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WPROWADZENIE

Regulamin przygotowany zostat dla zawoddw zaktadajgcych walki przy uzyciu broni: dtugiego

miecza, szabli, korda/ miecza i rapiera.

Zawody prowadzone na zasadach opisanych w tym dokumencie odbywac sie mogg przy
uzyciu kazdego z wymienionych powyzej rodzajéw broni w dwdch formach: zawodéw indywidualnych

i zawodow druzynowych.
Niniejszy regulamin okresla zasady walki, przebieg zawoddw i role sedzidéw.

Wymagania dotyczgce dopuszczalnej broni oraz wymaganego sprzetu ochronnego, dla kazdej

konkurencji, sformutowane zostaty w ostatnim rozdziale dokumentu.

Kazde wydarzenie objete patronatem FEDER ma obowigzek przestrzegac zasad dotyczacych
sprzetu ochronnego (§ 25 ) podczas punktéw programu zawierajacych petnokontaktowe walki na
broni stalowa. Dotyczy turniejéw eksperymentalnych, Fechtschule, warsztatéw z petnokontaktowg
walkg na bron stalowga itp. Nie dotyczy semi-kontaktowych walk z niepetnym rynsztunkiem, turniejow

form, warsztatow bez petnokontaktowe]j walki, lub walk i turniejow na bron piankowg i plastikowa.

Walki nie sg uwazane za wierne symulacje prawdziwych star¢ na ostrg bron. Celem
niniejszego regulaminu jest jednak zachowanie najwazniejszych cech walki prowadzonej taka bronig
w pojedynku bez opancerzenia oraz okreslenie, ktéry z walczacych okazat sie lepszym szermierzem,

a wiec miatby potencjalnie wieksze szanse w walce prowadzonej na ostrg bron biatg.
Zachowaniami, ktére regulamin FEDER ma za zadanie premiowac s3a:

- uznawanie trafien posiadajgcych znamiona wnikania w ciato przeciwnika,

- zadawanie trafien czystych i unikanie trafied obopdlnych,

- fair play oraz wzajemny szacunek uczestnikéw zawododw, organizatorow i gosci.

Przepisy niniejszego regulaminu nie narzucajg zawodnikom obowigzku wykonywania dziatan
zgodnych z abstrakcyjnymi modelami czy wykonywanie ich zgodnie z obecng interpretacjg materiatéw

zrédtowych.

Rywalizacja odbywajaca sie na podstawie niniejszych zasad ma charakter sportowy,
uwzgledniajgcy jednak ograniczenia wynikajgce z charakterystyki historycznych modeli broni, przy

uzyciu ktdrych toczone sg starcia.



Kazdy z uczestnikow zawoddw jest obowigzany do zaznajomienia sie z Regulaminem i do jego
skrupulatnego przestrzegania. Nieznajomos¢ niniejszego Regulaminu nie moze stanowié¢ podstawy

do kwestionowania decyzji podjetych w zwigzku z jego nieprzestrzeganiem.



Rozdziat 1

Rodzaje zawodow.

§ 1 Zawody Indywidualne — informacje ogdlne

1. Zawody indywidualne rozgrywane sg w 4 kategoriach broni - dtugim mieczu, szabli,

kordzie/mieczu z puklerzem irapierze.

W kazdej kategorii rozgrywane s3: faza grupowa i faza pucharowa sktadajgca sie
odpowiednio,
w zaleznosci od liczby uczestnikéw i pomystu organizatoréw, z 1/32 finatu, 1/16

finatu, 1/8 finatu, poffinatéw i finatow.

Walke wygrywa ten zawodnik, ktéry jako pierwszy uzyska 5 punktow (lub ilos¢
punktéw przekraczajgcg te liczbe, wieksza od liczby punktéw zdobytych przez
przeciwnika). Jezeli po uptynieciu trzech minut (faza grupowa i pucharowa) zaden z
zawodnikéw nie zdobedzie

5 punktéw to zwyciezcg zostaje zawodnik z wiekszg liczbg punktow.

Po zakonczeniu fazy grupowej, zawodnicy z najlepszymi wynikami osiggnietymi w

kazdej grupie przechodzg do fazy pucharowej.

Walki o medale — walka o 1 miejsce i walka 0 3 miejsce — maja limit 7 punktéw . Czas

walki pozostaje bez zmian (3 minuty).

§ 2 Zawody indywidualne - rozgrywanie

1. W zawodach indywidualnych obowigzujg nastepujgce zasady dotyczgce czasu trwania

pojedynkéw:

a.

Pojedynek trwa 3 minuty;

b. Czas walki liczony jest od komendy “NAPRZOD” do komendy “STOP”. Przerwy nie s3

wliczane do czasu walki;



c. Jezeli jeden z zawodnikdw zdobedzie 5 lub wiecej punktéw przed uptywem 3 minut,
walka sie konczy i zostaje on zwyciezcg. W wypadku, gdy obaj zawodnicy zdobyli

wiecej niz 5 punktéw wygrywa ten zawodnik, ktdry uzyskat ich wiece;j.
2. Po uptywie 3 minut w walce grupowej zwyciezcy zostaje zawodnik:
a. zwiekszg liczbg punktéw, a w przypadku remisu,
b. zawodnik, ktdry pierwszy w walce zadat czyste trafienie.
3. Po uptywie 3 minut w walce pucharowej zwyciezcq zostaje zawodnik:
a. zwiekszg liczbg punktéw, a w przypadku remisu,
b. ten zawodnik, ktéry zdobedzie pierwsze trafienie w dodatkowej minucie walki.

c. W przypadku, gdy dodatkowa minuta walki nie przyniesie rozstrzygniecia zwyciezca

zostaje ten zawodnik, ktory jako pierwszy zadat w walce czyste trafienie.

§ 3 Przebieg walk w zawodach indywidualnych

1. Protokolant wywotuje zawodnikéw walczacych i informuje, ktérzy przygotowujg sie do
nastepnego pojedynku. Jezeli ktéry$ z zawodnikéw nie stawi sie na planszy, wezwanie jest

powtarzane trzy razy w minutowych odstepach.
1. Zawodnicy stajg na pozycjach wyjsciowych i salutuja.

2. Sedzia Gtéwny potwierdza gotowos$¢ zawodnikdw pytaniem “GOTOW?/GOTOWA?”.

Zawodnicy muszg potwierdzi¢ swojg gotowos¢.

3. Sedzia Gtéwny rozpoczyna starcie komenda “NAPRZOD” a protokolant rozpoczyna

odmierzanie czasu.

4. Zawodnicy starajg sie zdoby¢ trafienie. Sedzia Gtéwny i sedziowie boczni przemieszczajg sie,

aby mie¢ peten obraz walki.

5. Starcie zatrzymywane jest komendg “STOP”, protokolant zatrzymuje odmierzanie czasu.



6. Sedzia gtdwny informuje o swojej decyzji. Zawodnicy wracajg na pozycje startowe.
7. punkty od 3 do 7 powtarza sie do zakoriczenia walki.

