NORME GENERALI PER LE GARE DI SCHERMA STORICA

Art. 1

Sicurezza - Gli schermitori combattono e si cont@oo a loro modo, si armano, si equipaggiano, Si
vestono e tirano sotto la loro responsabilitd era frischio e pericolo, alla sola condizione di
osservare le norme della presente Normativa. Stratori possono essere resi responsabili, sotto
ogni aspetto, degli incidenti di cui possono essatgori 0 vittime a causa del loro
comportamento.

Le misure di sicurezza, come quelle di controli@viste dalla presente Normativa, hon sono destinat
che ad aumentare la sicurezza dei tiratori, seatlp garantire in modo assoluto e non possono,
in conseguenza, qualunque sia il modo in cui squiGate, comportare la responsabilita di
organizzatori, arbitri o atleti, salvi i casi dicactata negligenza o inosservanza della presente
Normativa per quanto di loro competenza.

Tutti gli schermitori dovranno, all’atto di iscrae a qualunque gara, presentare prova di tesset@me
ad una societa di scherma o0, in mancanza e safmprbvazione degli organizzatori, di
assicurazione personale e di certificato medicd’attivita sportiva agonistica.

Art. 2

Terreno di gara - Il terreno di gara consiste itatea la cui superficie dovra essere pianeggigmea
di asperita e non scivolosa e il cui perimetro dosgsere chiaramente delineato e visibile.

Nel caso di gare al chiuso I'altezza da terra d#lt® non potra essere inferiore ai 4 metri.

Art. 3

Recinto della competizione - Al recinto della cottigiene, ovvero l'area di rispetto ricavata tra il
terreno di gara e i posti dedicati al pubblico, s@mmessi esclusivamente gli atleti iscritti alla
gara, un allenatore per tiratore o squadra, i Giudipersonale di servizio, il personale medico e
gli organizzatori.

Art. 4

Giudici - L'arbitraggio delle gare € demandato adigi.

Art. 5

Ufficio di Controllo dell’Esercizio e dellEquipaggmento - L'Ufficio di Controllo dellEsercizio e
dell’Equipaggiamento e formato da tre Giudici egreposto al controllo e allomologazione dei
programmi relativi agli esercizi da eseguire e ghicelemento costituente I'equipaggiamento dei
partecipanti.

Art. 6

Direzione di Gara - La Direzione di Gara e formai tre Direttori di Gara con le medesime
caratteristiche dei Giudici, che non parteciperaaltiarbitraggio.

Art. 7

Ricorsi —Ogni ricorso alle decisioni prese dai Geudiurante la competizione dev’essere presentato
alla Direzione di Gara entro un’ora dal fatto oggedi controversia da chiunque ne abbia
interesse, depositando una cauzione di € 50,0quyaimta/00).

Art.8

La Direzione di Gara dovra giudicare in camera alsiglio entro un’ora dalla presentazione del
ricorso, sentiti i ricorrenti e i Giudici chiamati causa. In caso di accoglimento anche parziale
del ricorso la cauzione sara immediatamente réstitumentre in caso contrario essa sara
trattenuta dagli organizzatori.

Il giudizio della Direzione di Gara € inappellabile

Art. 9




Funzioni disciplinari - Ogni Giudice, Direttore dbara o rappresentante dell’organizzazione, ha
l'autorita di allontanare qualunque persona chbitur qualsivoglia modo il regolare e pacifico
svolgimento della competizione.

Contro tale provvedimento € consentito il ricora Birezione di Gara.

Art. 10

Dichiarazione pubblica - Subito prima dell’inizio dna gara, un rappresentante dell’organizzazione
leggera pubblicamente, in particolare alla presateggli atleti e degli arbitri di ogni genere, la
seguente formula:

“Signori schermitori, per il fatto che voi partectpaad una competizione schermistica, vi impegnate
sul vostro onore a confrontarvi lealmente, a rispet i vostri avversari, a conformarvi ai
regolamenti e alle decisioni arbitrali, ad esserefetenti verso i membri delle giurie e ad
obbedire scrupolosamente agli ordini e ai comandi &iudici. L’eventuale trasgressione di
guesto impegno sara per voi, innanzitutto, una raama d’onore. Buona Fortuna!

