Disposizioni per le gare di striscia con regolamento tecnico-
qualitativo

11 regolamento della competizione Tecnica premia ’atleta che dimostra il miglior combattimento sportivo,
espresso e giudicato globalmente in funzione dei colpi messi a segno, della capacita tattica, della capacita
tecnica, del criterio generale del colpire senza essere colpiti. E indispensabile garantire agli atleti di striscia la
possibilita che ¢ assicurata agli atleti delle armi rinascimentali, ossia essere valutati per la qualita tecnico-
atletica della loro performance. Cid che ¢ assicurato dalle gare di forme — assalti codificati. Per questo motivo
le presenti disposizioni si applicano a tutte quelle combinazioni presenti nella trattatistica antica di striscia (a
puro titolo esemplificativo: due strisce, striscia e pugnale, striscia e cappa).

Il match si svolge tra i due tiratori, messi in guardia di fronte in un terreno di gara delimitato da linee visibili
per terra, ring e/o un tatami durante un numero definito di riprese, alternato da tempi di riposo. Gli incontri
sono condotti da un Arbitro, responsabile della sicurezza e della gestione degli atleti, e dai Giudici di gara,
incaricati di esprimere il verdetto e determinare il vincitore del match.

La competizione si svolge con una fase a gironi, seguita da una fase ad eliminazione diretta, fino alla
proclamazione del vincitore.

1. INCONTRI E RIPRESE
Tutte le modalita degli incontri sono stabilite e comunicate preventivamente dalla commissione nazionale.

In ogni incontro, i due tiratori sono identificati e contrapposti con il colore Rosso e il colore Blu.
Tutti gli incontri possono essere costituiti da una a tre riprese. A seconda della competizione, la durata delle
riprese puo variare tra: 90 secondi; due minuti; due minuti e trenta; tre minuti; tre minuti e trenta.

Le riprese sono separate da un intervallo di un minuto. Gli incontri tenuti in gala, e le finali per
I’aggiudicazione di titoli, trofei o comunque di valore nazionale ed internazionale possono essere costituiti da
cinque o da tre riprese, tutte sempre separate da un intervallo di un minuto.

Giudizio della Ripresa e attribuzione del punteggio

In ogni ripresa, il giudice registra sul proprio cartellino I’andamento del match, secondo alcune norme che
mirano a identificare le caratteristiche del miglior combattente sportivo, con una scala di punteggi.

E considerato superiore I’atleta che nella ripresa domina 1’incontro mettendo a segno il maggior numero di
colpi considerati efficaci (c.d. criterio primario).

Per efficace, si intende il colpo portato:
- asegno sul bersaglio con decisione, velocita, precisione

- in maniera controllata

- con sufficiente flessione della lama, se di punta

- con sufficiente caricamento e/o moto di segata, se di taglio

- in equilibrio e senza cadere dopo 1’esecuzione, fatte salve le tecniche specifiche che prevedono

diversamente (es.: sottobotta)

Affinché un colpo sia considerato valido, deve essere portato in modo conservativo, assicurandosi che
l'attaccante colpisca senza essere colpito, ad esempio attraverso il controllo della lama, le schivate, il corretto
uso del tempo, ecc...
Tutti i colpi non portati secondo quanto precedentemente descritto, potranno essere interpretati dai giudici
come colpi non efficaci.

Qualora la valutazione delle toccate risultasse in equilibrio tra i due tiratori, i giudici valuteranno 1’incontro
sulla base dei criteri secondari di:

- capacita tecnica-tattica: complessita esecutiva, controllo del ferro, capacita di concatenare i colpi e
le azioni in sequenza, gestione del campo di gara, conduzione del gioco, gestione dell'avversario in
offesa, difesa, controffesa...

- tenuta psico-fisica: gestione delle energie, resilienza, condotta di gara...



- portamento: valutazione dello stile esecutivo nel “colpire senza essere colpito”.
- colpi proibiti, azioni scorrette: esprime la valutazione dei giudici, negativa, di fronte a un atleta che
combatte scorrettamente secondo gli artt. relativi alle azioni e bersagli proibiti.

