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Découvrir le lâcher

Le “lâcher” désigne l’action du doigt sur la queue de détente qui entraîne 
le départ du projectile. C’est un des moments emblématiques du tir sportif, 
puisque, quelle que soit la discipline pratiquée, le tir est caractérisé par une 
action sur une détente.

C’est également la phase déterminante de la séquence de tir qui, si elle est 
bien réalisée, ne désaligne pas l’arme au moment du départ du coup ! 

Un bon lâcher laisse l’arme stable au départ du coup, ou n’amplifi e pas ses 
mouvements si elle bouge légèrement. Dans le cas contraire on parle de “coup 
de doigt”. Ce défaut, courant au stade de la découverte et de l’initiation, est 
très limitant dans la progression du tireur puisqu’il ne permet pas d’atteindre 
le point visé. Sans un lâcher correct, on ne peut pas bien tirer.

Placement du doigt 
sur la queue de détente

�š�����F�^�W�i�[�� �Z�[�� �i�ƒ�Y�k�h�_�j�ƒ�� �0 pendant la manipulation 
de l’arme, l’index est allongé sur la crosse ou 
la carcasse, au dessus du pontet, sans être en 
contact avec la queue de détente. Une fois en 
visée, on peut amener le doigt sur la queue de 
détente.

�š�����F�^�W�i�[�� �Z�[�� �f�e�i�_�j�_�e�d�� �0 Il faut poser la pulpe de 
l’index (3° phalange) toujours au même endroit 
sur la queue de détente.

Prise en main et serrage 
de la crosse

Une prise en main régulière de l’arme, favorisera 
le positionnement et l’action du doigt sur la 
queue de détente. L’action de serrage consiste 
à maintenir une pression d’ensemble équilibrée, 
permettant en partie le verrouillage du poignet 
(pistolet).

C’est grâce au maintien d’une pression uniforme 
de la main sur la poignée que l’index va pouvoir 
développer une action individualisée de fl exion.
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Pression du doigt

Queue de détente

Index

Majeur

Position précourse Position au départ du coup

A : point d’origine du mouvement
(articulation 2ème/3ème phalange)

Action du doigt

C’est la pression du doigt sur la queue de détente 
qui agit sur le mécanisme interne, ce qui libère le 
chien ou le marteau de percussion. Enfi n, le mou-
vement du percuteur entraîne immédiatement le 
départ du coup.

Lors de la pression sur la queue de détente, le 
tireur ressent une dureté qui correspond au début 
de la résistance du mécanisme et qu’on appelle 
le point dur. A partir du point dur, l’action du doigt 

doit être progressive et continue jusqu’au départ 
du coup. Elle doit s’effectuer dans l’axe du canon, 
d’avant vers l’arrière. Sa durée doit être suffi samment 
longue (> à 3 sec) pour avoir le temps d’absorber le 
poids, et suffi samment courte (< 6 sec) pour faire 
partir le coup avant d’entrer dans une période de 
grande instabilité.

Le tireur ne doit pas connaître le moment exact du 
départ du coup ; s’il exerce réellement une action 
progressive, il doit être légèrement surpris au mo-
ment de la percussion et son doigt doit continuer 
sa pression sur la queue de détente.
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PISTOLETPISTOLET

Découvrir l’enchaînement des gestes ou séquence de tir 

Défi nition

On appelle séquence de tir l’ensemble des actions 
nécessaires pour le tir d’un projectile. 

Elle débute par la prise de l’arme et son charge-
ment pour se terminer, juste après le départ du 
coup, avec la vérifi cation de l’impact.

Organisation 

Les différentes actions nécessaires au tir d’un 
projectile doivent toujours être effectuées dans 
le même ordre chronologique pour arriver à un 
ensemble de gestes réguliers et harmonieux. On 
peut donc découper la séquence de tir en plu-
sieurs phases.

Les phases de la séquence 
de tir au pistolet (découverte)

Prendre le pistolet en respectant les règles 
de sécurité.

Chausser et charger son arme (en direction 
des cibles).

Pivoter et se placer dans l’axe de la cible, 
l’arme étant en appui sur la table de tir.

Axer le poignet et lever le bras au dessus 
de la cible pour aligner le guidon dans 
le cran de mire.

Accommoder sur le guidon et l’amener 
sous le visuel dans la zone de visée.

