1. Основы и регламент

1. Данные правила разработаны для соревнований по дуэльному фехтованию с применением фехтовальных техник периода второй половины 16в - второй половины 18в.

2. Рекомендуется стилистическое соответствие внешнего вида участников этому периоду.

3. Вооружение должно стилистически соответствовать этому периоду.
4. Данные соревнования относятся к категории повышенной травмоопасности, поэтому:

- Участникам рекомендуется иметь мед. страховку.

- К участию допускаются только лица, достигшие 18 лет.
- Участники обязаны соблюдать регламент и правила турнира.

- Участники несут личную ответственность за свое здоровье.

5. Участники, имеющие осложнения здоровья, которые могут влиять на их действия на турнире, обязаны поставить организаторов (и дежурного медика) об этом в известность.

6. Участник будет не допущен к соревнованию, если его защитный комплект и/или вооружение не пройдет комиссию. Если участники планируют обмениваться защитой, они должны поставить судей в известность. 

7. Участник будет не допущен к соревнованию, если он находится в состоянии алкогольного или любого другого опьянения. Если подобное будет выявлено в течение турнира, участник будет дисквалифицирован.

8. Горячо приветствуется использование собственной защиты и наступательного снаряжения.

9. Организаторы предоставят несколько дежурных комплектов защитного и наступательного снаряжения:
- Шпаги. 

- Даги

- Баклеры

- Колеты

- Наколенники

- Налокотники

- Маски 
10. Организаторы не несут ответственности за сохранность личных вещей и снаряжения участников.

11. Данные правила могут корректироваться по ходу турнира. Не предусмотренные правилами ситуации разбираются организаторами турнира на основе здравого смысла.
2. Судьи и судейство

1. Судейство на турнире осуществляет Судейская  Коллегия во главе с Маршалом турнира. В случае необходимости в число Судей принимаются опытные бойцы из числа участников.

2. Судейство на ристалище осуществляется минимум двумя судьями, - Старшим и Боковым. Количество Боковых может быть увеличено до трех, в случае сложности судейства боя.
3. За каждым ристалищем закрепляется Секретарь, в обязанности которого входит формирование сетки и очередности боев, а так же вызов бойцов на поединки. Секретарь может помогать осуществлять судейство на ристалище. В этом случае он фактически выполняет функции Бокового судьи.
4. Боковой судья (Боковые судьи) размещается так, чтобы явно видеть результативные попадания по одному из бойцов. В случае нанесения такового, сигнализирует Старшему судье поднятием руки, при этом не давая команды «Стоп».

5. Старший судья на ристалище ведет подсчет очков, отслеживает сигналы Боковых судей, самостоятельно или коллегиально с Боковым судьей и бойцами, разбирает фехтовальный момент и принимает окончательное решение о присуждении очков. Только Старший судья может подавать команды «БОЙ» и «СТОП».

6. Спорные судейские моменты выносятся на суд Маршала турнира.

7. Участник имеет право просить Маршала о замене Старшего судьи и/или Бокового судьи.

8. То, что судьи не заметили критического нарушения правил (или заметили не сразу), не является молчаливым согласием Судейской Коллегии на дальнейшее участие бойца в турнире.

9. Судьи уполномочены применять замечания, предупреждения и дисквалификации (Исключение бойца из участия в турнире).

10. Замечание не является штрафной санкцией, а несет информативный характер для конкретного бойца.

10. Судьи выносят замечания за:

- Применение чрезмерной силы для ударов по оппоненту;

- Долгий выход на ристалище;

- Задерживание других бойцов или процесса проведения турнира;

- Грубое поведение.

11. Судьи выносят предупреждения за:

- Попадание в запрещенную часть тела;

- Атакующее действие баклером, направленное непосредственно на соперника;

- Применение запрещенных рукопашных и болевых приемов;

- Провокацию бойца на создание конфликтных ситуаций;

- Несоответствие одежды, обуви, экипировки правилам;

- Пререкание с судьями.
- Нецензурную брань во время турнира.
12. Дисквалификация (или недопуск) проводится Маршалом турнира за:

- Пребывание бойца в состоянии алкогольного или наркотического опьянения;

- Нарушение морально-этических норм поведения;

- Неоправданное препирательство с судьями;

- Оскорбление других участников или зрителей соревнования;

- Наличие у бойца в течение одного боя трех предупреждений за грубость;

- Отказ сменить несоответствующее снаряжение (оружие, одежду, обувь).