L’atleta che in una ripresa ¢€ risultato superiore consegue il massimo dei punti previsti, pari a 5. All’altro atleta
¢ assegnato un numero di punti proporzionalmente minore, a seconda della prestazione: 4 punti, in caso leggera
inferiorita; 3 punti, in caso sensibile inferiorita; 2 punti, in caso di forte inferiorita; 1 punto, in caso di grave
inferiorita. In caso di parita di prestazione, si assegnano 4 punti a ciascun atleta.

La ripresa, quindi, pud concludersi con punteggio di:
- 5-4,in caso di supremazia leggera di un atleta;

- 5-3, in caso di supremazia sensibile di un atleta;
- 5-2,in caso di supremazia forte di un atleta;

- 5-1,in caso di supremazia grave di un atleta;

- 4-4,in caso di parita.

Tutte le scorrettezze, brutalita e/o altri comportamenti disdicevoli o antisportivi comportano la squalifica o la
radiazione dalle gare, a seconda della gravita del caso.

Risultato dell’Incontro
Alla fine di ogni ripresa, il giudice segna sul cartellino il proprio giudizio, attribuendo la vittoria del round a

uno dei tiratori o dando la parita, annotando anche il punteggio rispettivo dei tiratori; per esempio: Rosso 3 -
Blu 5: vittoria di Blu

Alla fine dell’incontro, il giudice somma le vittorie delle riprese, e determina un vincitore o una parita,
annotando anche il punteggio complessivo di ogni tiratore; per esempio:

- due riprese per il Rosso (5-3 e 5-3), una per il Blu (2-5): Rosso vince, con punteggio 12-11;

- due riprese per il Blu (5-3 e 5-3), una in parita (4-4): vittoria del Blu, con punteggio 14-10;

- due riprese in parita (4-4 ¢ 4-4), una per il Rosso (5-2): parita, con punteggio 13-10;

- unaripresa per il Rosso (5-4), una per il Blu (2-5), una parita (4-4): parita, con punteggio 11-13.

NB: sono solo le vittorie nelle riprese a determinare il vincitore, non il punteggio, che ¢ un valore
indicativo del confronto tra i due tiratori e un criterio successivo; infatti:
- due riprese per il Rosso (5-4 e 5-4), una per il Blu (2-5) = vittoria del Rosso, con due riprese a favore e
una persa, nonostante il punteggio interno di 12-13.

Nei Gironi, il match puo anche risultare in pareggio, con tre casi d’esempio:
- Pareggio alla maggioranza: per 2 giudici ¢ pari, per 1 giudice vince uno dei tiratori.
- Pareggio unanime: tutti i giudici assegnano il pareggio al combattimento.
- Pareggio diviso (cd. split decision): per 1 giudice ¢ pari, 1 giudice al Rosso e 1 giudice al Blu.

Nelle Eliminatorie dirette non ¢ previsto il pareggio, quindi se alla fine dell’incontro il giudice conclude il
proprio cartellino in parita, assegna un bonus per scegliere un vincitore. Di conseguenza, il Presidente di Giuria
puo assegnare solo la vittoria all’'unanimita o alla maggioranza.

Determinazione del vincitore
Determinato il vincitore, il giudice ne scrive il nome sul cartellino e lo consegna all’ Arbitro; I’ Arbitro raccoglie
i cartellini e li consegna al Presidente di Giuria. Il Presidente riceve i cartellini dall’ Arbitro, e determina il
vincitore all’unanimita o alla maggioranza; per esempio:

- Giudice 1: Rosso + Giudice 2: Rosso + Giudice 3: Rosso = vittoria di Rosso all ‘unanimita;

- Giudice 1: Blu + Giudice 2: Rosso + Giudice 3: Blu = Blu vince alla maggioranza.

Proclamazione del verdetto
L’arbitro comunica il verdetto secondo questo ordine:

- con un punteggio di [xy] a [yz], con verdetto [all’'unanimita/alla maggioranza], vince lo schermidore
[rosso/blu]!

