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Arbitrer, c’est quoi ?

C'est appliquer un reglement et respecter une convention afin de déterminer la validité ou
non d’une touche.

Comment devenir arbitre départemental ?

Pour devenir arbitre départemental, il faut valider une partie théorique puis pratique.
L’examen de la partie théorique a lieu une fois par an, elle se présente sous forme de Questionnaires
a Choix Multiples (QCM). Une note de 16 / 20 est requise pour poursuivre la formation.

Une fois la partie théorique validée, il faut arbitrer trois compétitions de niveau
départemental dans I'année: médailles de I'Essonne, challenge de référence (Yerres, Chilly
Mazarin...)

L’examen pratique final se déroule lors des championnats de I’Essonne.

Lors des compétitions, les arbitres en formations seront évalués par des Maitres d’Armes.

Ou se référer pour arbitrer ?

A ton Maitre d’Armes : il peut étre d’un grand secours !!! Ne pas hésiter a lui poser des
questions sur l'arbitrage.

Au « réglement des jeunes » : ce réglement a pour but de reglementer les épreuves pour les
poussins, pupilles et benjamins.

Au « reglement international » : ce reglement regroupe toutes les régles de I'escrime. Il est
applicable sur toutes les pistes du monde ! Composé d’une centaine de pages, il est a apprendre
progressivement.



I. Le role de I’arbitre.

Le sport, c’est d’abord le jeu, le plaisir d’'une rencontre, la joie, le dépassement de soi,
la féte dans le respect des uns et des autres, celui des regles et de I'arbitre.

Sans arbitre, la rencontre ne peut exister.

L’arbitre doit :
-Connaitre le reglement.
-Etre sensible a I'esprit du jeu.
-Etre objectif et impartial.
-Permettre le déroulement de la rencontre dans le respect de I'équité sportive.




Je controle 1a sécurité

Je respecte et je fais
especter 1’ esprit sportif

J’arbitre seul ou je dirige le jury

utilise le bon vocabulaire

Je suis capable de percevoir les actions qui composent la
phrase d’armes

J’ applique les régles de priorité

J’ applique les regles de terrain

J’ applique les sanctions correspondantes

J’inscris les résultats




II. J’utilise le bon vocabulaire.

Attaque : Action offensive initiale exécutée en allongeant le bras et portée avec un
mouvement progressif (fente, fleche, etc.). Elle peut étre simple ou composée, renforcée
d’actions sur le fer adverse.

Battement : Action de frapper la lame adverse.

Contre Attaque : Action contre offensive simple ou composée, portée sur une attaque
adverse

Parade : Action défensive ayant pour but d'écarter la lame adverse

Dégagement : Action offensive simple qui consiste a quitter la ligne dans laquelle on se
trouve pour tirer dans une autre.

Distance : La distance est I'intervalle qui sépare les deux tireurs. Il existe la petite distance
(allongement du bras), moyenne distance (fente) et grande distance (marche et fente).

Temps : Le temps d'escrime est le temps d'exécution d'une action simple.

Garde : Position le plus favorable que prend le tireur pour étre également a I'offensive, a
la défensive ou a la contre offensive



Contre riposte : Action offensive. Coup porté aprés avoir paré la riposte adverse.

Offensive : Ensemble des actions destinées a toucher I'adversaire.

Défensive : Ensemble des actions destinées a faire échec a Ioffensive adverse,
comprenant : les parades, les esquives, les déplacements.

Contre Offensive : Ensemble des actions portées sur |'offensive adverse.

Préparation : Mouvements de la lame, du corps ou des jambes, qui précedent la situation
qgue I'on a I'attention de créer.




IIl. Remplir une feuille de poule

(Ex : Match en 4 touches).

V | TD | TR I Pl
1 Paul 1 8 10 | -2 3
2. Pierre 1 6 11 | -5 4
3 Noémie 1 9 8 1 2
4. Xavier 3 12 6 1
V = Nombre de Victoire
Noter le nombre de Victoire du tireur. Ex : Paul a fait une victoire contre Noémie. Je
note donc « 1 » dans sa colonne « Victoire ».

TD = Touches données

Noter le nombre de touches données par le tireur. Cela correspond a additionner toutes les
touches d’une ligne. Ex : Pierre a mis 4 touches contre Paul, O contre Noémie, et 3 contre Xavier =
« 6 » dans la colonne « TD ».

TR = Touches regues

Noter le nombre de touches regues par le tireur. Cela correspond a additionner toutes les
touches d’une colonne. Ex : Xavier est le tireur « 4 », il faut donc additionner les touche de la colonne
«4» 1+2+3==06danslacolonne « TR ».

I = Indice
TD-TR=1. Ex: Pour Noémie,9-8=1

PI= Place finale
Celui qui a fait le plus grand nombre de victoire est classé premier. En cas d’égalité aux
nombres de victoires, I'Indice départage les suivants.



IV. Le terrain.

Il existe différentes regles :

-Le 1" tireur appelé doit se placer a droite.

-S’il y a un gaucher, le gaucher se met a gauche de I'arbitre.