Venir sur le point dur, puis continuer 
d’appuyer sur la queue de détente jusqu’au 
départ du coup, tout en gardant la ligne 
de mire dans la zone de visée ; maintenir 
la visée quelques instants après le départ 
du coup.

Reposer l’arme en sécurité sur la table 
et regarder son impact.

1

2

3

4

5

6

7

1 2

3

4

5 6

7
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CARABINE

1

4 5

2 3

6 7 8

Découvrir l’enchaînement des gestes ou séquence de tir 

Les phases de la séquence de tir à la carabine (découverte)

Charger la carabine (canon en direction des 
cibles).

Prendre l’arme en main.

Epauler (amener l’arme à l’épaule) avec 
un contrôle visuel.

Placer la main avant sous le fût, l’ensemble 
bassin/coude, puis le reste de la position.

Se tasser (attendre tête haute en relâchant 
les épaules).

1

2

3

4

5

Poser la joue sur le busc pour aligner les 
instruments de visée et amener le guidon 
autour du visuel en bloquant la respiration 
(en demi-expiration).

Venir sur le point dur, puis continuer 
d’appuyer sur la queue de détente jusqu’au 
départ du coup tout en gardant le guidon 
autour du visuel ; maintenir la visée 
quelques instants après le départ du coup.

Reposer l’arme en sécurité sur la table 
et regarder son impact.

6

7

8
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Connaître l’histoire de la FFTir3
Le Tir est un des plus vieux sports. Des records de tir ont été enregistrés à partir 
du XIe siècle. Il est issu des compagnies d’arquebusiers, entretenues par les 
notables des villes franches. Actuellement, le Tir est le 2e sport mondial individuel 
en nombre de licenciés. Depuis les premiers JO de 1896 et jusqu’à nos jours, 
le Tir est une discipline Olympique. 

Historiquement, la FFtir est issue d’une longue lignée d’ancêtres !
En 1871, est créée la Ligue des Patriotes, formée après la guerre de 1870. Elle se 
transforme à partir de 1886 en Union des Sociétés de Tir de France (USTF) avec, 
notamment, la construction de son premier stand national au Bois de Vincennes 
et la participation de 30 000 compétiteurs pour ses premiers championnats.

L’Union Internationale des Fédérations et Associations de Tir a été fondée 
le 17 juillet 1907 (dont le premier président sera Monsieur Daniel Mérillon, 
président de l’Union des Sociétés de Tir de France). Elle deviendra l’UIT (Union 
Internationale de Tir) en juin 1908 puis l’ISSF (International Sport Shooting 
fédération) à partir de 1998.

Le 18 février 1953, l’Union des Sociétés de Tir de France change de nom pour 
devenir la Fédération Française des Sociétés de Tir.

Le 15 mars 1967, la Fédération Française des Sociétés de Tir fusionne avec 
la Fédération Française de Tir aux Armes de Chasse pour devenir la Fédération 
Française de Tir (FFTir). Elle sera reconnue d’utilité publique le 1er octobre 1971.

Après la création dissidente en 1988 de la Fédération Française de Ball Trap, 
elle perdra une partie des disciplines tirées aux armes de chasse, mais gardera 
la gestion des trois disciplines olympiques de tir au plateau (Fosse Olympique, 
Skeet Olympique et Double Trap).

Aujourd’hui, la FFTir est affi liée aux six fédérations internationales qui gèrent 
les différentes disciplines du Tir sportif (les disciplines olympiques, le tir à l’arme 
ancienne, le tir sur silhouette métallique, le tir à l’arbalète, le tir sportif de vitesse 
et le tir sur appui ou Bench Rest).

La FFTir possède un palmarès éloquent dans toutes les disciplines qu’elle structure 
et développe, que ce soit en championnat d’Europe ou du Monde. Ces dernières 
années, ses tireurs ont obtenu l’or olympique en 1984, 1996 et 2000.

A fi n 2011, la Fédération Française de Tir regroupe plus de 1 600 associations 
et plus de 145 000 tireurs licenciés. Elle est structurée sur le territoire national 
en 28 ligues qui sont des organes administratifs déconcentrés, chargés de mettre 
en application la politique sportive et de développement décidée par le Comité 
Directeur Fédéral.
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LES LICENCIÉS F.F.TIR

COMITÉ DIRECTEUR
45 membres 

élus par l’assemblée générale
PRÉSIDENT

Comités
départementaux

BUREAU
14 membres 

choisis au sein du C.D.