3 замечания могут быть приравнены к предупреждению;

3 предупреждения могут повлечь за собой дисквалификацию;

Судьи имеют право назначать по нескольку предупреждений за один проступок (например, в случае нанесения ненамеренной травмы оппоненту).

 
3. Турнирная система, поражаемые зоны и система подсчета очков.
Бои проводятся параллельно в группах, где бойцы фехтуют каждый с каждым. По завершении группового этапа несколько лучших бойцов из каждой группы формируют плей-офф, где дерутся на выбывание.

Состав групп и сетка боев будут сформированы перед началом турнира.

За победу в поединке начисляется 1 очко, за проигрыш 0.
Все бои ведутся до 8 очков либо до преимущества одним из бойцов в 6 очков (7-1, 6-0).
В части плей-офф бои ведутся только до 8 очков.
В части плей-офф не действует принцип “трех обоюдок”.
В полуфиналах и финале проводится два боя (на одном и на парном оружии). Если по их итогам получается ничья, то проводится третий решающий бой, в котором количество оружия определяется жребием.
Перед началом боя участники должны размещаться друг напротив друга на дальних границах ристалища, которые будут указаны судьями перед началом боя. После команды «Стоп» участники возвращаются на исходные позиции.

Бой начинается по команде «Бой» и прерывается командой «Стоп» Старшего судьи ристалища.

Количество оружия в поединке определяется жребием. Боец вправе отказаться от использования оружия второй руки и фехтовать одной шпагой против парного оружия. Если противники договорились о количестве оружия до начала поединка, то жеребьевка не производится.

Противники самостоятельно выбирают, каким оружием второй руки они могут воспользоваться.

Поражаемой зоной является всё тело, исключение составляют пах, затылок и кисть, держащая основное оружие. Уколы и удары (далее «туше») в эти части тела ЗАПРЕЩЕНЫ.

В бою применяется колюще-рубящая техника фехтования.

Туше должно быть акцентированным, таким, чтобы судья или судьи могли его определить.

Акцентированный режущий удар может быть засчитан на усмотрение судей.

Туше через клинок (гарду) могут быть засчитаны. Качество таких ударов определяется судьями вместе с бойцами.
Удар наносится только режущей кромкой клинка, удары плоскостью учитываться не будут.

Попадание считается «пассе» (неакцентированным, слабым, нерезультативним), если:

- это удар плашмя;

- удар проведен без достаточного вложения силы;
- клинок просто приставлен к телу оппонента.

- при колющем ударе клинок не пошел на изгиб;

- при попадании оппонент (его одежда) был слегка задет боевой частью оружия (на усмотрение судей).

Если боец получил туше в кисть свободной от оружия руки и судьи считают, что туше было достаточно мощным для того, чтобы ее проколоть/разрубить – они вправе засчитать количество очков, полагающееся за нанесение туше в зону, которая была прикрыта рукой. 

При падении оружия второй руки бой для поднятия оружия не прерывается. Боец может попытаться поднять свое оружие во время боя. По окончании «раунда» (после результативного попадания) боец может беспрепятственно поднять свое оружие.

В случае победы бойцу начисляется 1 очко.

В случае поражения начисляется 0 очков.

Если по окончании времени боя счет будет равным (и не было трех «обоюдок»), бой продолжается до первого результативного туше.
Обоюдные туше являются результативными и бойцам засчитываются очки в соответствии зонам попадания. 

В случае трех обоюдных туше за весь поединок (независимо от счета), обоим бойцам присуждается поражение и начисляется 0 очков каждому.

Поражаемые зоны и подсчет очков:


Поражаемая зона полная, за исключением паха, затылка и кисти руки, держащей основное оружие.

Туше (укол) в зону «голова-лицо» - 3 очка
Туше (рубящий удар) в зону «голова-корпус» – 2 очка.
Туше (укол) в зону «корпус» - 2 очка
Туше (укол, удар) в зону «конечности» – 1 очко.
Горжет маски приравнивается к зоне «корпус» и за любые туше дает 2 очка.


При потере основного оружия (по собственной неосторожности или вследствие удачного приема противника) – 2 очка оппоненту; при повторной потере основного оружия в рамках одного поединка – проигрыш (независимо от счета).