8. W przypadku uszkodzenia sprzetu zawodnik ma 5 minut na wymiane lub naprawe. Po tym
czasie Sedzia Gtéwny moze udzieli¢ ostrzezenia i przedtuzy¢ czas oczekiwania o 5 minut lub, jesli

brak jest realnej szansy na naprawienie uszkodzen, zdyskwalifikowaé zawodnika.

9. Po naprawie lub wymianie sprzetu Sedzia Gtéwny sprawdza ponownie wyposazenie

zawodnika.

10. W przypadku urazu zdolnos$¢ do kontynuowania walki zostaje potwierdzone przez personel

medyczny w ciggu 10 minut.

11. Zawodnik, ktdry zauwazy (u siebie lub przeciwnika) zranienie, uszkodzenie sprzetu lub inny

czynnik wymagajacy zatrzymania walki komunikuje to w nastepujacy sposoéb:
a. gtosno krzyczac “STOP” lub podobnie (np. podnoszgc do gory reke),
a. natychmiast zwiekszajgc odlegtos¢ od przeciwnika, jednocze$nie go obserwujac,

b. rezygnujac z akcji ofensywnych i ograniczajac sie tylko do obrony. W takiej sytuacji

opuszczenie pola walki jest usprawiedliwione.

12. Zawodnik, ktéry zauwazy powyzisze zachowania (brak akcji ofensywnych, zwiekszenie

dystansu, okrzyk “STOP”) zobowigzany jest do zaniechania walki do czasu wyjasnienia sytuacji.

§ 4 Klasyfikacja w po zakonczeniu etapu walk w grupach w zawodach indywidualnych
1. O pozycji w grupie decyduje ilos¢ wygranych walk.

2. W przypadku remisu pod wzgledem ilo$¢ wygranych walk, w celu ustalenia pozycji w grupie
poréwnuje sie, ilo$¢ trafien zadanych powiekszajagc sume o jeden i odejmujgc od niej ilo$¢ trafien

otrzymanych (w tym tzw. dubli).

3. W przypadku zawodnikéw, ktérzy zdobeda tyle samo punktéw, o wyiszej pozycji w rankingu

decyduje mniejsza ilo$¢ upomnien.

4. W przypadku zawodnikéw z takg samg ilosciag upomnien, wyzszej pozycji w rankingu decyduje

mniejsza ilos¢ ostrzezen.



5. W przypadku zawodnikéw z takg sama ilo$cig ostrzezen zostaje stoczone dodatkowa, petnoprawna

walka rozstrzygajgca ktory zajmuje wyzsze miejsce w grupie.

6. W przypadku dyskwalifikacji zawodnika podczas fazy grupowej wszystkie odbyte przez niego walki

uznane zostajg za niebyte.

7. W przypadku dyskwalifikacji zawodnika (w fazie grupowej i w fazie eliminacji) wszystkie odbyte

przez niego walki nie zostajg wliczone do rankingu.

§ 5 Zawody druzynowe. Informacje ogélne

1. Trzyosobowe druzyny zawodnikéw DESW wspdtzawodniczg ze sobg w meczach sktadajgcych sie
z trzech indywidualnych pojedynkéw kazdy. W trakcie meczu kazdy zawodnik z druzyny toczy
jeden pojedynek przy uzyciu przypisanej mu, jednej z trzech broni. Walki odbywajg sie

w kolejnosci losowanej przed rozpoczeciem meczu.

1. Jeden mecz sktada sie z trzech walk. Kazda walka trwa trzy minuty lub do czasu,
gdy zawodnik zdobedzie 5 punktdw, kolejni zawodnicy muszg osiggnac poziom 10 punktéow oraz

15 punktow.

2. Jeden zawodnik, w trakcie meczu, moze uczestniczy¢ tylko w jednym pojedynku. W kolejnym

meczu, z inng druzyng, zawodnicy mogg zmienic przypisane im rodzaje broni.

3. Mecze pomiedzy dwiema druzynami trwajg, dopdki jedna z nich nie zdobedzie 15 punktéw
lub do uptywu 3 minutowego okresu ostatniej walki. Kazdy mecz posiada ograniczenie czasowe
9 minut, natomiast kazda walka 3 minut. Po uptywie 3 minut walki nastepuje zmiana zawodnikéw

oraz broni.

4. Po zakonczeniu fazy grupowej trzy druzyny walczag w meczach finatowych. Do fazy pucharowej
z kazdej grupy przechodzi jedna druzyna lub liczbg druzyn ustalona przez organizatoréw

zawodow.

§ 6 Zasady walki w zawodach druzynowych

1. W trakcie zawoddw druzynowych limit czasu na walke, zaréwno w fazie grupowej,

jak i pucharowej, 3 minuty. Maksymalny czas trwania catego meczu to 9 minut.



1. Czas walki liczony jest od komendy “NAPRZOD” do komendy “STOP”. Przerwy nie sa wliczane

do czasu walki.

2. Jezeli suma punktéw zebranych przez druzyne wynosi, przed uptywem regulaminowego
czasu,

5 lub 10 punktéw - w zaleznosci od etapu - walka jest zatrzymywana. Rozpoczyna sie pojedynek
nastepnej pary zawodnikdw z innym typem broni. Zasada dotyczy zaréwno fazy grupowej jak

i pucharowe;j.

3. Po uptywie 3 minut walka zostaje zakonczona i rozpoczyna sie walka nastepnej pary

zawodnikéw z innym typem broni.

4. Jezeli jedna z druzyn osiggnie wymagang sume 15 punktdéw, oznacza to koniec meczu i

wygrang tej druzyny.

5. Po uptywie 9 minut (zaréwno w fazie grupowej jak i pucharowej), mecz zostaje zakoriczony,

a druzyna, ktéra zdobyta wiecej punktéw odnosi zwyciestwo.

6. Po uptywie 9 minut, zwycieza druzyna:

a. z wiekszg liczbg punktéw, w przypadku remisu,

a. z mniejszg liczbg upomnien, w przypadku remisu,

b. Z mniejszg iloscig ostrzezen, w przypadku remisu,

C. ta ktora zdobedzie pierwsze trafienie w dodatkowe]j jednominutowej walce (bedacej

w tej samej konfiguracji, co pierwsza walka), w przypadku uptyniecia dodatkowego czasu bez

uzyskania rozstrzygniecia decyduje losowanie (rzut monetg).

§ 7 Przebieg walk w zawodach druzynowych

1. Obie druzyny wyznaczajg zawodnikéw, ktérzy bedg walczy¢ konkretnym rodzajem broni.

2. Protokolant wzywa pierwszg pare zawodnikéw i informuje, ktéra para przygotowuje sie do

nastepnej walki.

3. Jesli ktérys z zawodnikédw nie stawi sie na planszy, wezwanie jest ponawiane trzy razy,

W co najmniej minutowych odstepach.