• Arbalète
• Armes anciennes
• Bench-rest
• Carabine et 300 m
• Cible mobile
• Écoles de tir
• Gestion sportive
• Juges et arbitres
• Médicale
• Ofaj
• Outre-mer
• Pédagogie et formation
• Pistolet
• Plateaux
• Silhouettes métalliques
• TAR
• Tir sportif de vitesse

Commissions nationales
SPORTIVES

• Discipline - dopage
• Finances
• Juridique et règlement
• Médailles et récompenses
• Informatique
• Personnel
• Communication et promotion
• Électorale

Commissions nationales
ADMINISTRATIVES • Président

• 1er vice Président

• 3 vice Présidents

• Secrétaire général

•  Secrétaire général 
adjoint

• Trésorier général

•  Trésorier général 
adjoint

• 5 membres

SOCIÉTÉS DE TIR
(Loi Associations 1er juillet 1901 - Code du Sport 09/12/2004)

LIGUES RÉGIONALES

ASSEMBLÉE GÉNÉRALE F.F.TIR
Délégués : porteurs de voix désignés 

par l’Assemblée générale de chaque ligue

Membres F.F.TIR
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n
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.G

.

P
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à 
l’A

.G
.

Choisi par 
le C.D.

Structure de la FFTir
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Lexique

ÂME : intérieur du canon. Il est rayé longitudina-
lement selon un pas approprié pour conférer au 
projectile un effet de rotation afi n de stabiliser et 
régulariser sa trajectoire.

AMORCE : capsule contenant la matière infl am-
mable au choc du percuteur pour permettre l’igni-
tion de la poudre. Elle peut être sertie au fond de 
l’étui d’une cartouche (percussion centrale) ou 
placée sur la cheminée en arme ancienne. Dans 
une percussion annulaire, la matière infl ammable 
est logée dans le bourrelet de l’étui.

ANNONCE : pouvoir dire où se situe l’impact en 
cible en fonction de l’analyse du tir au moment du 
départ du coup. 

ARME À RÉPÉTITION : arme qui, après chaque 
coup tiré, est rechargée manuellement par l’intro-
duction dans le canon d’une cartouche prélevée 
dans un magasin et transportée à l’aide d’un mé-
canisme.

ARME À UN COUP : arme sans magasin qui est 
chargée avant chaque coup par l’introduction ma-
nuelle d’une cartouche dans la chambre, ou dans 
un logement prévu à cet effet à l’entrée du canon. 

ARME AUTOMATIQUE : arme qui, après chaque 
coup tiré, se recharge automatiquement et qui 
peut, par une seule pression sur la queue de dé-
tente, lâcher une rafale de plusieurs coups. Cette 
arme est interdite en Tir sportif.

ARME SEMI-AUTOMATIQUE : toute arme qui, 
après chaque coup tiré, se recharge automatique-
ment et qui, par une seule pression sur la queue 
de détente, ne peut lâcher qu’un seul coup à la 
fois.

BALLE : c’est le projectile. Il est généralement en 
plomb. Il peut être chemisé de laiton (ou de cuivre 
s’il est propulsé à une vitesse initiale élevée). Son 
poids est le plus souvent cité en grains ; 1 grain = 
0,0648 gramme, 1 gramme = 15,432 grains.

BARILLET : cylindre des revolvers qui tourne sur 
un axe parallèle au canon pour placer successi-
vement les cartouches en position de percussion.

BOSSETTE : point dur sur la course de la détente.

BOUCHE : orifi ce du canon par lequel sortent les 
projectiles.

BOURRELET : partie saillante du culot de l’étui 
des cartouches.

BUSC : partie supérieure de la crosse des cara-
bines et des poignées des revolvers ou pistolets.

BRETELLE : accessoire utilisé en tir à la carabine 
dans certaines disciplines. Elle permet de créer de 
la stabilité dans les positions “couché” et “genou” 
au lieu de porter l’arme avec le bras.

CANON : partie de l’arme qui guide le projectile. 
Sa qualité confère à l’arme la majeure partie de sa 
précision.

CALE MAIN : accessoire utilisé en tir à la carabine 
dans le tir avec bretelle. Fixé sous le fût, il évite à 
la main du tireur de changer de position et relie la 
bretelle à l’arme.