Если сразу же после потери основного оружия (по собственной неосторожности или вследствие удачного приема противника) было нанесено результативное туше, то очки начисляются как за потерю оружия, так и за нанесенное туше.
Если между обезоруживанием и добиванием присутствует заметная пауза, то очки начисляются только за потерю оружия.
Если у одного из бойцов выпало основное оружие (по собственной неосторожности или вследствие удачного приема противника) и при этом он успел нанести однотемповое туше своему противнику дагой, то приоритетным считается нанесение туше, а не потеря оружия. Очки начисляются только за туше. 

При потере второго оружия (по собственной неосторожности или вследствие удачного приема противника) – 1 очко оппоненту, при этом бой не прерывается.
Выход за пределы ристалища двумя ногами – 1 очко оппоненту.

Если боец во время боя упал на землю и точек опоры больше трех, его оппоненту присуждается 2 очка. 

Исключения:

- когда до падения на три точки, боец успел нанести результативное туше;

- касание произошло вследствие спланированного активного перемещения (переката, кувырка);

- случай, когда боец в длинном выпаде полностью положил на пол заднюю ногу (фактически состоящую из 2 точек: колена и ступни) и при этом оперся на руку.

 
4. Снаряжение

Бойцы вооружаются, снаряжаются, одеваются и ведут бои под свою ответственность, на свой страх и риск. Меры безопасности, установленные данными Правилами, также как и меры контроля, предусмотренные данными Правилами имеют целью лишь усилить безопасность фехтовальщиков, но не могут ее гарантировать, и, следовательно, как бы они ни применялись, не могут повлечь за собой ответственности ни организаторов соревнований, ни авторов возможных несчастных случаев.
1. Одежда и защита 

Крайне желательно стилистическое соответствие костюма периоду бытования шпаги ( с 16 по 19 века)

Каждый боец самостоятельно заботится о наличии и качестве собственной защиты. 
Любая защита, не соответствующая внешне исторической (спортивная защита, защита из пластика (наколенники, налокотники и т.п. ), должна быть спрятана под одеждой или задекорирована.

Бои ведутся в защитном снаряжении, состоящем из: 
- паховой раковины для мужчин 
- защиты груди для женщин 

- перчаток 

- наколенников 

- налокотников 
- фехтовальной маски не менее 1000 N, оборудованной защитой затылка 
КРАЙНЕ РЕКОМЕНДУЕТСЯ ИСПОЛЬЗОВАТЬ СТЕГАНЫЙ ИЛИ КОЖАНЫЙ КОЛЕТ НА ТЕЛО С ЗАКРЫТЫМИ ПОДМЫШКАМИ. 

Организаторами будут предоставлены некоторые элементы защитного снаряжения (кроме паховой раковины, защиты груди и перчаток).

Горячо приветствуется использование собственной защиты и наступательного снаряжения.

Перед началом турнира защита проходит осмотр на предмет допуска по безопасности.

2. Вооружение 
Основное оружие (личное или предоставляется организаторами).

Основным оружием является стальная бретта (тяжелая шпага). Длина бретты (от острия клинка до навершия включительно) не должна превышать 120 см.

Вес оружия не должен быть меньше 1000 грамм и больше 1300грамм.

Клинок оружия обязан быть таковым, чтобы при уколе идти на изгиб (practical). Материал – сталь.

Острие клинка должно быть оборудовано гуманизатором-пуандере. 

Рабочая часть оружия не должна иметь сколов, зазубрин и острых краев. 

Оружие второй руки (личное или предоставляется организаторами).

Дага.

Дага – фехтовальный кинжал (длина которого от острия клинка до навершия включительно, составляет не более 60 см).
Клинок оружия обязан быть таковым, чтобы при уколе идти на изгиб (practical).. Материал – сталь.

Острие клинка должно быть оборудовано гуманизатором-пуандере или безопасным загибом. 
Рабочая часть оружия не должна иметь сколов, зазубрин и острых краев. 

Дага не должна иметь таких выступающих и/или клинколомных элементов, которые могут повредить оружие или защиту противника.

Туше (удары, уколы), нанесенные дагой, являются результативными.
Баклер.

Баклер – круглый деревянный или металлический щит (диаметр которого не превышает 30 см).

Края баклера должны быть окантованы (завальцованы, загнуты).