4. Zawodnicy stajg na pozycjach startowej i salutuja.

5. Sedzia Gtéwny potwierdza gotowoéé zawodnikéw pytajac “GOTOW?”. Zawodnicy musza

potwierdzi¢ swojg gotowos¢.

6. Sedzia gléwny rozpoczyna starcie komenda “NAPRZOD”. Protokolant rozpoczyna odmierzanie

Czasu.

7. Zawodnicy starajg sie zdoby¢ punkt. Sedzia Gtowny i sedziowie boczni przemieszczajg sie,

aby mieé peten obraz walki.

8. Starcie zatrzymywane jest komendg “STOP”. Protokolant zatrzymuje odmierzanie czasu
9. Sedzia gtdwny informuje o swojej decyzji. Zawodnicy wracajg na pozycje startowe.

10. Podpunkty od 6 do 9 powtarza sie do momentu zakonczenia walki.

11. W przypadku uszkodzenia sprzetu zawodnik ma 5 minut na wymiane lub naprawe. Po tym
czasie Sedzia Gtéwny moze udzieli¢ ostrzezenia i przedtuzyé czas oczekiwania o 5 minut lub, jesli

brak jest realnej szansy na naprawienie uszkodzen, zdyskwalifikowaé zawodnika.

12. Po naprawie lub wymianie sprzetu cztonek komisji sprawdza ponownie wyposazenie

zawodnika.

13. W przypadku urazu Sedzia Gtéwny konsultuje mozliwos¢ kontynuowania walki przez
zawodnika
z personelem medycznym. Zdolno$é do kontynuowania powinna zostaé stwierdzona w ciggu

10 minut.

14. Zawodnik, ktdry zauwazy (u siebie lub przeciwnika) zranienie, uszkodzenie sprzetu lub inny
czynnik wymagajacy zatrzymania walki komunikuje to w taki sposdb, jaki przewidziany jest dla

walk indywidualnych.

15. W wypadku, gdy zawodnicy, w obrebie druzyny, zamienig sie miejscami wbrew wczesniejszym

ustaleniom, cata druzyna zostaje zdyskwalifikowana.
§ 8 Klasyfikacja grupowa w zawodach druzynowych

1. O pozycji w grupie decyduje ilos¢ wygranych meczy.



1. W przypadku remisu pod wzgledem ilos¢ wygranych meczy, w celu ustalenia pozycji w grupie
poréwnuje sie, ilos¢ trafien zadanych powiekszajgc sume o jeden i odejmujgc od niej ilo$¢ trafien

otrzymanych (w tym tzw. dubli).

2. W przypadku druzyn, ktére zdobeds tyle samo punktdéw, o wyziszej pozycji w rankingu

decyduje mniejsza liczba upomnien.

3. W przypadku druzyn, ktére zdobedg tyle samo punktdéw, o wyziszej pozycji w rankingu

decyduje mniejsza liczba ostrzezen.

4. W przypadku druzyn z takg sama iloscig ostrzezen zostaje stoczone dodatkowa, petnoprawna
walka zawodnikdw startujgcych w ostatnim meczu jako pierwsi w obu druzynach walka

rozstrzygajgca ktory zajmuje wyzsze miejsce w grupie.

5. W przypadku dyskwalifikacji druzyny podczas fazy grupowej wszystkie odbyte przez nig walki

uznane zostajg za niebyte.

Rozdziat 2

Zasady Walki

§ 9 Dopuszczalne dziatania i zachowania

1. Dozwolone dziatania dodatkowe:

a. dozwolone jest chwytanie przeciwnika;

a. chwytanie za gtownie broni przeciwnika jest dozwolone wytgcznie po uzyskaniu kontroli nad
jego bronig np. poprzez zwigzanie gtowni. Bror przeciwnika jest uwazana za kontrolowang

w nastepujgcych przypadkach:

e zawodnik w trakcie chwytania nie otrzymat trafienia,

e zawodnik, ktérego bron byta chwytana miat znacznie ograniczong mozliwoscé

poruszania bronig np. nie miat mozliwosci trafienia przeciwnika.

b. Rozbrajanie, rzuty zapasnicze oraz walka w parterze sg dozwolone, aczkolwiek do zdobycia
punktu wymagane jest czyste trafienie, odklepanie przez przeciwnika lub uzyskanie dominacji

w parterze w opinii Sedziego Gtéwnego;



c. Uderzanie przeciwnika gtowg, rekami i nogami jest dozwolone, ale nie skutkuje przyznaniem

punktu;

d. Uderzanie w przednig cze$¢ kraty maski gtowicg jest dozwolone i skutkuje przyznaniem

jednego punktu.

Po komendzie “STOP” dozwolone sg wszelkie dziatania obronne (wigzanie i odbijanie broni

przeciwnika, zastony, obrona odlegtoscia, uniki).

Wszystkie dziatania nieujete w punkcie powyzej oraz nie uznane za zabronione - sg dozwolone.

W kazdym wypadku, gdy w regulaminie uzyto okreslenia ,tempo” nalezy przez to rozumiec czas

potrzebny na wykonanie jednego dziatania (np. kroku, ciecia itp.)



§ 10 Dziatania i inne zachowania zabronione

1. Wszelkie uderzenia w krocze sg zabronione.

1. Wszelkie uderzenia w kark sg zabronione.

2. Wszelkie uderzenia jelcem, koszem lub obtekami sg zabronione.

3. Uderzenia gtowica sg zabronione za wyjatkiem uderzen w przednig czes¢ kraty maski.
4. Sedzia ma prawo ukara¢ zawodnika ostrzezeniem za nieuzasadnione przerywanie walki.

5. Podwazanie decyzji sedziego jest zakazane. Po przerwaniu starcia i ogtoszeniu jego wyniku,

zawodnik ma prawo do:
a. Przyznania sie do otrzymania trafienia nie zauwazonego przez sedziéw;

b. Przyznania sie do zadania trafienia, ktére nie posiadato znamion wnikania w ciato

przeciwnika, np. uderzenia ptazem lub zadanego bez wystarczajgce;j sity.

c. Uzyskania od sedziego uzasadnienia decyzji i zgtoszenia swojej uwagi. Uwagi zawodnika

nie sg wigzace dla Sedziego i jego decyzja jest ostateczna i nie moze by¢ pdowazana
6. Uwagi zawodnika nie sg wigzgce dla Sedziego Gtéwnego.

7. Celowe zdejmowanie ochraniaczy przeciwnika, uzywanie ich w zwarciu lub walce w parterze jest

niedozwolone.

8. Dziatania charakteryzujgce sie nadmierng, nieusprawiedliwiong brutalnoscig i/lub bedace
powaznym zagrozeniem dla zdrowia lub Zzycia innych osdéb sg zabronione. Przyktadowo,
zabronione jest atakowanie petng sitg osoby rozbrojonej lub lezgcej na ziemi, lub atakowanie

po komendzie ,,STOP”.
9. Rzucanie bronig w przeciwnika jest zabronione.

