne pas lieu à une sanction, et sera considéré comme 
une attaque non armée.  ÄNÄ« ° «º «ŻX´º T«N Jºº³ MÄⱴ X« NJ´ TX ºÄN|X du combattant fautif . A ce titre le 
combat ne doit pas être arrêté Xº ´« JTÆX³´J ³X °XÄº °Ä³´Ä Æ³X ӃJ °|³J´X TŻJ³ªXŸ 

PRINCIPE DE LŻOFFENSIVE 

Les armés étant des préparations aux actions offensives, ils sont Z³NⱴªX«º Nª°Ӄⱴºⱴ´ °J³ TX´ JNº «´ TŻJººJ²ÄXŵ
de riposte, de contre riposte, etc. 

Ces actions dites « offensives » consistent à chercher à porter une touche avec un mouvement de la lame vers 
Ä«X N MӃX TX ӃŻJTÆX³´J ³X Xº Ä«X JTJ°ºJº « TX ӃJ T ´ºJ«NX °J³ TX´ Tⱴ°ӃJNXªX«º´Ÿ 

;Ä³ ²ÄX ӃŻZZX«´ ÆX ´ º ÆJӃJMӃXŵ XӃӃX T º ³ⱴ°«T³X JÄÈ «ⱴNX´´ ºⱴ´ ´uivantes : 

Å Le mouvement est une progression de la lame ÆX³´ ӃŻJÆJ«º ²Ä  ´X fait sans arrêt et sans retrait ¤Ä´²ÄŻ►
la cible. 

Å Le nombre de déplacements (longitudinal, latéral, par rotation, sauté, en roulade, etc.) permettant 
TŻJTJ°ºX³ ´J T ´ºJ«NX X´º Ӄ ª ºⱴ ► Ǐ. 

/! \  LŹJººJ²ÄX Nª°´„X ´Ä º ӁJ ª‟ªX Ӂz ²ÄX JÆXN Ä« ªÄÆXªX«º N«º «ÄX ª‟ªX X«º³X ӁJ ZX «ºX Xº ӁŹJNº « ZZX«´ ÆX. 

PRINCIPE DE LA PROTECTION 

Tout combattant qui engage une action offensive correctement exécutée est prioritaire.  
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 Z « TX ªXºº³X X« ⱴN|XN ӃŻZZX«´ ÆX JTÆX³´Xŵ ӃŻJººJ²Äⱴ T ºse mettre en protection (avec une parade, une 
esquive totale ou une esquive partielle du corps). La réussite de la protection permet au combattant de 
reprendre la priorité afin de porter une action offensive à son tour.  

Pour que la protection soit valable, elle doit répondre aux nécessités suivantes : 

Å ?Ż Ӄ ´ŻJz º TŻÄ«X °J³JTXŵ ӃJ °´ º « TX ӃJ ӃJªX T º °X³ªXºº³Xde dévier ou de bloquer ӃŻJººJ²ÄX JTÆX³´X. 
A ce titre cette dernière ne doit pas pouvoir toucher si elle est portée dans des conditions normales. 

/! \  La touche lourde pouvant « forcer » la parade adverse doit être signalée (arrêt du combat) et sanctionnée (faute du 
1er groupe). 

 

/! \  2J N«º «ÄJº « TŹJººJ²ÄX JӁ³´ ²ÄX ӁJ ǌère attaque est parée est appelée « remise ƁŶ (ӁӁX «ŹX´º °J´ °³ ³ ºJ ³X ´Ä³ ӁJ
³ °´ºXŶ  NX º º³XŴ ӁŹJººJ²ÄJ«º °J³„ TXÆ³J º T«N ´X ªXºº³X X« °³ºXNº « ῡ ´« ºÄ³Ŷ 

Å ?Ż Ӄ ´ŻJz º TŻÄ«X X´²Ä ÆX °J³º XӃӃXŵ ӃX N³°´ T º °ÄÆ ³ ´X ´Ä´º³J ³X ► ӃŻJººJ²ÄX JTÆX³´X avec le 
Tⱴ°ӃJNXªX«º TŻÄ« J°°Ä  ªJÈ ªÄªŸ  ÆXN ӃX´ TXÄÈ J°°Ä ´ ӃŻX´²Ä ÆX ´X³J JӃ³´ ººJӃX ´  XӃӃX X´º ³ⱴÄ´´ XŸ 

/! \  LJ N«º «ÄJº « TŹJººJ²ÄX, alors que la 1ère attaque est esquivée, est appelée « remise ƁŶ (ӁӁX «ŹX´º °J´ °³ ³ ºJ ³X ´Ä³
ӁŹJººJ²ÄX ´Ä ÆJ«ºX°³º„X °J³ ӁX NªMJººJ«º JÉJ«º ³„Ä´´  ´« X´²Ä ÆXŶ  NX º º³XŴ ӁŹJººJ²ÄJ«ºesquivé devrait donc se 
mettre en protection à son tour. 

PRINCIPE DE LŻENCHAINEMENT DES TOUCHES OU « SALVE » 

Tout combattant qui engage une action offensive correctement exécutée et qui parvient à toucher son 
adversaire avec une touche valide, peut enchaîner par une salve constituée de plusieurs attaques successives, 
réalisées avec des armés simples et sans temps TŻJ³³Ⱶº X«º³X ӃX´ T ZZⱴ³X«º´ ªÄÆXªX«º´ ƎÆ ³tableau 3 en 
chapitre VII.3.).  