Баклер не должен иметь таких выступающих и/или клинколомных элементов, которые могут повредить оружие или защиту противника.

Баклер используется только как защитное оружие.

Любые атакующие действия баклером, направленные на противника, ЗАПРЕЩЕНЫ.

Плащ.

К применению в виде защиты допускаются плащи из кожи и плотной шерсти. Если плащ сделан из тонкого материала, то, за счет подкладки или многослойности, необходимо добиться толщины не менее 2 миллиметров.

Туше (удар, укол) через свободно висящий плащ считается результативным, если оружие сообщило свой ударный импульс телу противника, а не его плащу (исключение составляют случаи, когда плащ усилен кольчужным плетением). 

В случае, когда плащ намотан на предплечье весь, он служит защитой от ударов и уколов в руку. Поставленные такой рукой блоки, а так же отводы оружия противника, результативны. Но, независимо от того, как он намотан, зона выше локтя считается поражаемой.

Разрешены атакующие действия плащом по оружию противника с целью выбить или запутать оружие. Разрешена попытка набросить плащ на противника с целью закрыть его обзор. 
Другие атакующие действия плащом по противнику ЗАПРЕЩЕНЫ.
Перед началом турнира вооружение проходит осмотр на предмет допуска по безопасности.

При потере оружия второй руки бой не прерывается. Боец может попытаться поднять потерянное оружие во время боя. Потерянное оружие второй руки возвращается бойцу после окончания текущего «раунда» (после команды «стоп»).

5. Запрещено

- Запрещено выходить на ристалище в некомплектной защите.

- Запрещено фехтовать не прошедшим допуск оружием.

- Запрещено проводить какие-либо боевые действия (атаки, перемещения) до команды «Бой».

- Запрещено проводить какие-либо боевые действия (атаки, перемещения) после команды «Стоп».

- Запрещены любые атакующие действия по противнику баклером
- Запрещены туше в область паха, затылка и кисти, держащей основное оружие.

- Запрещен излом клинка противника во время его захвата.

- Запрещены любые рукопашные и болевые приёмы (кроме захвата (перехвата) рукой небоевой части клинка противника или его руки).

- Запрещены толчки своим корпусом в корпус противника с разбега (развязка ситуации кор-а-кор посредством толчка корпусом правомерна).

- Запрещены удары и толчки ногами.

- Запрещено выходить на ристалище в неадекватном состоянии. Независимо от причин.
Правила поединков «на флажок».
Суть. 

Бои проводятся в парах на одном оружии. К верху маски каждого из бойцов крепится яркий флажок. В ходе поединка бойцы стремятся срубить флажок с маски противника и сохранить свой.

Условия победы. 

Побеждает боец, сумевший первым срубить флажок противника. 
Поражаемая зона\техника фехтования
Поражаемая зона – полная (см. раздел выше). Рубящее-колющая техника фехтования. Во время поединка небоевая рука должна находиться на бедре или за спиной. Любые действия небоевой рукой (перехваты клинка противника, попытки прикрыть голову) запрещены. Бой ведется без разводов и без подсчета очков.
Методы и критерии оценки результативности.

Судейство производит 1 судья из числа бойцов. Его задача состоит в том, чтобы заметить, чей флажок был срублен раньше.
Правила поединков «на шарик».
Суть. 

Бои проводятся в парах на одном оружии. К верху маски каждого из бойцов крепится воздушный шарик. В ходе поединка бойцы стремятся лопнуть шарик противника и сохранить свой.

Условия победы. 

Побеждает боец, сумевший первым лопнуть шарик противника. 
Поражаемая зона\техника фехтования
Поражаемая зона – полная (см. раздел выше). Рубящее-колющая техника фехтования. Во время поединка небоевая рука должна находиться на бедре или за спиной. Любые действия небоевой рукой (перехваты клинка противника, попытки прикрыть голову) запрещены. Бой ведется без разводов и без подсчета очков.
Методы и критерии оценки результативности.

Судейство производит 1 судья из числа бойцов. Его задача состоит в том, чтобы заметить, чей флажок был срублен раньше.
Правила поединков «на бокал».

Суть. 

Бои проводятся в парах на одном оружии. Во второй руке у бойцов находится пластиковый бокал с «вином». В ходе поединка бойцы стараются захватить преимущество по очкам и при этом не расплескать «вино» из своего бокала. Атака в бокал противника правомерна. Внимание! Удержание бокала производится пальцами (горстью), а не всем кулаком.
Условия победы. 