2. SVOLGIMENTO DELLA COMPETIZIONE



Tutte le modalita della formula di gara sono stabilite ¢ comunicate preventivamente dalla commissione
nazionale.

Campo di gara
Il campo di gara puo avere una delle seguenti forme: quadrato, con lato da 7 a 10 metri; cerchio, con diametro
da 8 a 10 metri.

Modalita di gara

La competizione si svolge con una fase a girone all’italiana, seguita da una fase ad eliminazione diretta, fino
alla proclamazione del vincitore.

La fase a girone all’italiana prevedono che gli atleti siano suddivisi in gironi composti da 4-6 tiratori, ordinati
per ranking o, per atleti non ancora collocati nel ranking, per sorteggio della posizione; nella composizione dei
gironi, si considera anche la distribuzione dei tiratori appartenenti alla stessa sala, o a sale federate tra loro in
scuole, con l'obiettivo di evitare, se possibile, gli incontri tra di essi. Alla fine della fase a gironi si crea una
classifica generale, per I’accesso al tabellone della fase a eliminazione diretta.

La classifica dei gironi ¢ composta in base ai seguenti criteri sequenziali ottenuti nei gironi:
a) P/I (Punteggio Incontri, Vittoria: 3pt, Pareggio: 1pt; Sconfitta: Opt); se in parita,

b) P/R (Somma del punteggio ottenuto dai giudici nelle riprese); se in parita,

c) spareggio con incontro da una ripresa da 1 minuto.

Tra gironi composti da numeri diversi di atleti, si procede a una normalizzazione dei risultati, equiparando gli
indici dei gironi in eccesso o in difetto alla media degli altri gironi.

Passa alla fase a eliminazione diretta un numero di atleti circa pari alla meta dei partecipanti, o piu vicino alla
potenza di due o al multiplo di quattro, secondo le esigenze organizzative.

Controllo equipaggiamenti

Prima dell’inizio della Gara, il Direttore di torneo e/o il comitato nazionale e i delegati procedono al controllo
degli equipaggiamenti dei partecipanti.

Gli atleti sono tenuti a presentare alla postazione controllo gli equipaggiamenti che verranno utilizzati in gara,
comprendenti anche il materiale eventualmente sostitutivo; possono essere accompagnati da un secondo o da
un dirigente della societa di appartenenza.

Terminato il controllo, nell’area del campo di gara dedicata ai soli atleti, potranno trovarsi solamente le
attrezzature controllate ed opportunamente contrassegnate; non sara consentito nessun’altro materiale non
autorizzato. Il controllo pud essere svolto al massimo 30 minuti prima dell’inizio della competizione, in un’area
apposita o direttamente ai margini dell’area di gara.

Gli schermidori sono tenuti a presentarsi al controllo in orario e con tutto 1’equipaggiamento richiesto e
conforme alla normativa, come dettagliato piu avanti nella sezione Equipaggiamenti; il tiratore trovato
sprovvisto dell’equipaggiamento deve equipaggiarsi del mancante entro la fine dell’orario di controllo; i/
tiratore che si presenti al controllo con un ritardo superiore a 10 minuti rispetto ’orario previsto viene
squalificato.

Chiamata del girone e inizio dell’incontro

Terminato il controllo, viene confermato I’ordine degli incontri il Direttore di Campo/Ring Boss (o altra figura
del Personale, a seconda dei casi) chiama la prima coppia in gara, e la successiva che deve tenersi pronta a
ridosso del terreno, e cosi via per tutto il girone. Ai tiratori vengono quindi assegnate le fasce rosse e blu che
identificano gli schermidori con i rispettivi angoli. La coppia in attesa viene nuovamente controllata dal
Direttore di Campo/Ring Boss per la conformita degli equipaggiamenti.