Signori Giudici e Direttori di Gara, accettando thr parte di un organismo giudicante vi impegnate
sul vostro onore di rispettare e far rispettareeigolamenti, cosi da svolgere le vostre funzioni
con la piu scrupolosa imparzialita e la massimaatione. L’eventuale trasgressione di questo
impegno sara per voi, innanzitutto, una mancanzedrfe. Buon Lavord!

Art. 11

Norma di richiamo - Per quanto non specificato axgdtesente normativa e per quanto applicabile,
possono essere applicate in via analogica le nateieRegolamenti FIS e della Federation
Internationale d'Escrime.

SCHERMA STORICA DA COMBATTIMENTO

Art. 12

1. La competizione di Scherma Storica da Combattimenbasata sul conteggio dei colpi subiti dai
tiratori che, in combattimento, cercano di prevaléuno sull’altro, con l'obiettivo di colpire
senza essere colpiti. La Scherma Storica da Commegito deve essere praticata in ogni caso
utilizzando adeguate protezioni e armi di sicurezm@rma della seguente normativa.

2. Le competizioni sono caratterizzate da quattrogmate di contesto temporale, definite Epoche
a) Medievale (1200-1500)

b) Moderna Rinascimentale (1501-1650)

C) Moderna Barocca (1651-1800)

d) Moderna Classica (1801-1930)

SCHERMA STORICA DA COMBATTIMENTO BAROCCA

Art. 13

1. La Scherma Storica da Combattimento Barocca comdpreseguenti Stile:
a) Spada sola

b) Spada & pugnale

C) Spada & cappa

Di seguito si daranno le indicazioni solo per iteddi spada sola.

2. 1l terreno di combattimento consiste in un’areanpggiante di forma circolare, di 12 metri di
diametro, oppure ottagonale, calcolata in basettjono inscritto nel cerchio. L'area potra
anche essere delimitata da corde o da uno stectatiezza non inferiore a 120 centimetri € non



superiore a 150 dal terreno di gioco e fissataigptieri posti in corrispondenza degli angoli
dell'ottagono.

3. Il combattimento si svolge senza interruzione inunita ripresa da cinque minuti primi (o tre
minuti nel caso di combattimenti di girone prelicua), detta Assalto. Obbiettivo di ogni
schermitore sara di aggiudicarsi la vittoria dedisalto tirando tre botte valide (o una botta valida
nel caso di combattimenti di girone preliminaregr P bersagli validi dei colpi di punta e di
taglio, vedi art.13 punto 12.

4. 1l giudizio del combattimento e affidato a tre ambidi cui uno, sorteggiato a caso, svolgera la
funzione di Giudice Mastro mentre i rimanenti gu@givranno il ruolo di Giudici di Linea: essi
seguiranno l'incontro dall'esterno controllandditetore ciascuno, per giudicare e conteggiare le
botte subite. Dovra inoltre essere presente unteddecronometro, preferibilmente iscritto alla
FICr.

5. Il Giudice Mastro:

a) da il via e interrompe il combattimento;

b) infligge le ammonizioni;

C) controlla la conformita dei materiali e delle attzature dei tiratori.

6. | Giudici di Linea:

a) contano i colpi ricevuti dal tiratore di loro contpeza e segnalano il raggiungimento dei 3
colpi subiti;

b) confermano le ammonizioni su richiesta del Giuditastro.

| Giudici di Linea devono comunque coordinare edioaare |'attivita del Giudice Mastro, segnalando
tempestivamente I'eventuale uscita anche parzialeursb dei tiratori e interrompendo
eccezionalmente il combattimento, qualora si acwwegdi circostanze che possano mettere
seriamente in pericolo lI'incolumita dei tiratori.

