INTERNATIONAL MEDIEVAL COMBAT FEDERATION

IMCF Regelwerk V.01.14.5

Sicherheit, Ehre, Sportlichkeit und ein fairer Wettbewerb sind die Markenzeichen der
IMCF. Es wird erwartet, dass sich alle Wettkimpfer dem Wohle und der Gesundheit
anderer Teilnehmer gegentiber verhalten. Dieser Sport birgt inhdrente Risiken; es ist
die Pflicht des Stabes an Marshalls, die folgenden Regularien sicherzustellen, um die
Sicherheit auf dem Spielfeld innerhalb dieser anspruchsvollen, aber ehrenhaften
Sportart zu gewahrleisten.

"Willkommen in der Familie"

1. Ausriistung

1.1 Riistung:

1.1.1 Die Riistung eines Kampfers besteht aus 3 Schichten:

1.1.2 primédre Riistung - Kopf, Nacken, Torso, Arme und Beine und Hénde miissen durch
Stahl geschiitzt und analog zu historischen Originalen sein.

a. Helme
1. Rostfreier Edelstahl: 2mm Mindeststarke
1. Geharteter Stahl: 1.8mm Mindeststarke
iii.  Normaler Stahl: 2mm Mindeststirke (2.5mm ab 2016)
iv.  Gesichtsschutz: 1.5mm Mindeststirke, unabhingig welcher Stahl

b. Torso und Gliedmafien

1. Imm normaler Stahl
11. 0.6 mm rostfrei oder gehartet
iil. Korperteile wie: Genick, Schultern (oben und hinten), gesamtes Riickgrat

(inklusive Lendenwirbel und Steilbein), Thorax, Ellbogen und Knie miissen von stdhlerner
Riistung bedeckt sein (Kettenhemd, doppelter Aketon / Steppwams sind nicht ausreichend)

c. Hinde
i. Die Hande der Wettkdmpfer miissen durch Handschuhe aus Stahlplatten
oder genieteten Kettenringen geschiitzt sein. Sollte der Schutz nur aus
Kette bestehen, so muss eine wattierte Schicht von nicht weniger als
Smm im komprimierten Zustand darunter getragen werden.
ii. Handschuhe miissen aus dem Material hergestellt werden, wie ihre
dokumentierten historischen Beispiele.
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iii. Die Handschuhe miissen der mittelalterlichen Form und Funktion der
jeweiligen dargestellten Zeit und Region entsprechen.

iv. Handschuhe miissen alle exponierten Stellen des Handgelenkes
bedecken.

v. Handschuhe miissen alle Finger und den Daumen beider Hénde schiitzen.

1.1.3 Sekundirriistung - Aketon, Gambeson, Kettenzeug, Schuhe etc.; Materialien
miissen dsthetisch den historischen Analogien entsprechen

1.1.4 Unterkleidung: versteckter Zusatzschutz, wie z.B. moderne Suspensorien,
Knieschutz  Hosentréger (oder Koppeln), etc. kdnnen zur Verbesserung der Sicherheit
getragen werden. Solche Hilfsmittel miissen versteckt unter den ersten beiden
Riistungsschichten getragen werden und diirfen das mittelalterliche Erscheinungsbild nicht
beeinflussen.

1.1.5 Helme: Offene Helme sind nicht erlaubt. Die limitierte Nutzung von
Sicherheitsgittern ist erlaubt, so lange sie versteckt sind und nicht vom mittelalterlichen
Erscheinungsbild des Kampfers ablenken.

1.1.6 Huf/verschlieBbarer Handschuh/Russischer Fausthandschuh (sog.
Russentorpedo): Dieser Schutz ist bei Wettbewerben der IMCF nicht erlaubt.

1.2 Waffen:

Waffenspezifikationen / -anforderungen:

1.2.1 Alle Waffen, die in IMCF Wettbewerben genutzt werden, miissen Nachbildungen
historischer Originale sein. Eine Waffe, die genutzt wird, muss aus der gleichen
Region und dem gleichen Zeitraum stammen, wie die Riistung seines Trégers.

1.2.2  Alle Waffen, die im mittelalterlichen Kampf genutzt werden, miissen eine
Schlagkante von mindestens 2mm aufweisen. Diese Kante muss abgerundet sein, so
dass sie nicht scharf ist. Alle Schlagkanten miissen frei von Graten, Scharten,
unebenen Flachen und Spénen sein.