Gli atleti che si presentano in gara senza |’equipaggiamento previsto, o con equipaggiamento difforme da
quanto controllato nel check iniziale, incorrono in una sanzione diretta dell’ Arbitro pari a un Avvertimento,
che i giudici devono contare nella ripresa iniziale, pitt un Avvertimento per ogni minuto che passa per
equipaggiarsi, fino a un massimo di 5 minuti. Alle scadere dei 5 minuti, sono squalificati dalla gara.



Gli schermidori in ritardo di piu di un minuto nella presenza sul incorrono in una sanzione diretta dell’ Arbitro
pari a un Avvertimento, che i giudici devono contare nella ripresa iniziale, piti un Avvertimento per ogni
minuto che passa per equipaggiarsi, fino a un massimo di 5 minuti. Allo scadere dei 5 minuti, sono squalificati
dalla gara.

3. SECONDI e ATLETI
Ogni schermidore ha diritto di portare nell’angolo un assistente o secondo, in genere il proprio allenatore o un
compagno, per tutta 1’assistenza nella gara. Il Secondo ha un ruolo fondamentale nel sostegno dell’atleta: dalla
cura e gestione degli equipaggiamenti in gara (acqua e asciugamano compresi), alla gestione psicologica
dell’atleta, al ruolo di filtro tra 1’atleta e I’organizzazione. Tuttavia il Secondo deve seguire un codice di
comportamento improntato al buon senso.

Durante le riprese

11 Secondo deve astenersi dal tentativo di condizionare il comportamento dell’atleta, per esempio dettandogli
in diretta come agire. L’accompagnatore pud comunicare con [’atleta prima dell’inizio dell’Incontro, nelle
pause e alla fine, mantenendo sempre un atteggiamento non invasivo e improntato ai canoni della sportivita,
dell’educazione e del buon senso. Qualora 1’ Arbitro o uno dei Giudici richiedessero un comportamento pitt
idoneo, il Secondo deve uniformarsi immediatamente a quanto richiesto.

I1 Secondo non puo cercare di influenzare direttamente o indirettamente il giudizio dei giudici e dell’arbitro,
né recare disturbo al personale di gara (giudici, arbitri, staff) con comportamenti inappropriati.

5.2 Dopo o al di fuori dei match

Il Secondo e I’Atleta devono astenersi dal richiedere ai giudici, agli arbitri e al personale di gara valutazioni
sui match, sulle preferenze espresse sul cartellino, sulle capacita degli atleti coinvolti /o in attesa di tirare.

5.3 Sanzioni

I Secondi e gli Atleti che non rispettano il comportamento richiesto, incorrono in una sanzione dell’ Arbitro
con una Richiesta di Ammonizione, che i giudici devono contare nella ripresa iniziale per il loro atleta; in
caso di comportamenti scorretti reiterati, i secondi possono essere squalificati, con 1’esclusione dalla
competizione per il loro atleta.

4. 1 COMANDI PRINCIPALI

Alla chiamata del “BREAK!”, i due schermidori indietreggiano e vanno fuori misura, quindi riprendono a
tirare. Col Break, il cronometro non si ferma.

Alla chiamata dello “STOP!” gli schermidori interrompono immediatamente 1’azione. L’ Arbitro li riporta al
centro (chiamata “Atleti in centro”) o li dispone dov’erano al momento dell’interruzione (“Atleti qui”), e spiega
con parole concise ¢ la gestualita prevista per cosa abbia fermato. Con lo Stop, il cronometro si ferma.

Alla chiamata del “FIGHT!/A VOI”, gli schermidori riprendono a tirare dopo lo Stop.