CALIBRE : ils peuvent être exprimés en m/m, en 
inches (armes rayées d’épaule ou de poing) ou en 
jauges (armes lisses : fusils). Exemples : un calibre 
22 L.R (en réalité 0,22 inch ou 22/100e d’inch) 
correspond à un calibre de 5,5 mm, un calibre 45 
est égal à 11,43 mm. Pour un fusil de calibre 12, 
ce chiffre correspond au nombre de balles sphé-
riques qu’il serait possible de couler dans une livre 
de plomb. Leur diamètre serait alors de 19 mm.

CARCASSE : partie usinée qui supporte le canon 
et l’ensemble des pièces constitutives de l’arme.

CARTOUCHE : ensemble constitué de l’étui, 
l’amorce, la poudre et le projectile.

CHAMBRE : partie du canon (pistolet, carabine 
ou fusil) où se loge la cartouche provenant du 
chargeur, du magasin ou introduite à la main. 
C’est également l’alvéole du barillet des revolvers 
recevant la cartouche. 

CHARGEUR : boîtier amovible contenant les 
cartouches. 

CHIEN : pièce permettant la percussion : il frappe 
ou lance le percuteur. Il peut être apparent ou 
caché. Au décrochement de la gâchette, le chien 
est libéré ce qui entraîne la percussion et le départ 
du coup.

CLIQUER : déplacer la hausse pour régler le tir. 
Les vis de hausse comportent des “ clics ”, d’où 
l’expression usuelle des tireurs “ cliquer ”. Notons 
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qu’il faut déplacer la hausse dans le sens où on 
veut déplacer le tir.

CORDON : petit liseré sur une cible séparant les 
zones de valeur des points. 

CROSSE : partie de l’arme, de poing ou d’épaule, 
qui permet sa préhension. Elle doit être, si possible, 
adaptée à la morphologie du tireur.

CULASSE : pièce mobile de l’arme qui sert à 
l’approvisionnement en munitions et à l’extraction 
des étuis usagés.

DÉTENTE : ensemble complexe de petites pièces 
permettant l’accrochage de la gâchette avec le 
système de percussion ainsi que divers réglages 
(course, poids, trigger stop...).

DOUBLE ACTION : système de détente permettant 
avec une même pression du doigt l’armement 
puis la libération du chien.

ÉPAULÉ : action qui consiste à placer la plaque 
de couche de son arme contre son épaule. 

ÉTUI ou DOUILLE : partie de la cartouche, géné-
ralement en laiton, qui reçoit l’amorce et la poudre 
et sur laquelle est sertie la balle.

EXTRACTEUR : ergot fi xé sur la culasse qui 
accroche la gorge ou le bourrelet de l’étui et permet 
de l’extraire de la chambre.

FLÈCHE : hauteur maximale atteinte par la balle 
sur sa trajectoire.

FÛT : partie inférieure de la crosse en avant du pontet.

FUSIL : arme de chasse ou arme de guerre utilisée 
par l’infanterie. Dans les disciplines de tir aux pla-
teaux, l’arme d’épaule est appelée fusil. En tir à la 
cible, l’arme d’épaule peut être appelée fusil dans 
les disciplines utilisant des gros calibres (300 m) et 
des armes réglementaires militaires (TAR). 

GÂCHETTE : pièce interne du mécanisme de 
détente qui retient le chien armé (ou le marteau) et 
qui décroche lors de l’action du doigt sur la queue 
de détente.

GROUPEMENT : le groupement est une valeur 
correspondant à l’ensemble d’une série de tirs 
situés sur la cible. Grouper signifi e être capable 
de mettre les impacts les uns à côté des autres au 
même endroit sur une cible.

GUIDON : c’est le deuxième élément de la visée. 
Situé à l’extrémité du canon, au-dessus de la 
bouche. Le plus souvent fi xe, il est parfois mobile 
sur certaines armes anciennes. Il est toujours à 
lame pour les pistolets et revolvers de compétition 
(visée ouverte), et le plus souvent en anneau pour 
les carabines (visée fermée).

HAUSSE : c’est l’instrument de visée arrière, le 
plus proche de l’œil. La hausse est réglable en 
hauteur et latéralement pour permettre d’ajuster le 
tir (Voir “cliquer”).

IGNITION : mise à feu de la poudre suite à la 
percussion de l’amorçage.

IMPACT : trou découpé par le projectile dans une 
cible papier ou trace (heurt, endroit de la touche) 
sur les cibles en métal.

IRIS : système se fi xant sur la hausse. Il permet de 
régler le diamètre de l’ouverture et de positionner 
des fi ltres de couleur.