1.2.3 Kantenrundungen der Waffen sind generell in zwei Kategorien geteilt: Schlagkanten
und Nicht- Schlagkanten.

1.2.4 Eine Schlagkante von Schwertern (Falchions) und die Schlagkante von Streitkolben
diirfen einen KreisauBendurchmesser von 35mm (3,5cm) bis zu einer geraden
Flache nicht unterschreiten. Der Ort eines Schwertes oder Falchion darf einen Radius
von 10mm (1cm) nicht unterschreiten.

1.2.5 Fiir alle Axte und Stangenwaffen muss die Schlagkante einen
KreisauBBendurchmesser von 50mm (5cm) im Minimum bis zu einer geraden Flache
aufweisen. Alle Nicht-Schlagkanten oder Rundungen miissen einen
KreisauBendurchmesser von 15mm (1,5cm) im Minimum bis zu einer geraden
Flache im Falle eines Zuschlagens mit dieser Fliache aufweisen.

1.2.6 Im Folgenden finden Sie die Anforderungen zu Linge und Gewicht spezifischer
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Waftentypen. Jeglicher Waffentyp, der hier nicht genannt ist, ist in Kémpfen nach
IMCF-Regeln nicht erlaubt. Jede Wafte, die nicht den Anforderungen an Lénge und
Gewicht im Minimum oder Maximum entspricht, ist in Kdmpfen nach IMCF-Regeln
nicht erlaubt.

1.2.7 Marshalls haben das Recht jede Waffe zu bannen, die eine eindeutige Gefahr fiir die
Sicherheit der Kontrahenten darstellt.

1.2.8 Schwerter

a) Einhéndig geflihrte Schwerter (inklusive Falchions): Maximalldnge 110 cm,
Maximalgewicht 1900g.

b) Langschwerter: Lange zwischen 100 und 140 cm, Maximalgewicht 3000 g.
c) Zweihdnder: Maximalldnge 140 cm, Maximalgewicht 3500 g

1.2.9 Axte und Stangenwaffen

a) Alle Schlagkanten an Axten und Stangenwaffen miissen eine Minimallinge von
7cm aufweisen.

b) Einhandéxte: Maximallange von 100 cm, Maximalgewicht 1300 g
o Schéfte konnen aus Stahl oder Holz sein

c) Zweihandéxte und Stangenwaffen: Minimallinge 100 cm, Maximalgewicht
3000 g.

d) Jede Axt oder Stangenwatffe tiber 100cm muss einen hdlzernen Schaft aufweisen

1.2.10 Streitkolben
a. Streitkolben: Maximalgewicht 1000 g Schaft aus Stahl oder Holz

1.2.11 Kriegshimmer und Mordixte (mit Hammerkopf) sind in IMCF-Turnieren verboten.

1.3 Schilde:

1.3.1 Alle Holz-, Geflecht-, Leder-, oder Metallschilde sollten nur auf Basis verlésslicher,
historischer Quellen gefertigt sein und der Form ihrer historischen Originale auf allen
3 Ebenen entsprechen. Ein Schild kann nur mit der entsprechenden Riistung selber
Epoche und Region getragen werden.

1.3.2 Die Kanten aller Holz-, Geflecht-, oder Lederschilde sind mit 2mm dickem Leder,
Rohhaut oder 3 oder mehr Lagen verleimten Stoff zu umwickeln. Die Kanten von
Metallschilden miissen gerollt oder gerundet sein und eine Mindesstirke von 4mm
rundherum aufweisen.

1.3.3 Das Gewicht jedes Schildes darf 5kg nicht iibersteigen.

1.3.4 Metallgriffe an Schilden sind nicht erlaubt, es sei denn es handelt sich um kleine,
zentrale Metallgriffe an Bucklern.
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2. Autorisierte Techniken im Nahkampf

3 vs. 3; 5 vs. 5; 16 vs.16 Nahkdmpfe; oder andere Gruppenkdmpfe

2.1

21.9

2.1.10
2.1.11
2.1.12

2.1.13

2.1.14

2.1.15

2.1.16

2.1.17
2.1.18

2.1.19
2.1.20

2.1.21

Ein Kampf, der im Ring vorgenommen wird, ist durch die nachfolgende Liste
autorisierter IMCF Techniken geregelt:

Jeder Schlag, Hieb mit der Schlagkante der Wafte, Stof3e mit dem Knauf oder dem
Schild zur gegnerischen, erlaubten Schlagzone.