5. COLPI, CONTATTIL OBIETTIVI

Colpi Autorizzati
I colpi autorizzati sono:
a) tuttiicolpi di punta tirati con decisione, che comportino una leggera flessione della lama;
b) tuttii colpi di taglio, portati con decisione e con nodo di polso, gomito o spalla:
- “segati”: devono appoggiare con controllo della forza il debole o il medio della lama, e segare con il
debole;
“a percussione”: devono colpire sempre col debole;
c¢) il colpo di pomo, tirato con controllo della forza;
a) il colpo di mano aperta, tirato con controllo della forza;
b) il colpo di mano aperta o di pugno, per deflettere la lama avversaria durante una stoccata o in stato di
quiete;



c) le prese d’armi, ovvero azioni di gioco stretto effettuate afferrando il forte/la guardia/la coccia/i
fornimenti/il pomo dell’arma, che si concludono entro 5 secondi con un disarmo effettivo, o un colpo
valido di punta/di taglio/di pomo/di mano aperta, o la condizione di manifesta superiorita, ovvero presa
stabile dell’arma o del braccio e minaccia di colpo di punta al torso o al viso.

Contatti Fisici Autorizzati

- ¢ possibile disarmare avvolgendo il braccio intorno alla spada;

- ¢ possibile afferrare ’avambraccio dell’avversario o sottoporlo ad una spinta misurata che non si prefiguri
come una percussione;

- ¢ possibile deflettere o spingere via la lama avversaria, se ferma o nel corso di una stoccata.

Obiettivi Autorizzati

Gli obiettivi autorizzati sono:

- per le punte: parte superiore, frontale e laterale della maschera, parte frontale e laterale del tronco, tutti gli
arti;

- per i tagli: parte superiore, frontale e laterale della maschera, parte frontale e laterale del tronco, tutte le
braccia, tutte le gambe ad esclusione del piede e del tendine d’ Achille;

- per il pomo: tirato con controllo della forza e solo sulla parte anteriore superiore, frontale e laterale della
maschera;

- per il colpo di mano aperta: tirato con controllo della forza e solo sulla parte anteriore frontale e laterale
della maschera.

Obiettivi Vietati

- Per le punte: il triangolo genitale, la parte posteriore della maschera, la schiena.

- Per i tagli: il triangolo genitale, la nuca, la schiena, il piede e il tendine d’ Achille.
- Per il pomo: tutto il corpo, tranne la parte anteriore della maschera.

- Per il colpo di mano aperta: tutto il corpo, tranne la parte anteriore della maschera.

Colpi, Contatti e Azioni Proibiti

- Colpi tirati senza preoccuparsi di non essere colpiti;

- tutti i tagli portati col forte e col medio della lama, che non siano appoggiati e che non siano seguiti dalla
segata del debole;

- colpi non autorizzati: testate, gomitate, ginocchiate, calci...;

- colpire obiettivi vietati;

- colpire un tiratore a terra o in procinto di sollevarsi;

- proiezioni a terra, chiavi articolari di rottura e slogatura;

- colpi tirati con la coccia, 1 bracci di guardia e di parata, altri fornimenti difensivi;

- impugnare I’arma dalla lama per colpire con gli elsi;

- afferrare (cio¢ chiudere il pugno intorno) al debole della lama;

- parare un colpo con la mano disarmata, se la lama non ¢ ferma e in condizioni di sicurezza;

- lanciare intenzionalmente 1’arma;

- afferrare la maschera, la divisa o altro abbigliamento protettivo dell’avversario;

- caricare o spingere [’avversario, per farlo uscire dal terreno di gara;

- schiacciare i piedi dell’avversario;

- girarsi intenzionalmente esponendo i bersagli proibiti, per inibire 1’azione o la reazione avversaria, fatte
salve le tecniche specifiche che prevedono diversamente (es.: inquartate, girate...), comunque da effettuarsi
con la volta del corpo eseguita con la piu breve esposizione possibile e non strumentale dei bersagli proibiti;

- colpi non controllati (cfr. anche 1’art. 6. le infrazioni e le penalita).

6. INFRAZIONI E PENALITA

I tiratori possono essere richiamati per le seguenti infrazioni:

- COLPO NON CONTROLLATO: esprime un eccesso di forza nel colpire, involontario.
- FUORI LIMITE: esprime 1’uscita completa dal campo con entrambi i piedi.

- AZIONE CONFUSA: esprime la mancanza di chiarezza nella frase schermistica.