10. Zabronione sg dziatania polegajgce na duszeniu oraz techniki wykonywane w sposéb narazajacy

zawodnikéw na kontuzje (gwattowne dzwignie na stawy, préby tamania kosci itp.).



§ 11 Dziatania nagradzane punktami.

1.

6.

7.

Dziatania sg nagradzane punktami, jesli ich skuteczne wykonanie skutkowatoby rozstrzygajaca

przewaga w hipotetycznej walce na ostrg bron czyli charakteryzujace sie czystym trafieniem.

Czyste trafienie to ciecie (widoczne uderzenie tnacg krawedzig broni), pchniecie sztychem
(z widocznym ugieciem gtowni lub innymi znamionami wnikania w ciato przeciwnika) lub krojenie
(kontakt tnacej krawedzi broni z polem trafienia przeciwnika i przeciggniecie jej z wyraznie

widocznym naciskiem).

Chwyt niekontrolowanej broni przeciwnika w ruchu skutkuje przyznaniem trafienia przeciwnikowi

mimo iz nie posiada cech czyystego trafienia.

Czyste trafienie musi posiada¢ znamiona wnikania w ciato przeciwnika - trajektoria, sita

i predkos¢ trafienia powinna odpowiadaé efektywnemu trafieniu ostrg bronia.

Po zadaniu czystego trafienia, zawodnik powinien obroni¢ sie przed otrzymaniem trafienia

od przeciwnika poprzez:
a. obrone odlegtoscia,
b. sparowanie dziatania przeciwnika zastong,

c. przejecie kontroli nad bronig przeciwnika w sposéb uniemozliwiajgcy mu zadanie
trafienia podczas dziatania nastepujgcego bezposrednio po zadaniu czystego trafienia

(jedno tempo),
d. skutecznie ponowienie bez otrzymania trafienia w tym samym tempie

e. przejscie do ringen uniemozliwiajace otrzymanie trafienia przez co najmniej jedno

tempo

Trafienie zadane po obaleniu przeciwnika, rozumiane jest jako sytuacja, w ktérej zawodnik
znalazt sie na ziemi, po czym zostaje trafiony. Uzycie razgco nadmiernej sity w stosunku
do lezgcego przeciwnika jest zabronione i moze skutkowaé udzieleniem ostrzezenia

lub dyskwalifikacja.

Trafienie uzyskane w trakcie walki w parterze rozumiane jest jako sytuacja, w ktorej obaj

zawodnicy znaleZli sie na ziemi, po czym jeden z nich trafia drugiego.



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Odklepanie w czasie walki w parterze skutkuje stratg punktu przez zawodnika odklepujacego.

Odklepanie konczy tylko aktualne starcie, a nie catg walke.

W sytuacji, gdy sedzia uzna, ze jeden z zawodnikdw posiada petng kontrole w parterze, przyznaje

punkt zawodnikowi kontrolujgcemu.

W momencie zaistnienia sytuacji walki w parterze lub klinczu sedzia gtéwny odlicza 10 sekund

po ktérych starcie zostaje przerwane.

Za dominacje w parterze lub odklepanie sedzia moze przyznac tylko jeden punkt w danym starciu.

Rozbrojenie i trafienie oznacza odebranie przeciwnikowi jego witasnej broni w taki sposdb,

ze nie ma nad nig zadnej kontroli, oraz zadanie mu trafienia bronig swojg, lub odebrana.

Rozbrojony przeciwnik moze prébowac zapaséw lub rozbrojenia;

Starcie nie jest przerywane w przypadku rozbrojenia, po ktérym nie nastgpito trafienie, jezeli
zawodnicy sg w bliskim dystansie, lub rozbrojony zawodnik aktywnie i bezposrednio po utracie
broni prébuje przejs¢ do bliskiego dystansu. W wypadku walki dwiema broimi za rozbrojenie

uznaje sie odebranie przeciwnikowi ktérejkolwiek z nich.

Rozbrojenie, po ktérym nie nastgpito skrécenie dystansu, a rozbrojony przeciwnik nie skraca go
w jednym tempie, koiczy sie przyznaniem punktu zawodnikowi, ktéry dokonat rozbrojenia. Jezeli
zawodnik  rozbrojony opusci pole walki, jego przeciwnik otrzymuje punkt,

a opuszczajacy pole otrzymuje ostrzezenie.

W przypadku, gdy utrata broni jest przypadkowa, traktuje je sie jg tak samo, jak rozbrojenie.

§ 12 Punktacja i strefy trafienia

1. Zawodnik otrzymuje 2 punkty za zadnie czystego trafienia (ciecie, pchniecie lub krojenie)

w gtowe lub korpus (wtacznie z szyjg i ramionami).

1. Zawodnik otrzymuje 1 punkt za zadnie czystego trafienia (ciecie, pchniecie lub krojenie)

w rece lub nogi.

§ 13 Trafienie obopdlne

1.

Trafienie obopdlne zachodzi, gdy zawodnik zada prawidtowe trafienie, jednoczesnie otrzymujac

prawidtowe trafienie od przeciwnika (w to samo tempo).



Trafienie obopodlne zachodzi rowniez wtedy (jako tzw ”Dtugi dubel”) , gdy zawodnik otrzyma
trafienie bedgce bezposrednim nastepstwem akcji zainicjowanej w trakcie lub natychmiast (w
tempie po otrzymaniu trafienia) po pierwszym trafieniu. Dtugi dubel traktuje sie tak, jak trafienie

obopdlne.

Trafienie obopdlne nie skutkuje przyznaniem punktu, lecz jest zapisywane w protokole

pojedynku.

Sedzia po stwierdzeniu trafienia obopdlnego lub réwnowaznego, przerywa starcie.

§ 14 Opuszczanie pola walki i trafienia

1. Za opuszczenie pola walki uwaza sie wyjscie obiema nogami poza pole walki.

1. Zawodnik, ktéry opusci pole walki otrzymuje ostrzezenie. Po otrzymaniu przez zawodnika dwéch
ostrzezen w czasie jednej walki, sedzia gtéwny przyznaje jeden punkt przeciwnikowi. Kazde
kolejne ostrzezenie skutkuje przyznaniem przeciwnikowi jednego punktu.

2. Wszystkie trafienia (zardwno czyste jak i obopdlne) zadane przed lub w trakcie opuszczania pola
walki oceniane sg standardowo.

3. Zawodnik, ktoéry otrzyma czyste trafienie podczas opuszczania pola walki ma prawo
do zakonczenia dziatania rozpoczetego w tempie opuszczenia pola.

4. Ostrzezenie nie jest przyznawane w przypadku opuszczenia pola walki potaczonego
z jakimkolwiek trafieniem podlegajgcym ocenie.

5. Trafienie zadane przez zawodnika, ktory uprzednio opuscit pole nie jest oceniane.

6. W przypadku zauwazenia przez Sedziego Gtownego, ze zawodnik opuscit pole walki, sedzia
przerywa starcie. Starcie zostaje powtdrzone.