-L’arbitre fais respecter la bonne distance entre les 2 tireurs avant le « Allez ! » (Bras
allongé, les pointes des 2 tireurs ne doivent pas pouvoir se toucher).

-Si les pointes se croissent, I'arbitre fait reculer les tireurs.

-Apres chaque touche accordée, les tireurs reviennent en garde au milieu du terrain.
-Si un tireur franchit complétement, avec les 2 pieds, la limite arriére, il est touché.

La Piste :
Pistes pour les Poussins, pupilles et Benjamins (1.50 & 2M de largeur)

P 10m R
«—> «—> «—»

im 1,50m 2,50m

Pistes pour les Minimes et plus dgés (1.50 a 2M de largeur)

B 14m -
«—> «—>> «—>

2m 2m 3m



Durée des matchs et nombre de touches

Epreuve individuelle

Epreuve par

équipe
Relai
Poules Eliminations é zia: zzr3
Directes 9 . P
tireurs
8 touches / 4
.. 4 touches / 3 . u / 4 touches / 3
Benjamins . minutes (30s .
minutes minutes
de pause)
Poussins 4 touches /3 | 6touches/4
Pupilles minutes minutes




V. Les gestes de I'arbitre

PARTIE 1 — GEMERALITES ET REGLES COMBMUNES ALK TROIS ARMES

LES GESTES ET LES MOTS DE L'ARBITRAGE D'ESCRIME

Engarda! Préts(es) ?
Pour gue les escrimeurs prennent i Pour sawgir si les Pour commencer et
Bositon de garde. escrimewrs sont préts. ECommencer b= combat.

Pointe an figns !

Pour arréler le combal avant ure fouche, en raison

L A L i L L PR i P L nﬂm o
de l'escrimeur a droife de l'arkitre. Sans enlever i3 F_Mwﬂlﬂ
main 5' ¥ 2 une touche valakle ou non valable vers fescrimesr a gauche.

e
Y

Point!

1 goint powr Mescrimewr 3
I'escrimeur & droite de |'arkitre. i Eign : droite de Farbitre.

Non vatabls Parads! |
Contre - tempa !
i

4

Touche en surface non valable de Parade ou Conbre-femps exécuts par
I'esmrrwagamﬂ'lﬂiel‘arhha Fescrmeur 3 droite do Farkitre




Touches aux 2 treurs Un point 3 chague Sireur.

.ﬁ._ta:enesna;;r; Aucun pont oy averlissement.

Non correct |

Offensive de Vescrimesr & droite de Narbire - Altaguie ou riposte incorrecte de Fesorimewr & droite de
trop courte & gui ne touche pac. I'arbitre | racoource le bras 3meé ou 2nléve (3 points

ol

Par mimetisme, Farbitre indigue I Faute de Fescrimewr Vaingueur ; 3 ka fn du maich ou de
adroite et il prégente le Canon correspondant 3 la |3 rencontre [arbitee dod annongae
Sanclion concamés [ vaingsesr & soore L ec fireurs
seront au miieu de la piste
Remargues:

1=} L'arbifre  anncnce ses décisions par l=s mots et les gestes c-dessus.

Jene) Suivant la phrase d'armes. [atbitre smolosera encoes les mots suvants sans faire de gests - “Riposte ", ‘Contre-
riposte I",

L= geste « Alftague » sera ulise aussi pour s aclions 4= * Remise I, ‘Reprise I cu “Redoublement I”

3eme] | gk tingurs peuvent demandss A [arbifre. courteisement. une analyse plus comoléte dune phrase d armes

47" Chague geste doit avoir une durée (1 3 2 secondes), étre expressif ot correctement exécuté loi iis
sont executes pour 'escrimeur a droite de larbitre,



VI. Regles de priorité.

-Les 5 cas ou le tireur « A » marque le point.

1. «A » allonge le bras et attaque en un seul temps. « B » allonge le bras pendant
I'attaque de « A », ils touchent en méme temps : « A » a raison.

2. « A » attaque, « B » au lieu de parer, esquive sans y parvenir. lls touchent en méme
temps : « A » araison.

3. « A » attaque, « B » exécute une parade, mais marque un temps d’arrét avant de
riposter. « A » a repris son attague immédiatement apres la parade de « B ». lls touchent en
méme temps : « A » a raison.

4. « A » exécute une attaque composée, « B » allonge son bras sur la fin de I'attaque.
lIs touchent en méme temps : « A » a raison.

5. « B » a le bras tendu, la pointe menagante la surface valable. « A » écarte avec son
arme la lame de « B ». « B » remet sa pointe en ligne alors que « A » porte une attaque apres
avoir écarté la lame de « B ». lls touchent en méme temps : « A » a raison.




-Les 5 cas ou le tireur « B » marque le point.

1. « A » fait une attaque qui est parée par « B » qui riposte immédiatement. « A » fait
une remise, ils se touchent en méme temps : « B » a raison.

2. « B» a le bras tendu, la pointe menacante la surface valable. « A » attaque sans
écarter le fer de « B ». lIs touchent en méme temps : « B » a raison.