- AZIONE INTERDETTA: esprime il verificarsi di uno dei casi di cui agli art. relativi alle azioni e ai
bersagli proibiti. Dopo il comando vocale e gestuale di azione interdetta, I’ Arbitro specifica I’infrazione
commessa.

- DISTANZA: esprime un errore manifesto nel gestire la misura di combattimento, che impedisce lo
svolgimento del combattimento sportivo.

- SCHERMA NON CONSERVATIVA e NON EFFICACE: esprime la tendenza manifesta a condurre le azioni
senza considerare il fondamentale principio della scherma, colpire senza essere colpiti.

I tiratori possono essere richiamati con le seguenti modalita:

- RICHIAMO BONARIO: quando !’infrazione ¢ trascurabile o non porta ad alcuna conseguenza, puo
essere comminato anche sul Break. Quando un atteggiamento scorretto ¢ reiterato o gli effetti della
trasgressione sono sensibili, puod essere comminato sullo Stop e costituisce un avvertimento piu deciso,
anticamera della Richiesta di Ammonizione.

- RICHIESTA di AMMONIZIONE: quando I’infrazione ¢ importante, o ¢ una violazione sensibile e
reiterata, la Richiesta di Ammonizione costituisce una penalita reale. La Richiesta deve essere convalidata
della maggioranza dei Giudici. Se accolta, lo schermidore soffrira di un punto di penalizzazione per quella
ripresa. Al terzo punto, nella singola o nella somma delle tre riprese, il tiratore perde ’incontro per
Squalifica.

- RICHIESTA di SQUALIFICA: quando I’infrazione ha conseguenze molto gravi puo essere richiesta la
Squalifica, sempre su convalida della maggioranza dei Giudici. Se accolta, lo schermidore perde
I’incontro per Squalifica.

Gli interventi elencati non sono necessariamente in ordine progressivo, ovvero non costituiscono 3 o 4 gradi
successivi di penalizzazione: ¢ infatti possibile dare anche solo avvertimenti bonari per infrazioni minime,
oppure, per condotte ritenute molto gravi, richiedere direttamente 1’ Avvertimento o la Squalifica senza passare
per gli interventi precedenti.

7. PERSONALE DI GARA

GIUDICE

11 Giudice giudica il match, e deve nominare un vincitore alla fine del match. Alla fine di ogni ripresa esprime
un giudizio sui tiratori, espresso nella scala 5-1 gia menzionata, e alla fine dell’incontro, esprime il giudizio
sull’intero match.

Uno dei Giudici puo essere anche Presidente di Giuria che, raccolti dall’ Arbitro i cartellini dei Giudici, procede
al conteggio e comunica il vincitore all’ Arbitro.

ARBITRO

L’arbitro ¢ il responsabile della sicurezza e della conduzione del match nel campo di gara. Usa i comandi
Break, Stop e Fight (A voi) per dirigere ’incontro. Sorveglia lo stato di salute dei tiratori durante il match, usa
il conteggio per far riprendere gli atleti, e si interfaccia con il medico di gara per tutte le questioni necessarie.

DIRETTORE DI CAMPO/RING BOSS
Il Ring Boss ¢ responsabile della chiamata dei tiratori tra i turni di gara, dell’attribuzione delle fasce coi
colori dell’angolo, e in generale della sicurezza attorno al campo di gara.

CRONOMETRISTA
Lo Staff assegnato al controllo del tempo.

PERSONALE SANITARIO

Individuato dalla direzione di gara, ¢ responsabile della verifica della necessaria strumentazione medica sul
luogo della competizione. Interviene in caso di emergenza medica /o infortunio sul luogo della competizione
e la sua presenza ¢ obbligatoria per consentire lo svolgimento della competizione. Per tutto il resto, si
richiamano le disposizioni del Regolamento sanitario.

EQUIPAGGIAMENTI
Per gli equipaggiamenti di gara, si rinvia a quanto stabilito nella sezione VII delle disposizioni di gara per la

Scherma Storica (pp. 13 e sgg.).



