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Pourquoi ce livret?  

Bien que la langue officielle de lôescrime soit le français, sa pratique 

passe par une compréhension des discussions ou phrases dôarmes 

analysées par lôarbitre quelle que soit sa f®d®ration, sa culture.  

 

Lôarbitre a toujours ®t® au carrefour de cette communication entre 

escrimeurs, entraîneurs, spectateurs et téléspectateur. 

 

Pour faciliter cette lecture, des signes et des gestes précis sont venus 

améliorer son vocabulaire de juge.  



Pourquoi ce livret?  

Chaque action a été codifiée selon un vocabulaire universel partagé 

entre toutes les fédérations nationales.  

 

Ce livret est fait pour rendre accessible cette lecture et permettre une 

clarté dans lôexpression la plus simplifiée et la plus lisible de tous, par 

tous et pour tous.  

 

Chacune des illustrations est la synth¯se dôun langage commun autour 

dôune gestuelle et des signes facilitant la compréhension de tous ce qui 

attrait ¨ la d®cision de lôarbitre.  

 

 

Bonne lecture ¨ tous et ¨ toutesé 



Pour qui ?  

Toutes les personnes intervenant dans le milieu de lôescrime: 

- Arbitres,  

- Accompagnateurs,  

- Educateurs sportifs,  

- Enseignants,  

- Entraineurs,  

- Escrimeurs,  

- Spectateurs,  

- Téléspectateurs. 



Comment lôutiliser ?  

Ce livret est destiné à tous les usages: formations de cadres, dôarbitres, 

dôescrimeurs.., mais aussi pour rendre accessible une technique 

gestuelle à tous les publics (scolaires, parents, é) 

Cette gestuelle est réglementée par la fédération internationale.  

Cependant, nous avons pris la libert® dôillustrer par des signes et des 

gestes non répertoriés des mots ou types dôactions usuels souvent 

observ®s aux abords dôune piste dôescrime pour agr®menter cette 

compréhension.  

Pour tous ces gestes, une posture stable et immobile est impérative. 

Entre chaque geste effectu®, lôarbitre revient ¨ cette m°me posture.  

 



La posture de lôarbitre 

Pour plus de clart®, lôarbitre reste ¨ lôendroit o½ lôaction sôest termin®e 

pour donner sa décision en déclinant sa gestuelle. 

Il adopte une position stable et immobile de pied-ferme, face aux 

escrimeurs.  

Ses bras se placent le long du corps à chacune de ses réalisations 

gestuelles.   

 



La posture de lôarbitre 

Il doit rythmer sa gestuelle en revenant, pour chaque mouvement ou 

signe, à cette position initiale .  

 

Il est impératif de limiter au maximum mouvements et signes 

inutiles voire même parasitaires. 

 

Sa gestuelle doit identifier lôescrimeur r®alisant lôaction:  

- Côté droit symbolise lôescrimeur se situant ¨ sa droite,  

- Côté gauche symbolise lôescrimeur se situant ¨ sa gauche. 

 



Les Chiffres  

Lôarbitre utilise la main du c¹t® de lôescrimeur pour annoncer le score atteint.  

Ses gestes doivent être clairs, lisibles et dégagés du corps.  

Ils se feront en direction des escrimeurs, à chaque début et fin de période ou à 

leur demande.  



Le salut ou « Saluez ! » 

Lôarbitre demandera, simultanément, aux deux escrimeurs de se 

saluer (en début et fin de match) en effectuant, en aller-retour, un 

geste vers ses ®paules, poings ferm®s symbolisant la tenue dôarmes.  

Lôarbitre demandera, simultanément, aux deux escrimeurs de se 

placer (en début et fin de match) à leur ligne de mise en garde en 

tendant ses bras de chaque côté vers ces lignes.  



 La tenue  

Lôarbitre saisit sa veste ou son col pour matérialiser la tenue ou la cuirasse de 

protection, ou ®lectrique de lôescrimeur afin que ce dernier la replace 

correctement. 

Lôarbitre se doit de v®rifier la sécurité de chaque escrimeur en début de match 

ou de période.   



« Essayez les armes! » 

Lôarbitre joint ses deux paumes de main ou les deux index face à face signifiant 

aux escrimeurs de tester leurs armes et le dispositif de la piste.  



« En garde ! » 

Pour que les deux escrimeurs prennent la position de garde, lôarbitre place ses 

bras sur chaque coté, paumes de main tournées vers le sol. (pouces fermés) 

Les deux escrimeurs devront °tre immobiles jusquô¨ son commandement 

« Allez! ». 

 

Si un des deux escrimeurs met du temps ¨ ob®ir au commandement de lôarbitre, il 

sera averti.  

 

En cas de r®cidive, lôescrimeur fautif est sanctionn® dôun carton jaune  

pour refus dôob®issance.  



« Prêt(es) ! » 

Pour savoir si les deux escrimeurs sont pr°ts, lôarbitre fait pivoter ses deux 

paumes de main, simultanément, face aux escrimeurs.  

Les deux escrimeurs devront être immobiles jusquô¨ son commandement 

« Allez! ». 

 

Si un des deux escrimeurs met du temps ¨ ob®ir au commandement de lôarbitre, il 

sera averti.  

 

En cas de r®cidive, lôescrimeur fautif est sanctionn® dôun carton jaune  

pour refus dôob®issance. 



« Allez ! » 

Pour commencer et recommencer le combat, lôarbitre rapproche ses deux 

paumes de main devant lui.  

Les deux escrimeurs peuvent alors débuter leur combat. 

Si lôun des deux escrimeurs d®marre avant le commandement ç Allez! è, lôarbitre 

lôavertira.  

En cas de r®cidive, lôescrimeur fautif est, dôabord, sanctionn® dôun carton jaune, 

puis rouge signifiant une touche de pénalité.  