Rozdziat 3

Sedziowanie walk

§ 15 Sktady sedziowskie

1.

Do sktadu sedziowskiego obstugujgcego jedno pole walki zaliczamy osoby petnigce funkcje:



a. sedziego gtéwnego,
b. sedzidow bocznych,
c. protokolanta,

2. Zalecane jest, aby skfad sedziowski obstugujacy jedno pole byt skompletowany na jeden z ponizej

podanych sposobdw:

a. powiekszona grupa sedziowska sktada sie z jednego Sedziego Gtdéwnego, czterech

sedziéw bocznych i jednego protokolanta;

b. zwykta grupa sedziowska sktada sie w jednego sedziego gtéwnego, dwdch sedzidow

bocznych i jednego protokolanta;

c. minimalna grupa sedziowska sktada sie z jednego sedziego gtéwnego, jednego sedziego

bocznego i jednego protokolanta.

§ 16 Sedzia Gtéwny

1. Sedzia Gtéwny petni role bezstronnego mistrza ceremonii i obowigzany jest postepowac tak,
aby nie utrudniaé zawodnikom prowadzenia pojedynku i zapewnié¢ im jak najwiekszg satysfakcje
z udziatu w zawodach. Rola Sedziego Gtéwnego sprowadza sie do rejestrowania przebiegu

pojedynku, zgodnie z jego najlepszg wolg i umiejetnosciami. W tym celu Sedzia Gtéwny m.in.:
a. porusza sie po polu walki i strefie bezpieczenstwa,
b. daje sygnaty do rozpoczecia (NAPRZOD) i zakoriczenia (STOP) starcia,
c. odlicza czas do zakonczenia walki w zwarciu lub w parterze,
d. ocenia jakos¢, celnosc i osadzenie wykonanych cioséw,

e. przyznaje punkty za trafienia i inne dziatania, korzystajgc z takich srodkéw, jakie uzna

za stosowne,

f. moze zarzadzi¢ powtdrzenie starcia w przypadku btedu sedziowskiego, braku
pewnosci co do rozstrzygniecia starcia, opuszczenia pola walki lub probleméw

technicznych,

g. udziela zawodnikom ostrzezen, upomnien oraz decyduje o dyskwalifikacji zawodnika,



h. kontroluje uptyw czasu w trakcie pojedynku.

2. Sedzia Gtéwny moze, po przerwaniu walki, porozumiewa¢ sie z zawodnikami i sedzig/sedziami

bocznymi.

3. Sedzia Gtéwny uprawniony jest do wydania ostateczniej, niekwestionowanej decyzji co do wyniku
starcia i walki, ktéra podejmuje w zgodzie z wtasnym sumieniem i przy $wiadomosci konsekwencji

popetnienia btedu.

4. Sedzia Gtowny moze nakazaé opuszczenie pola walki lub oddalenie sie od niego na odlegtosé
nie mniejszg niz 10 metréw osobie, ktdra, jego zdaniem, utrudnia lub uniemozliwia prowadzenie

pojedynku.

5. W przypadku zastrzezen do pracy Sedziego Gtéwnego, witasciwy do rozstrzygniecia sytuacji jest

Koordynator.

§ 17 Sedzia boczny

1. Sedziowie boczni petnig funkcje pomocnikéw Sedziego Gtéwnego i sg obowigzani do
zachowywania takich standardéw zachowania, jakie obowigzujg Sedziego Gtéwnego. Zadaniem
sedziego bocznego jest pomoc Sedziemu Gtéwnemu w rejestrowaniu przebiegu pojedynku,
w szczegdlnosci poprzez obserwowanie tych wycinkéw pola trafienia walczacych, ktdre pozostajg poza

zasiegiem wzroku Sedziego Gtownego. W tym celu sedzia boczny:

a. porusza sie w strefie bezpieczenstwa,

b. wskazuje sedziemu gtéwnemu zawodnika, ktory, wedtug jego/jej opinii zadat trafienie,

poprzez podniesienie choragiewki w barwach stosownego zawodnika/zawodnikéw,
c. sugeruje sedziemu gtdwnemu sytuacje trafienia obopdlnego,
d. oznajmia opuszczenie pola walki przez zawodnika,

e. zatrzymuje walke wytacznie w przypadku problemoéw technicznych (uszkodzenie broni

lub ochraniaczy, kwestie bezpieczenstwa) gtosnym “STOP”.

§ 18 Protokolant



1. Protokolant ma za zadanie sporzgdzenie protokotu pojedynku zapisujgc, na stosownym
formularzu, rezultaty poszczegdlnych star¢. Protokolant korzysta z informacji przekazywanych

przez Sedziego Gtéwnego i:
a. prowadzi pisemny zapis przebiegu walki,

b. mierzy uptyw czasu podczas walki przerywajac po komendzie ,STOP” i wznawiajac po

komendzie ,NAPRZOD”,
¢. wywotuje zawodnikéw zgodnie z ustalong kolejnoscia,

d. wywotuje zawodnikéw przygotowujgcych sie do nastepnej walki.

§ 19 Koordynator

1. Prace wszystkich sktadow sedziowskich na danych zawodach nadzoruje Koordynator Sktaddéw
Sedziowskich. Koordynator moze jednoczes$nie petni¢ funkcje sedziego bocznego

lub protokolanta.

1. W przypadku watpliwosci co do pracy cztonkéw sktadéw sedziowskich wszelkie uwagi powinny
by¢ zgtaszane do Koordynatora, w ostatecznosci do przedstawiciela sktadu organizacyjnego
zawodow, ktoéry przekaze zgtoszenie i zadba o osobisty kontakt zgtaszajgcego z Koordynatorem

w najblizszym mozliwym czasie.

§ 20 Kwestionowanie strac

1. W przypadku btedu sedziowskiego lub jesli walka zostata zatrzymana z powoddw technicznych,
sedzia gtdwny moze powtdrzyé starcie komenda “POWTARZAMY”. Tak przerwane starcie uwaza

sie za niebyte i nie jest protokotowane.
1. Sedzia moze skorzystaé z pomocy video do oceny wyniku starcia.

2. W przypadku protestu przeciwko decyzji Sedziego Gtdwnego zawodnik ma prawo zazyczy¢ sobie
obejrzenia nagrania starcia przez Sedziego Gtéwnego. Uprawnienie to przystuguje zawodnikowi

jeden raz w trakcie pojedynku, w wypadku rozstrzygniecia protestu na korzys¢ zawodnika



zawodnik zachowuje prawo do obejrzenia nagrania do pierwszej swojej pomytki. Ustep ten ma

zastosowanie wytgcznie w sytuacji, gdy organizator lub uczestnicy zapewnili nagranie video.
§ 21 Kary
1. Sedzia Gtéwny ma prawo ukara¢ zawodnika ostrzezeniem, upomnieniem lub dyskwalifikacja.
1. Sedzia Gtowny udziela ostrzezenia, liczconego na walke:
o za opuszczenie pola walki,
© za wyrazne uderzenie bronig w podtoge, jako przejaw braku kontroli nad bronia.
o w przypadku rozpoczynania walki przed komendg “NAPRZOD.”;

2. Drugie i kazde kolejne ostrzezenie w trakcie jednego pojedynku skutkuje przyznaniem punktu

przeciwnikowi.