7. Il Giudice Mastro deve far partire il cronometro agni comando “A Voi!” e fermarlo ad ogni
comando “Alt!".
Dovra inoltre segnalare con apposito segnale soltoszadere del tempo di ogni Assalto e il
raggiunto limite dei 3 colpi conteggiati dal Giudidi Linea attribuito a uno schermitore.

8. Ogni tiratore dovra obbligatoriamente presentardi terreno di combattimento correttamente
abbigliato ed equipaggiato di almeno due spadeeeded caso, di due esemplari per arma
ausiliaria. Qualora non fosse dotato delle armitisdive, sara comunque ammesso alla
competizione ma in caso di rottura dell’arma notrgpaostituirla e sara, dunque, squalificato.
Subito prima del saluto iniziale, il Giudice Mastdeve controllare la conformita delle
attrezzature dei tiratori, in particolare le arlaimaschere, i corpetti protettivi e le conchiglie.

9. Prima dell'inizio del combattimento ciascuno dee dtontendenti si presentera a capo scoperto,
armato, e salutera i Giudici e il proprio avversabopo il saluto, il Giudice Mastro assegnera agli
schermidori il colore rosso o verde, i tiratori gagngeranno, poi, i rispettivi angoli, calzeranao |
maschera, quindi prenderanno posizione per iniiassalto. La sequenza del saluto e libera, ma
dev’essere eseguita in modo conveniente e deverespril rispetto e la cortesia nei confronti dei
Giudici. La non corretta o approssimata esecuzidelesaluto comportera la sanzione di una
ammonizione.
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Dopo che i tiratori avranno preso posizione sutled di messa in guardia, segnate nella zona
centrale del terreno a due metri di distanza I'dalialtra, il Giudice Mastro dara il via all'astal
con il comando "Pronti? - A Voi!". | tiratori downao fermarsi ogniqualvolta il Giudice Mastro
ordini "Alt!" e mantenere la posizione in cui svavano al momento dell'interruzione.

Il Giudice Mastro € l'unico che puo avviare o inbenpere I'Assalto; ogni Giudice di Linea lo puo
e lo deve fare solo qualora si accorgesse di ¢aoas in grado di mettere seriamente in pericolo
I'incolumita dei tiratori: nel caso in cui fosseGiudice Mastro ad accorgersi di tali circostanze,
ha anch'egli I'obbligo tassativo di interrompefssalto.

| colpi di punta sono validi se portati ai bersatglla giuntura dell’osso femorale col ginocchio in
su. | colpi di punta sono botta valida se tirath ciecisione e nettamente.

| colpi di taglio sono validi se portati alla testaoé maschera e gorgiera, e agli avambracci (@omi
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escluso) e alle mani. Il taglio deve essere eff¢tticol nodo del gomito o della spalla. Tagli

effettuati col nodo del polso non saranno constdeedidi. Per essere considerati validi, i tagli

dovranno comunque essere portati in modo tale olpgscano il bersaglio con la seconda meta
della lama (medio-debole e debole). Ai fini delfdtuzione del punteggio i colpi di punta e

taglio a bersaglio valido sono tra essi equipoilextt ogni colpo valido & assegnato un punto.

All'inizio dell'assalto ai due schermidori saranassegnati i colori rosso o verde, ad ogni botta
ricevuta da uno schermidore, 'arbitro che lo ogaatovra alzare il braccio e dire ad alta voce il
colore ed il numero totale di botte ricevute dalbdhermidore.

| Giudici di Linea, dotati di una piccola bandieeal ogni botta ricevuta dallo schermidore che
osservano, dovranno alzare la bandierina in adigeead alta voce il colore dello schermidore ed
il numero totale di botte ricevute dallo scherma&odkppena il Giudice Mastro vedra una bandiera
alzarsi e sentira aggiudicare la terza botta, deufdito bloccare il cronometro e azionare |l
segnale sonoro di fine Assalto, e il Giudice Madiiavra immediatamente dare I"Alt!” e,
verificati i punteggi, attribuire la vittoria alréitore opposto a quello controllato dal Giudice di
Linea con la bandiera alzata. In caso di parita file di un Assalto, sara giocato un Assalto
supplementare da un minuto, con priorita sorteggiaér I'attribuzione della vittoria in caso di
ulteriore parita.