Основной критерий победы – сохранить в своем бокале «вина» больше, чем у противника. Как следствие, если у одного из противников во время боя вылилось все «вино» (из-за разрубания бокала в том числе), то он считается проигравшим.

Вспомогательный критерий победы – преимущество по очкам. Применяется только в случае, если у бойцов равное количество «вина» в бокале.

Поражаемая зона\техника фехтования
Поражаемая зона – полная (см. раздел выше). Рубяще-колющая техника фехтования с подсчетом очков. Бой ведется по стандартной схеме, (1.30 минуты, разводы после туше, подсчет очков), но без потолка по очкам (то есть бой не заканчивается по достижении 8 очков).
Методы и критерии оценки результативности.

Судейство производят двое судей, как в стандартной схеме (см. выше).
Правила дуэли «карусель».

Суть. 

В одной дуэли могут участвовать от 4 до 8 человек. Бой ведется на одном оружии. 
Бойцы выстраиваются в линию. Первый боец из шеренги выходит из строя и проходит образовавшийся «коридор», последовательно фехтуя с каждым из ожидающих его бойцов. После того, как весь «коридор» пройден, боец становится в конец шеренги, а из ее начала стартует новый боец. Продолжительность поединков с каждым из бойцов регулирует проходящий боец (минимальный критерий продолжительности – один раз скрестить клинки с одним противником). Для перемены противников ему следует однозначно показать свое намерение перейти дальше (наглядно перейти на соседнюю «дорожку», подать знак или сказать о своем намерении текущему противнику). 
Условия победы. 

Остаться в живых и вывести из строя оппонентов.
Поражаемая зона\техника фехтования
Поражаемая зона – полная (см. раздел выше). Рубящее-колющая техника фехтования с самостоятельной оценкой качества попадания, без расходов. Одно попадание снимает один хит. При получении удара боец должен любым картинным образом дать понять противнику, что в него было проведено результативное туше (вскрикнуть, схватится за пораженное место). Количество «хитов» у бойцов определяется перед каждой новой дуэлью и зависит от количества противников (минимальный вариант – 3). 

Методы и критерии оценки результативности.

Каждый боец сам определяет качество пропущенных ударов и на основе этого снимает с себя «хиты». Когда хитов у бойца не осталось, он обязан упасть на землю или иным картинным образом обыграть свою смерть, не мешая (не прикасаясь в т.ч.) при этом своему оппоненту или другим бойцам.
Правила дуэли «миньонов и анжуйцев». 
Суть. 

В одной дуэли могут участвовать от 6 до 10 человек. Количество оружия – договорное. Работа оружием второй руки - стандартная (см. выше).
Все бойцы делятся на две враждующие партии. Принадлежность к каждой из партий обозначается цветной повязкой на предплечье вооруженной руки. Партии выстраиваются друг напротив друга таким образом, чтобы сформировать дуэльные пары. Бойцы фехтуют с выбранным противником. После победы над ним бойцы могут переключаться на других оппонентов. Ситуация, при которой один боец отбивается от нескольких противников одновременно – вполне естественна.
Условия победы. 

Остаться в живых и вывести из строя бойцов вражеской партии.
Поражаемая зона\техника фехтования
Поражаемая зона ограничена головой и корпусом. В остальные части тела могут наноситься удары, но они не будут считаться результативными. Техника фехтования определяется жребием (колющая или колюще-рубящая), без расходов, с самостоятельной оценкой качества попадания. Одно попадание снимает один хит. При получении удара боец должен любым картинным образом дать понять противнику, что в него было проведено результативное туше (вскрикнуть, схватится за пораженное место). Количество «хитов» у бойцов определяется перед каждой новой дуэлью и зависит от количества противников (минимальный вариант – 2).
Методы и критерии оценки результативности.

Каждый боец сам определяет качество пропущенных ударов и на основе этого снимает с себя «хиты». Когда хитов у бойца не осталось, он обязан упасть на землю или иным картинным образом обыграть свою смерть, не мешая (не прикасаясь в т.ч.) при этом своему оппоненту или другим бойцам. Внимание! Чрезмерно длинное маневрирование и избегание поединка могут квалифицироваться судьями как трусость с последующей дисквалификацией такого бойца. 