3. W przypadku, gdy w trakcie starcia, jednemu z zawodnikdéw przyznano ostrzezenie lub
upomnienie, inne niz ostrzezenie za opuszczenie pola walki, a drugi z zawodnikdéw zadat trafienie,

przyznaje sie zaréwno kare jak i punkty.

4. Sedzia Gtéwny ma prawo ukaraé¢ zawodnika upomnieniem , liczonego na turniej, w nastepujacych

sytuacjach:
o kontynuowania przez zawodnika walki po komendzie “STOP.”;

o podejmowania dziatan nacechowanych, w ocenie Sedziego Gtéwnego, nadmierng

brutalnoscia;
o innych zachowan, niezgodnych z regulaminem zawodoéw;
o niesportowego zachowania sie podczas zawodow.

6. Z chwilg otrzymania trzeciego upomnienia w czasie catych zawoddéw zawodnik zostaje

automatycznie zdyskwalifikowany.

7. Sedzia gtéwny ma prawo zdyskwalifikowaé zawodnika, niezaleznie od ilosci udzielonych mu

upomnien, w przypadku:

a. razaco nadmiernej brutalnosci i/lub zachowan narazajgcych przeciwnika, sedziow lub/i

inne osoby,



b. wielokrotnego badz razgcego naruszania zasad turnieju,

c. trzykrotnego nieprzygotowania do walk.

4. Sedzia gtéwny ma prawo ogtosi¢ walkower, jezeli zawodnik nie jest gotowy do walki pomimo
trzykrotnego wywotania w minutowych odstepach. Walka liczona jest jako wygrana ze stanem

5:0 dla zawodnika ktéry nie zgtosit walkowera.

§ 22 Gesty i sygnaty uzywane przez sedziéw gtéwnych i bocznych

1. Sedzia Gtoéwny do sygnalizowania uzywa rak.

1. Sedziowie boczni do sygnalizowania uzywajg choragiewek w réznych kolorach symbolizujgcych

zawodnikéw — te same co ich oznaczenia.

2. Sedzia Gtéwny sygnalizuje trafienie poprzez wskazanie trafionego zawodnika palcem
wskazujagcym, a nastepnie uniesienie drugiej dtoni na wysokos¢ gtowy i wnetrzem dtoni

skierowanym w strone zawodnika trafiajgcego.

3. Sedzia Gtowny sygnalizuje udzielenie ostrzezenia poprzez gest grozenia zawodnikowi palcem

wskazujgcym, za$ upomnienia poprzez gest potrzasniecia piescig w jego kierunku.

4. Sedzia Gtéwny sygnalizuje powtdrzenie starcia poprzez dynamiczne skrzyzowanie

i rozkrzyzowywanie ramion na wysokosci klatki piersiowej.

5. Trafienie obopdlne:

a. sedzia gtéwny sygnalizuje poprzez uniesienie obu otwartych dfoni na wysokos¢ gtowy,

b. sedzia boczny poprzez uniesienie obu choragiewek nad gtowe.

6. Przyznanie punktéw:

a. sedzia gtéwny sygnalizuje poprzez wskazanie reka ponad swojg gtowe w strone
zawodnika, ktéry otrzymuje dwa punkty albo wskazanie rekg na stopy zawodnika, ktéry

otrzymuje jeden punkt;

b. sedzia boczny sygnalizuje trafienie poprzez uniesienie choragiewki odpowiadajgcej

kolorem zawodnikowi trafiajagcemu.

8. Brak trafienia/brak opinii:



a. sedzia gtéwny sygnalizuje poprzez zastoniecie oczu rekami,

b. sedzia boczny - zastoniecie oczu chorggiewkami.

9. Rozpoczecie odliczania walki w zwarciu lub parterze Sedzia Gtdwny sygnalizuje poprzez uniesienie

piesci nad gtowe.

10. Opuszczenie pola.

a. sedzia gtédwny sygnalizuje poprzez wskazanie na przekroczona linie jedng reka

i wskazanie zawodnika, ktéry opuscit pole druga.

b. sedzia boczny sygnalizuje poprzez wskazanie na przekroczong linie jedng choragiewka

i wskazanie zawodnika, ktéry opuscit pole druga.

Rozdziat 4

Warunki techniczne prowadzenia zawodow

§ 23 Obstuga zawoddw i sprawdzanie wyposazenia.

1. Wyposazenie jest sprawdzane i dopuszczane przez komisje wyznaczong przez organizatora
zawoddéw, w obecnosci wszystkich zawodnikéw, w miejscu i czasie wyznaczonym przez

organizatora zawodoéw.

1. W przypadku, gdy zawodnik nie stawi sie na sprawdzenie po trzykrotnym wywotaniu

W co najmniej minutowych odstepach, moze zosta¢ zdyskwalifikowany.

2. W przypadku watpliwosci czy nalezy dopusci¢ konkretny element wyposazenia, komisja moze
zadecydowac wiekszoscig gtosdw. W przypadku réwnego roztozenia gtoséw decyzja nalezy

do przewodniczacego komisji.

3. Decyzja komisji dotyczgca dopuszczenia lub niedopuszczenia elementu lub kompletu wyposazenia

jest wigzaca na czas trwania catych zawodoéw.

4. Zawodnik zobowigzany jest poinformowac sedziego gtdwnego o dalszych zmianach w uzbrojeniu
ochronnym, a komisja decyduje wtedy o jego dopuszczeniu. Zmiana, o ktérej sedzia gtéwny

nie zostanie poinformowany, moze by¢ podstawg dyskwalifikacji.



§ 24 Pole walki

1. Pojedynek toczony jest na prostokgtnym polu o bokach o dtugosci od 6 do 15 metréw, wyraznie
oznaczonym, na rownej powierzchni. Dopuszczalne jest rowniez pole o ksztatcie kwadratu, czyli

szczegdlnego prostokata rownobocznego.

2. Obowigzkowe jest pozostawienie minimum jednometrowej strefy bezpieczerstwa wokot kazdego

pola walki. Zewnetrzna krawedz strefy moze by¢ odgrodzona barierkami.

3. Pole walki nie moze by¢ oznaczone w sposéb, ktory zagraza zawodnikom opuszczajgcym pole
(w konsekwencji wypchniecia, przewrdcenia, upadku, gwattownego odsuniecia etc.) — nie

dopuszcza sie zadnych platform, wgtebien, belek, lin, etc.

4. Pozycje startowe dla zawodnikéw znajdujg sie w przeciwlegtych naroznikach pola walki.

5. Jesli w szczegdlnym wypadku zawody odbywajg sie pod gotym niebem dozwolone jest inne

podtoze (trawa, zwir itp.) zatwierdzone wczesniej przez organizatora i Federacje.