Le percussioni sia di piede che di mano sono peibSono proibite testate, gomitate e
ginocchiate. Sono proibiti i colpi tirati con laamwa, i bracci di guardia e di parata, la guardia
laterale o il pomolo, come anche quelli tirati dorscudo. Sono proibite le proiezioni a terra e le
chiavi articolari di rottura e slogatura. Sono pit& le prese.

Sono permesse le spinte di ogni genere che noangigarino come percussioni e che quindi
consistano in un contatto morbido con il corpo’dellersario e con I'applicazione della relativa
pressione. E proibito afferrare a pugno chiuso leomano non armata la lama dell'avversario o
avvolgerla con il braccio, ma é invece permessdetiefla o spingerla via, toccandola solo in
corrispondenza del piatto. E proibito afferrareniaschera dell’avversario in ogni sua parte.

Colui che tira un colpo a segno e si ritira, puéees colpito solo in nel tempo schermistico
immediatamente successivo al colpo; se I'avversaoio riesce a colpirlo in questo tempo deve
lasciarlo uscire di misura prima di poterlo attaecaSe l'avversario colpisce in un tempo
successivo, senza aver permesso 'uscita di migsag colpo non viene conteggiato.
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| colpi in tempi schermistici consecutivi in radghip (per esempio, in rimessa), ovvero eseguiti
senza passare per la posizione di guardia,sondi Yialb alle due botte consecutive e non oltre, a
patto che siano portati su due linee diverse; éjpoanvece portare tre o piu colpi successivi.

In caso di colpo simultaneo (ovvero nello stessapie schermistico) sara dato I'Alt. 1l colpo sara
annullato ed entrambi gli schermidori ammoniti.

In caso il colpo simultaneo (nello stesso tempaesuaistico) si verifichi tra I'esecuzione di una
risposta e di un raddoppio, il colpo di chi effetti raddoppio sara annullato e lo schermidore
ammonito. L'altro schermidore non sara ammonit@ ¢al sua risposta convalidata

In caso di colpo simultaneo (nello stesso tempersoistico), di cui uno fuori bersaglio, quello a
bersaglio sara ritenuto valido, nessuno dei duerstldori sara ammonito.

In qualunque caso, qualora si verifichi un colppmlo in cui si manifesti un palese tentativo di
“tirare sul tirare” da parte di uno dei due contemd in palese intenzione di ignorare I'attitudine
di “colpire senza essere colpito”, egli subira wlogpia ammonizione ed il suo colpo annullato.
L’altro schermidore non sara ammonito ed il sugpoalonvalidato.

E proibito impugnare la spada a due mani o camkaéameano armata durante I'azione;
E proibito lanciare ogni tipo di arma, sia diferssshe offensiva.

In caso di disarmo, il Giudice Mastro non dovraedd®lt!", ma attendere:

il colpo tirato dal disarmante a qualunque parteadepo, e comunque dare I""Alt!” subito
dopo, il colpo pud essere tirato solo nel tempoesuistico immediatamente successivo al
disarmo.

la concessione palese del disarmante all'avversdiricecuperare l'arma, nel qual caso al
disarmante sara cancellata un’ammonizione evenardbrgia ricevuta.

Qualora un tiratore commettesse un fallo sanzid@abl Giudice Mastro arrestera |l
combattimento e, rivoltosi al tiratore falloso, ancera, a seconda della gravita dell'infrazione,
'ammonizione singola, doppia o tripla. Nel caso doi fossero inflitte ad un tiratore tre
ammonizioni, per uno o per somma di infrazionawia automaticamente la sconfitta del tiratore
stesso.

L'uscita dal terreno, che potra avvenire con il giéce superamento del perimetro del terreno,
con la caduta o con lo scavalcamento della barrgera almeno un piede intero 0 meta del corpo,
sara sanzionata con una doppia ammonizione. Nel diagscita doppia simultanea entrambi i

tiratori saranno sanzionati.