LÂCHER : action du doigt sur la queue de détente 
qui entraîne la libération du système de percus-
sion, la mise à feu et le départ du projectile.

LIGNE DE MIRE : droite théorique allant du centre 
de la hausse au guidon.

LIGNE DE VISÉE : droite théorique allant de l’œil 
du tireur au point visé.

LUNETTE ou TÉLESCOPE : optique grossissante 
qui permet de voir ses impacts en cible. Il est 
important qu’elle soit lumineuse afi n de bien voir 
sans fatiguer l’œil. Plus la surface de la  lentille 
frontale est importante et plus la lunette est lumi-
neuse. La luminosité est un meilleur critère de 
qualité que le grossissement.

LUNETTE DE VISÉE : optique grossissante pouvant 
être montée sur une arme. 

MOUCHE : partie centrale du “10” permettant de 
départager les éventuels ex-æquo.

PAS DE TIR : emplacement organisé face aux 
cibles comprenant l’ensemble des postes de tir.

PERCUTEUR : pièce qui frappe l’amorce (car-
touche) ou la soupape (air comprimé) pour faire 
partir le coup. Il peut être intégré à la culasse ainsi 
que sur certains chiens de revolver. 
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Lexique

PISTOLET : toute arme de poing autre qu’un 
revolver.

PLAQUE DE COUCHE : partie arrière, fi xe ou 
mobile, de la crosse des carabines et des fusils 
qui se place contre l’épaule ou le bras. Réglable, 
elle permet d’adapter l’arme à la morphologie du 
tireur et aux différentes positions de tir.

POIGNÉE PISTOLET : partie de la crosse d’une 
carabine adjacente au pontet permettant la prise 
en main.

POINT MOYEN : milieu d’un groupement d’im-
pacts. On se réfère au point moyen pour régler 
son tir par déplacement de la hausse.

PONTET : pièce en arceau, élément de sécurité 
obligatoire dans la majeure partie des disciplines, 
protégeant la queue de détente d’un accrochage 
ou d’un déplacement et donc d’un départ intem-
pestif. 

PORTÉE : distance maximale possible du parcours 
d’un projectile. 

PRISE EN MAIN : terme technique au pistolet 
décrivant la manière de prendre l’arme. La prise 
en main doit être identique, tir après tir, pour éviter 
des écarts importants en cible.

QUEUE DE DÉTENTE : pièce sur laquelle l’index 
exerce une pression qui entraîne le décrochage 
de la gâchette. La queue de détente est souvent 
appelée à tort “gâchette” dans les fi lms au cinéma 
ou à la télévision.

RECHARGEMENT DES MUNITIONS : action de 
recomposer une munition à partir des éléments 
de base qui la constituent : étui, amorce, poudre, 
balle. Le rechargement n’est possible qu’avec des 
munitions à percussion centrale dont les amorces 
peuvent être extraites.

REVOLVER : arme de poing comportant un barillet 
tournant selon un axe parallèle au canon. Le barillet 
demeure solidaire de l’arme pour l’approvisionner 
en munitions. Il peut être basculant ou fi xe.

RÉGLAGE : adaptation d’une arme à la vision du 
tireur ainsi qu’à sa manière de viser. Il faut déplacer 
la hausse dans le sens où l’on dirige son tir. (Voir 
“cliquer”).

SIMPLE ACTION : système de détente permettant, 
avec la pression du doigt, la libération du chien 
préalablement armé.

TRAJECTOIRE : courbe décrite par un projectile 
dans son déplacement dans l’espace.

VISUEL : partie centrale noire de certaines cibles 
permettant d’ajuster la visée.

WAD-CUTTER : type de projectile entièrement en 
plomb qui découpe dans le papier ou le carton 
des cibles des impacts d’une netteté parfaite 
comme le ferait un emporte-pièce. Traduction 
littérale : wad-cutter = bourre coupante.

ZONE : surface délimitant la valeur de l’impact 
dans la cible (10, 9, 8, etc.).
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Mémento
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www.fftir.org
38, rue Brunel - 75017 PARIS

Téléphone : 01 58 05 45 45 - Télécopie : 01 55 37 99 93 
e-mail : info@fftir.org

03
/2

01
2 

– 
C

on
ce

p
tio

n 
: A

rt
’6

 -
 0

1 
43

 6
4 

36
 9

6 
– 

P
ho

to
s 

: D
R

2012_03_manuel decouverte tir-n.indd   40 24/05/12   09:44