§ 25 Odziez i uzbrojenie ochronne

6.

1. Sedzia ma obowiazek sprawdzi¢ stréj ochronny zawodnika pod katem szczelin i
dopasowania poprzez polecenie zawodnikowi przyjecia réznych postaw (gteboki wypad, rece

wysoko nad gtowa itp).

2. Maska szermiercza musi spetnia¢ normy atestu FIE. Rekomendowane jest korzystanie z

masek “trenerskich” i masek z certyfikatem FIE 1600N. Maska musi byé w dobrym stanie.

3. Maska nie moze spadac z gtowy, musi do niej $cisle przylega¢ za pomocga sztywnego zapiecia -
podstawowe zapiecie, zgodne ze stanem prawnym FIE przed nowelizacjg, czyli zapiecie na rzepy z

elastyczng guma nie jest wystarczajgce. Maska szermiercza musi mie¢ odpowiednio
dopasowane wyttumienie (fabryczne, dodane przez zawodnika, lub czepek rugby) tak by nie

przesuwata sie pod wptywem mocnych uderzen i uderzen pod katem.

4. Maska szermiercze bedzie sprawdzana bez naktadki - zawodnik ma obowiazek pokazac
znak atestu FIE i dobry stan kraty (nieprzerwana krata, brak ztaman, dziur i odstajacych
pretow). Ze wzgledu na specyfike broni wgniecenia w masce sa dopuszczalne ale tylko te

ktore zdaniem sedzidw nie groza uderzeniem w twarz lub przerwaniem kraty.

5. Rekawice muszg chronié palce na catej dtugosci. Cata powierzchnia dtoni musi by¢ przez nie
chroniona - konstrukcje, ktére odstaniajg jakgkolwiek cze$¢ dioni, réwniez po wewnetrznej

stronie, nie bedg dopuszczane. Rekawice musza miec sztywny element ostaniajacy nadgarstek

6. Pozostawianie widocznej, niechronionej skéry na jakiejkolwiek czesci ciata zawodnika jest

zabronione.

7. Dozwolone jest uzywanie ochraniaczy metalowych i ochraniaczy ze wzmocnieniami
metalowymi. Jednak w takich przypadkach, elementy te muszg by¢ pokryte (tkaninami, skéra,
plastikiem lub

w inny sposadb) tak, aby sedziowie byli w stanie odrdzni¢ odgtos trafienia od uderzenia w ostrze
lub uderzenia w jelec. Co wiecej, taki ochraniacz nie moze utrudniaé osadzenia na nim pchniecia
(na przyktad nie moze by¢ zbyt sliski). Dozwolone jest korzystanie z rekawic posiadajgcych
metalowe elementy, pod warunkiem, ze sg one ostoniete (tkaning, skérg, plastikiem lub w inny

Sposab).

Sztywne ochraniacze na tokcie i kolana sg obowigzkowe. Ochraniacze kolan muszg réwniez

ochrania¢ $ciegna miesnia czworogtowego.

7.

Sztywne ochraniacze na przedramiona i golenie/ piszczele sg obowigzkowe.



8. Sztywne lub pétsztywne ochraniacze tytu gtowy i szyi sg obowigzkowe. Ochrona tytu glowy i

szyi musi spetnia¢ nastepujgce wymagania:

1. musi pokrywad catg dtugosc karku sztywnymi ochraniaczami przy maksymalnym zgieciu szyi
(broda przyciggnieta do mostka). Konstrukcje, ktére pozwalajg na fatwy dostep do karku (bez
koniecznosci podnoszenia lub zdejmowania fragmentu ostony), wykonane wytgcznie
z elastycznych elementéw (tkaniny, styroguma ciensza niz 6 mm, kolczuga, itd..) lub

niechronigce catego karku nie sg akceptowane;

2. konstrukcje, ktére pozostawiajg widoczng luke pomiedzy tylng krawedzig kraty maski
i ochraniaczy nie sg akceptowane. Konstrukcje, ktére pozostawiajg widoczng na szyi lub karku

skére w dowolnej pozycji gtowy w szczegdlnosci nieakceptowane.

9. Zaleca sie, aby ochraniacz potylicy byt zabezpieczony wewnatrz maski jezykiem.
10. Ochrona krocza jest obowigzkowa dla mezczyzn i zalecana dla kobiet.
11. Wymagana jest ochrona szyi sztywnym lub pétsztywnym elementem — gorget, wszyta

styroguma, przeszywanica lub plastron z kotnierzem itp. Fabryczny kotnierz od maski szermierczej jest

niewystarczajacy.

12. Kurtka/przeszywanica musi mie¢ stojgcy, zapinany kotnierz i powinna by¢ skrojona w sposéb
dopasowany do ksztattu ciata. Kurtka/przeszywanica nie moze by¢ dtuzsza niz do potowy uda i musi
zastania¢ staw biodrowy. Rekawy muszg byé w petni zabudowane i ochrania¢ pachy. Wszystkie
wigzania muszg by¢ ostoniete zachodzacymi na nie potami materiatu. Kurtka/przeszywanica musi

chroni¢ przed przebiciem w przypadku ztamania ostrza.

13. lezeli kurtka/przeszywanica nie zastania stawu biodrowego, konieczne jest ubranie szorcy,
nie dtuzszej niz do potowy uda lub innego ochraniacza (bryczesow szermierczych itp) wykonanego

z materiatu chronigcego przed przebiciem w przypadku ztamania ostrza.

14. Plastron musi mieé stojgcy, wywiniety kotnierz zakrywajacy przdd oraz boki szyi. Ten przepis
dotyczy réwniez “zintegrowanych” plastronéw, tj. kurtka/przeszywanica musi mie¢ stojgcy kotnierz

sktadajgcy sie z dwdch warstw.
15. Plastron musi by¢ zapiety w sposdb zapewniajgcy jego dobre umiejscowienie w trakcie walki.

16. Plastron nie moze by¢ wykonany w sposdb utrudniajgcy osadzenie na nim sztychu. Nie moze

réwniez by¢ pokryty substancjami, ktére sie do tego przyczyniaja.



17. Korzystanie z plastronu nie jest konieczne, ale jest zalecane.
18. Przdd oraz boki szyi muszg by¢ chronione co najmniej dwiema warstwami ochraniaczy.

19. Ochraniacze muszg by¢ czyste, estetyczne i w dobrym stanie technicznym. Nie mogg posiadac
elementéw konstrukcyjnie niebezpiecznych (kolce, ostre krawedzie, itp.) oraz elementéw, w ktdrych

mogtby sie zaklinowac sztych, badz ktére mogtyby przyczynic sie do ztamania ostrza.
20. Dopuszcza sie noszenia ochraniaczy na nogi pod spodniami.

21. Zaleca sie pokrycie ud warstwg materiatu, ktéry jest odporny na przebicie, w szczegdlnosci na

czesci przedniej i wewnetrznej lub wykorzystanie ochraniaczy ud.