Durante il combattimento, ogni tiratore ha facailiachiedere I'"Alt!”, sciogliendo misura e
alzando la mano per dichiararsi sconfitto nell’Agsaln ogni momento in cui un tiratore si
trovasse in difficolta oggettive tali da necessitéinterruzione del combattimento, potra chiedere
I”Alt!” con le stesse modalita di cui ai precedemtommi; qualora linterruzione risultasse
pretestuosa il tiratore sara sanzionato con un’aniziane.



29. Altermine dell’Assalto, il Giudice Mastro annunada fine del combattimento; allora i tiratori si
toglieranno la maschera, quindi, armati, riprendecaposto nelle posizioni iniziali e ripeteranno
il saluto; il Giudice Mastro indichera il vincitoei due si stringeranno la mano destra.

| tiratori dovranno sempre mantenere un conteggaittiso e cavalleresco, fino all’'uscita dal terreno
L'inosservanza del rituale da parte di uno o drambi i tiratori comportera la sanzione di
un’ammonizione e quindi I'eventuale modifica dslte finale dell'incontro.

30. E' punito con un’ammonizione:

a) il tiratore che non esegue convenientemente iktsalu

b) il tiratore che si toglie la maschera, anche saoltegandola, durante il combattimento senza
I'autorizzazione del Giudice Mastro;

C) il tiratore che colpisce 'avversario palesemergod™Alt!";

d) il tiratore che si sottrae al combattimento e chreodtra scarsa combattivita, assumendo un
atteggiamento eccessivamente difensivo;

e) il tiratore con attrezzature incomplete o non camifg alle quali dovra provvedere entro cinque
minuti primi;

f) il tiratore che raddrizza la lama sul terreno;

0) il tiratore che, durante I'Assalto, esce dal teoreprima dell””’A Voi!” o dopo I""Alt!”, senza
autorizzazione del Giudice Mastro;

h) il tiratore che chiedesse I""Alt!” senza giustificamotivo.

) il tiratore che tira un colpo doppio involontariame.

E' punito con due ammonizioni:

a) il tiratore che protesta maleducatamente o arrega@mte contro le decisioni arbitrali;
b) il tiratore che tira un colpo proibito;

C) il tiratore che esce dal terreno durante I’Assaltapo I'’’A Voi!” e prima dell”Alt!”;

d) il tiratore con attrezzature non conformi, che gosia riattrezzato in tempo;

e) il tiratore che simula un infortunio in seguito @aa colpo proibito dell’avversario.

) il tiratore che tira un colpo doppio volontariament

E' punito con tre ammonizioni, salvo che cio conipoaggiori provvedimenti disciplinari:

a) il tiratore che protesta inveendo e insultandogmtio gli arbitri o contro l'avversario;

b) il tiratore che tira un colpo proibito, tale da iegire all'avversario la prosecuzione del
combattimento;

C) il tiratore che causa o partecipa ad una rissatesuéno, a meno di essere intervenuto per
pacificare lo scontro;

d) il tiratore che ha illecitamente modificato le a#izature o contraffatto i marchi di
omologazione;

e) il tiratore Giudice Mastro che ha combinato I'esiédl'incontro;

31. | materiali utilizzati nella Scherma Storica da Gmattimento sono di due categorie: con obbligo
di marchio e senza obbligo di marchio. | mater@n obbligo di marchio dovranno essere
corredati del marchio FIE o dal punzone di un pttoda certificato dai laboratori tecnici della
Federazione Italiana Scherma.

32. La spada utilizzata nella Scherma Storica da Cainfietito Barocca presenta le seguenti
caratteristiche tecniche:



a) lama in acciaio armonico temprato, con obbligo drchio, dalle caratteristiche specificate nel
seguente schema:

b) La lama dev’essere in acciaio armonico di composrichimica e trattamento termico previsto
dalle tabelle FIE per gli acciai non maraging eealessistere alla medesima prova di flessione
ripetuta effettuata per le lame da fioretto a noRtte superando il numero minimo di 7000 cicli.

