
Pour arêter le combat

l’escrimeur de gauche 
est touché

Acon du reur 
de droite

Touches aux deux 
reurs

1 point à chaque 
reur

le reur de droite 
touche 
non-valable

Parade effectuée 
par le reur de 
droite

Offensive du reur 
de droite qui ne 
touche pas

Aaques ou 
remises 
simultanées

1 point pour l’escrimeur 
de droite

l’arbitre désigne le 
vainqueur du match et 
donne le score

Faute commise par le 
reur de droite

Pour savoir si les 
escrimeurs sont prêts

Pour commencer et 
recommencer le combat
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