22. Cate nogi od kostek w gére muszg by¢ pokryte co najmniej tkaning w taki sposéb, aby gota
skéra

nie byfa widoczna.

23. Zaleca sie pokrycie catej dtugosci kregostupa sztywnymi ochraniaczami, ktére chronig przed
ewentualnym uderzeniem w kregostup chroniony jedynie kurtkg/przeszywanicy. Zestaw sztywnych
ochraniaczy ostaniajgcych kregostup powinien siega¢ do karku oraz do kotnierza kurtki/przeszywanicy;,
w celu zapewnienia, wraz z ochraniaczem karku i tytu gtowy, ostony catego kregostupa przy
maksymalnym zgieciu szyi (broda przyciggnieta do mostka). Sztywne ochraniacze kregostupa nie
mogay tworzy¢ fatd, wycie¢ lub wygie¢, ktére w razie upadku lub uderzenia mogtyby stanowié

zagrozenie.

24, Do walki szablg szczegdlnie zalecany jest dodatkowy sztywny ochraniacz na korpus pod kurtke

(napiersnik) i sztywna ochrona ramion/obojczykdw.



§ 26 Ogodlne uwagi dotyczgce broni

1. Ostateczna decyzja o dopuszczeniu broni jest organizatora i komisji sprawdzajgcej sprzet.

Ze wzgledu na cheé unikniecia niepotrzebnych kontrowersji prosimy, w razie watpliwosci, wysta¢
organizatorom zdjecia/filmy ilustrujgce zachowanie broni (pchniecia itp.) celem wyjasnienia zawczasu

czy dana klinga zostanie dopuszczona.

2. Jako orientacyjne sprawdzenie czy gtownia jest odpowiednio gietka sugerujemy wykonanie testu -
"pchniecia w ziemie" na wadze kuchennej. Bron wygnie sie do momentu wyboczenia, od ktérego
wartos¢ nacisku w kg przestanie sie zwiekszaé (lub zwiekszy nieznacznie). Bezpieczne klingi dajg
wartos¢ ok 13-14 kg. Wartosci powyzej 17-18 sg niebezpieczne i mogg nie zosta¢ dopuszczone.
Patrz instrukcja w oddzielnym pliku. Test jest traktowany orientacyjnie i ostateczna decyzja nalezy

do komisji.

2. Brak ostrych krawedzi, zadzioréw, rdzy. Bron musi by¢ zadbana.

3. Zabronione sg gtowice i jelce posiadajgce ostre konce. W wypadku takiego sprzetu organizator
moze zazgdac natozenia naktadki (ze styrogumy itp.) w celu zabezpieczenia korica. W wypadku

niemozliwosci takiego rozwigzania bron nie zostanie dopuszczona.

§ 27 Zasady specjalne dotyczace broni

Miecz Dtugi odpowiada¢ musi nastepujagcym standardom:

1. Dtugosé 120-135 cm.

2. Waga 1300-1650 g.

3. PoB 5-10 cm.

4. Wymagana punta i odpowiednie ugiecie (patrz Ogdlne uwagi dotyczgce broni).

6. Brak innej oprawy niz jelec (obteki, kosze itp. zakazane).



Szabla musi odpowiada¢ nastepujgcym standardom:
1. Dtugosé gtowni 75-85 cm
2. Waga 700-900 g
3. Krzywizna 0-8 cm

4. Oprawa chronigca dtonn dowolna, przy braku petnego kosza wymagane ciezkie rekawice mieczowe

(minimum to Red Dragon lub zblizone, np. wzmocnione hokejowe, Sparring Gloves, Spes itp.)
5. Przy petnym koszu wymagane rekawice hokejowe lub podobne.
6. Trafienia w dtonie sg liczone.

7. Dozwolone sg styrogumowe/skdrzane kosze natozone na oprawe i rekojes¢ broni celem ochrony

dtoni. Sg liczone jako pole trafienia (jak dton - rekawica).

8. Wymagana elastyczno$é¢ poréwnywalna do federdéw ensifer light/standard (patrz Ogdlne uwagi

dotyczace broni)
9. Wymagana punta lub poszerzenie na sztychu (patrz Ogdlne uwagi dotyczace broni).

10. W wypadku wyraznie gietkich gtowni (ocena komisji) dopuszcza sie bron o grubosci sztychu
minimum 2mm, z jednoczesnym wymogiem zabezpieczenia konca broni naktadka (np. styroguma)

(patrz Ogdlne uwagi dotyczace broni)
Rapier musi odpowiada¢ nastepujacym standardom:
1. Dtugosc gtowni mierzona od dzwonu 90-105 cm
1. Waga 1000-1250 ¢
2. Dozwolona dowolna oprawa: obteki, oprawa koszowa/dzwonowa, kabtaki itp.

3. W wypadku braku kosza/dzwona wymagana rekawica ciezsza (minimum grubos$¢ hokejowe/red

dragon). W innej sytuacji dowolne rekawiczki.

4. Ze wzgledu na premiowanie stylu walki i technik charakterystycznych tylko dla rapiera, i celem

odrdznienia dyscypliny od walk szablowych i mieczowych, punktowane sg tylko pchniecia.

5. Niedozwolone sg bronie z klingami o konstrukcji hybrydowej (np. klingi do szpady sportowej

zamontowane na sztywny element). Dozwolone sg tylko gtéwnie jednolite.



6. Mozna walczy¢ samym rapierem, rapierem z puklerzem lub rapierem z lewakiem.
7. Lewak musi posiadaé zabezpieczong punte i wyrazne ugiecie.
8. Trafienia lewakiem sg punktowane tak jak rapierem.

9. Dtugosé ostrza lewaka to 45-55 cm.

Kord musi odpowiada¢ nastepujacym standardom:
1. Maksymalna dtugos¢ rekojesci 20 cm

2. Maksymalna dtugosc¢ catosci broni 90 cm

3. Waga 650-850 gram

4. PoB 5-15cm

5. Do turniejow na kord/miecz z puklerzem dopuszczane sg bronie o konstrukcji (klinga i

oprawa) zaréwno kordowej jak i mieczowej, jesli spetniajg pozostate kryteria.
Puklerz musi odpowiadaé nastepujacym standardom:
1. Maksymalna srednica 35 cm
2. Dowolny materiat

3. Brak wypustek, ostrych elementow, zadzioréw, elementdw o ktdre moze zaczepic sie klinga

itp.
4. Zaoblone krawedzie

5. W wypadku puklerzy w catosci wykonanych ze stali zaleca sie wyttumienie dzwiekdw uderzen

innym materiatem (np. podktadka z filcu)
6. Puklerz moze, ale nie musi, by¢ wykorzystywany w drugiej rece w walkach na rapiery i kordy.
7. Puklerzem nie wolno wykonywac uderzen w ciato przeciwnika.

8. Reka kryta puklerzem musi by¢ ostonieta lekkg rekawiczkg (nie ma wymogu ciezkiej

ochrony dtoni).