C) Per la presente competizione sono ammesse in desegaenti modelli di lama:

- Del Tin, sezione triangolare

- Triplette modello “Musketeer”, sezione triangolare

d) Se si e dotati di una lama non presente nell’elggrecedente, I'ammissibilita alla gara sara
determinata dagli arbitri in relazione alla flesidid dell’arma per le punte ed i tagli.

e) coccia : a tazza, a piattino o a doppia valva, atatto, di diametro maggiore compreso tra 8 e
13 cm, con foro centrale, sagomato per I'inserimeld ricasso o del falso ricasso;

f) elsa ricavata da un tondino da 6 a 8mm, con bdiguiardia e parata smussati che fuoriescano
dalla coccia di non piu di 5 cm per parte;

0) arco di parata in tondino da 8mm il cui arco nopesula lunghezza del braccio di guardia,
saldata sulla crociera.

h) Impugnatura liscia di lunghezza massima 14 cm (ssal ricasso ed il pomolo).

i) la punta non dovra essere acuminata, ad essa ésseée saldamente fissato un bottone conico
del diametro compreso tral e 2 cm.

|

33. E proibito servirsi di ogni genere di riproduziatiiarmi bianche, pur se prive di affilatura o punta
acuminata, per il combattimento libero non preaathn

34. La lunghezza della lama dal tallone (uscita datlec@) all’estremita dev'essere non superiore a
100 centimetri e non inferiore a 75 cm.

35. I 'limiti minimi e massimi al peso complessivo daitha sono dati in funzione della sua lunghezza
secondo la seguente tabella:

Lunghezza Lama Peso minimo complessivo Peso massimplessivo

75-84 cm 550 700

85-94 cm 650 850

95-100 cm 750 1000

36. La maschera protettiva per testa e collo e la medestilizzata nelle competizioni internazionali
a norme FIE e deve presentarne il relativo mardhimmologazione; non é consentito I'uso della
maschera con visiera trasparente. E incoraggigteelsenza di una protezione posteriore in pelle
imbottita 0 materiale analogo, che copra la nuga@lo di almeno dieci centimetri oltre la linea
del colletto della giubba.

37. La giubba deve avere le stesse caratteristiche delbbe a norme FIE e presentarne il relativo

marchio, oltre ad essere imbottita con almeno &tistli cotone o indossata sopra un corpetto
protettivo dalle analoghe o superiori caratteristiodi assorbimento degli urti. Dovra avere

rinforzi alle parti frontali e laterali del bustdalle clavicole alladdome. La giubba deve essere
principalmente di colore bianco. Per la presentapetizione sono ammessi in deroga i principali

modelli di giubba pesante da scherma prodotti dgriNe Eurofencing, Allstar e dagli altri
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principali produttori; se si & dotati di una giublmen presente nell’elenco precedente,
'ammissibilita alla gara sara determinata dagditairin relazione alla capacita protettiva.

| guanti dovranno essere in pelle o altro materglle analoghe caratteristiche, rinforzato sul
dorso della mano, sul polso e sul manicotto. Ogaidre dovra indossare i guanti su entrambe le
mani.

| pantaloni dovranno essere confezionati in tesautorme FIE, essere ben aderenti alle gambe e
coprirle almeno fino alle ginocchia. Dovranno essenforzati nelle zone laterali delle gambe e
frontalmente nella zona del ginocchio. Per la preEseompetizione sono ammessi in deroga
pantaloni robusti, di tessuto antitaglio, meglio g@redati da buone ginocchiere protettive;
'ammissibilita dei pantaloni alla gara sara deteata dagli arbitri in relazione alla capacita
protettiva.

E consigliato I'uso di buone ginocchiere e goméiprotettive.

Le scarpe dovranno obbligatoriamente avere la suolgomma o in altro materiale dalle
analoghe caratteristiche.

Al tiratori € consentito l'uso di ogni altro tipa @rotezione personale a patto che questa non
risulti potenzialmente pericolosa nell'utilizzo Eelarmi. E comunque obbligatorio per tutti i
tiratori 'uso della conchiglia paragenitali e petiratrici il corpetto paraseno.