Pour lancer une salve, le combattant doit avoir la priorité  et avoir déjà touché son adversaire avec une touche 
valide. 

2ŻJ³M º³Xprincipal doit veiller à ne pas stopper le match dès la première cible valide touchée, car une salve peut 
être lancée. 

2ŻM¤XNº Z X´º TX °X³ªXºº³X ► ӃŻJººJ²ÄJ«º TŻJӃӃX³ N|X³N|X³ Ä«Xcible plus vitale (de 3 ou 5 points). À la fin de 
ӃŻX«N|J «XªX«ºŵ ӃŻJ³M º³Xprincipal ne retiendra que la cible comptabilisant le plus grand nombre de points. Les 
différentes cibles touchées ne sont pas additionnées. 

Le combattant qui subit une salve ne doit pas chercher à « contre-attaquer » (voir chapitre VI.9.). Il doit chercher 
► Xª°ⱵN|X³ ӃŻJººJ²ÄJ«º TX °³ºX³ Ä«X JººJ²ÄX Nª°ºJM Ӄ ´J«ºdavantage de points. Une protection adéquate de 
sa part met fin à la salve. 

PRINCIPE DE LŻACTIVATION DE LA LAME LASER 

;Ä³ ²ÄŻÄ«Xtouche soit valide, il faut que la lame du sab³X ӃJ´X³ TÄ NªMJººJ«º XÈⱴNÄºJ«º ӃŻJNº « ZZX«´ ÆX ´ º
JNº ÆⱴXŵ NŻX´º-à-dire, que la LED de couleur soit allumée et que la couleur dans le tube soit clairement visible 
°Ä³ ӃŻJ³M º³X principal, les 2 assesseurs et le combattant adverse.  

Dans le cas où lJ ӃJªX ӃJ´X³ «ŻX´º °J´ JNº ÆⱴX Ӄ³´ TŻÄ«Xtouche, celle-N  ´X³J  «ÆJӃ TⱴX °J³ ӃŻJ³M º³X principal. 

&X ªⱵªXŵ °Ä³ ²ÄŻÄ«X °J³JTX ´ º ÆJӃ TXŵ  Ӄ ZJÄº ²ÄX ӃJ ӃJªX TÄ ´JM³X ӃJ´X³ TÄ NªMJººJ«º XÈⱴNÄºJ«º ӃŻJNº «
TⱴZX«´ ÆX ´ º JNº ÆⱴXŵ NŻX´º-à-dire, que la LED de couleur soit allumée et que la couleur dans le tube soit 
NӃJ ³XªX«º Æ ´ MӃX °Ä³ ӃŻJ³M º³X principal, les 2 assesseurs et le combattant adverse.  

&J«´ ӃX NJ´  ӃJ ӃJªX ӃJ´X³ «ŻX´º °J´ JNº ÆⱴX Ӄ³´ TŻÄ«X °J³JTXŵ « N«´ Tⱳ³X ²ÄX ӃX NªMJººJ«º JººJ²ÄJ«º réalise 
une touche valide dans la cible visée et marque les points correspondants. 

En cas de déficience de la LED du sJM³X ӃJ´X³ŵ ӃŻJ³M º³X principal ZJ º °³NⱴTX³ JÄ N|J«zXªX«º TŻJ³ªX.  

Si, à la suite du changement, la LED du nouveau sabre laser «X Z«Nº ««X °J´ «« °ӃÄ´ ƎÄ ²ÄŻÄ« ⱴӃⱴªX«º TÄ
ªJºⱴ³ XӃ TÄ «ŻX´º °J´ N«Z³ªXƏ, le combattant  ´X³J ´J«Nº ««ⱴ TŻÄ«X ZJÄºX TÄ ǎer groupe (voir chapitre V.3.). 
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3. RÈGLES DE LA PRIORITE ET EXEMPLES 

Pour être validée et comptabilisée par ӃŻJ³M º³X principal, une touche doit être effectuée selon les règles de la 
priorité , résumées dans le tableau 4 (voir chapitre VII.3). 

C«X °|³J´X TŻJ³ªX´ NªªX«NX °J³ Ä«X JººJ²ÄXprioritaire et se termine par une touche ou un arrêt des actions 
(voir tableau 1 en chapitre VII.3.). 

2ŻJººJ²ÄXprioritaireŵ NŻX´º-à-d ³X ӃŻJººJ²ÄX °³ⱴNⱴTⱴX TŻÄ« J³ªⱴ donne la priorité  au combattant  Ŷ ӃŻJTÆX³´J ³X
T º JӃ³´ ´X ªXºº³X X« °³ºXNº « X« °J³J«º Ä X« X´²Ä ÆJ«º ӃŻJººJ²ÄXprioritaire , avant de riposter 
immédiatement (voir tableau 2 en chapitre VII.3.). 

Les coups de pointes et les contre-attaques étant interdits lors des combats (voir chapitre VI.8. et 9.), ils ne font 
°J´ °J³º  TX ӃJ °|³J´X TŻJ³ªXŸ
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TABLEAU 1 : ORGANIGRAMME DE COMBAT AU SABRE LASER Ɖ PHRASE DŻARMES PRIORITAIRE 
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TABLEAU 2 : ORGANIGRAMME DE COMBAT AU SABRE LASER Ɖ PROTECTION 
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TABLEAU 3 : ORGANIGRAMME DE COMBAT AU SABRE LASER Ɖ SALVE 

 