3. « A » attaque en cherchant le fer de « B » mais n’y parvient pas. « B » dérobe son
fer. Ils touchent en méme temps : « B » a raison.

4. « A » fait une attaque composée mais « B » trouve le fer et riposte. « A » poursuit
son attaque. Ils touchent en méme temps : « B » a raison.

1. « A » fait une attaque composée mais elle marque un moment d’hésitation. « B » en
profite pour faire une contre attaque. lls touchent en méme temps : « B » a raison.




VIIl. Fautes et Sanctions

T 120 fautes et sanctions Sept 2008
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VIIl. Entraine-toi!

« A lafin temps d'un match en poule, le scoredes?/2.

2. L’arbitre accorde une minute supplémentaire petminer le match
3. L'arbitre écrit le score du match : V3-D2

4. L'arbitre écrit le score du match : V5-D4

* Vous étes convoqué par le Directoire Techniqueisa piste comme « assesseur » : Vous
devrez regarder :

1. ? Leslignes des épaules.
2. ? Leslignes des épaules et la main non armée.
3. ? Toutes les fautes définies dans le Reglemernational

» La lame est aussi droite que possible, la coadberisée, au fleuret, est de :

2. ? 4 cm maximum
3. ? Inférieura2cm
4. ? 3 centimétres

» Au cours d'un assaut, I'arbitre croit qu’il y aaitouche et il dit « halte ». Immédiatement
apres, Pierre touche seul en partie valable :

1. ?
2. 7
3. ?

L’arbitre s’excuse d’avoir dit « halte »frtdt et compte la touche
L’arbitre ne compte pas la touche

L’arbitre demande si I'adversaire acceptelehe de Pierre



» Une action offensive, simple immédiate, qui sui& premiére action est :

1. ? Uneremise.
2. ? Un contretemps.
3. ? Une contre-riposte.

* L’'enchainement des actions offensives, défengtresntre-offensives, au cours d’un
combat, s’appelle :

2. ? Une phase d’arme.
3. ? Unfaitd’arme.
4. ? Une phrase d’arme.

» Dans la catégorie Benjamins, un des tireurs camsdleuret poignée droite, son fleuret de
rechange est en poignée orthopédique. Que faiitrar?

2. ? il accepte la nouvelle arme aprés controlpaids.
3. ? ilrefuse 'arme, 'avertit verbalement et tlémande de changer d’arme.
4. ? il accepte I'arme si I'adversaire est d’adco

» Sil'attaquant remise immédiatement sur la ripadtque les deux tireurs touchent. Qui est
touché ?

2. ? Lattaqué
3. ? VLattaquant
4. ? Simultané




[J Sur cet exemple de feuille de poule :

Morm 1123 | Mbrewict. | TD | TE | Indic. | Class.
1 | Pierre V)zZ 1 7 2
2 | Faul 4 W 1 9 &
3 | Luc Wl 1 & K . . .

qui termine premier de la

poule ?

? Pierre

?  Paul

? Luc

* Au commandement de « prét », je peux me mettgaate en ligne.

1. ? Seulement sijai l'autorisation de I'arlitr
2. ? Oui
3. ? Non

* Le temps d’escrime est :

1. ? Letemps qu’il faut a l'arbitre pour direltea
2. ? Ladurée d'une attaque parfaitement exécutée
3. ? Ladurée dexécution d’'une action simple

* Le tireur A attague son adversaire et pense awoahé. Il s’arréte et le tireur B en profite
pour le toucher a son tour. Seule, la touche dstihdiquée par I'appareil.

2. ? L’arbitre compte la touche de B

3. ? Larbitre annule la touche de B et donneanton jaune au tireur A pour s’étre
arrété

4. ? L’arbitre annule la touche de B



» Pierre porte une attaque, Paul pare et ripogés .de touche. Les deux tireurs portent une
touche immédiatement apres leur premiéere actitesateux lampes s’allument :

1. ? Pierre marque le point
2. ? Paul marque le point
3. ? Actions simultanées

» En catégorie Benjamin, les matchs du tableaundiiéation directe s’effectuent :

1. ? 6 touches, 3 minutes.
2. 7? 8touches, 4 minutes.
3. ? 8touches, 2 x 3 minutes.

» D'apres les gestes, quelle est la phrase d'armes

1. ? Halte, laligne de gauche touche a droite
2. 7?7 Halte, la contre attaque de gauche toucheite
3. ? Halte, la ligne de droite touche a gauche

» L’action simple ou composée, la marche ou lastdsi exécutées avec le bras raccourci,
sont :

1. ? Des attaques.
2. ? Des préparations.
3. ? Des contre-attaques.



« Un tireur est désarmé par la parade de son adkergpui riposte immédiatement et touche
valable :

1. ? Touche annulée.
2. ? Carton jaune pour parade brutale.
3. ? Touche accordée.

» Dans un tournoi de benjamins, un tireur se pitésaur la piste. Il a oublié de remonter ses
chaussettes :

1. ? L’arbitre lui donne un carton jaune.
2. ? L’arbitre lui demande de remonter ses chdiesse
3. ? L’arbitre commence le match.