Die erlaubte Schlagzone schlieBt die Fiile, Kniekehlen, Lendengegend, Genick und
Kehle aus.

Schlagtechniken mit dem stumpfen Ende von Stangenwaffen oder dem
Schwertknauf werden als Schldge anerkannt

Schlagen des Gegners, der seine Balance verloren hat, bis er zu Boden fillt.

StoBe oder Schldge mit Kopf, Schultern, Ellbogen, Knien und dem Kdrper.
Festhalten von Teilen der Waffe oder Schilde mit einer freien Hand, die nicht im
Kampf eingesetzt werden.

Angriffe mit der freien Hand: Schldge, festhalten, Druck auf die erlaubten
Schlagzonen.

Der Kampfer kann nur mit einer freien Hand zuschlagen, wenn er in der anderen
Hand eine Waffe hilt.

Angriffe auf Gegner, der seine Waffe verloren hat.

Tritte in die erlaubte Schlagzone, mit Ausnahme zum Knie.

Ringtechniken Wiirfe, Hackentricks, etc.

Schmerzvolles Halten. Wiirgegriffe. Suplex oder dhnliche Wiirfe, die entwickelt
wurden um den Gegner auf den Kopf zu werfen, wie Pile Driver oder Tombstone als
auch das Kédmpfen vom Boden aus, sind verboten.

Das Beinstellen ist erlaubt.

Das Halten des Gegners mit der eigenen Waffe von vorne, von hinten und von den
Seiten, ohne Druck auf das Genick auszuiiben, ist erlaubt.

Jegliches Halten mit dem Druck auf das Genick ausgeiibt wird, ist verboten.; Siche
Sektion 3, Verbotene Kampftechniken im Nahkampf.

Uberlappen des Schildes, blocken der Hinde des Gegners mit einem Schild und das
setzen der Schildkante unter die gegnerische Hand.

Schldge mit der Kante oder der Schildfliche zu den erlaubten Trefferzonen.

Der Gegner ist ausgeschaltet, wenn er mit 3 Punkten Bodenkontakt hat oder wenn er
aufgibt. Die FiiBe werden immer als zwei Kontaktpunkte gezahlt. Beriihren des
Bodens und abstiitzen mit der Waffe oder dem Schild oder einem dritten Korperteil
wird als dritter Punkt gezéhlt.

Ein Kdmpfer, dessen Waffe gebrochen ist, muss diese unverziiglich ablegen.

Ein Kédmpfer, der die Wafte verliert und dessen Waffe bricht, muss unverziiglich den
Kampf unterbrechen und entweder eine Zweitwaffe ziehen oder zur Startzone seine
Teams gehen um eine Ersatzwaffe von einem Teamkollegen zu erhalten.

Nur Teammitglieder fiir diesen Wettkampf diirfen ihn mit einer Zweitwaffe
versorgen.
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3. Verbotene Kampftechniken im Nahkampf

3 vs. 3; 5 vs. 5; 16 vs.16 Nahkdmpfe; oder andere Gruppenkdmpfe

3.1 Das Nutzen verbotener Kampftechniken an einem Gegner stellt eine schwerwiegende
Verletzung der Regeln dar. Sanktionen gegen Regelverletzungen konnen miindliche
Verwarnungen oder eine Disqualifikation zur Folge haben, und sollen zur Anwendung
kommen obgleich eine Regelverletzung aus Versehen oder absichtlich begangen wurde.

3.1.1 Das Stechen ist verboten und resultiert in sofortigen Sanktionen.

3.1.2 Jeder Stich mit einer Waffe zu egal welchem Kérperteil. Wenn Axte oder Stangenwaffen
genutzt werden, so ist das beiseite dringen der gegnerischen Waffe nicht als Stof3 oder
Stich zu werten.

3.1.3 Schlédge mit einer Waffe, dem Schild, Beinen oder Armen in eine verbotene Trefferzone.

3.1.4 Die verbotene Trefferzone beinhaltet: die Fiile, Kniekehle, Lendengegend, Kehle,
Genick.

3.1.5 Schlédge mit der Waffe, dem Schild, Beinen, Fiilen oder Armen in die Kniekehle.

3.1.6 Jegliche Schldage mit der Waffe oder dem Schild entlang der Wirbelséule.

3.1.7 Tritte auf die Knie.

3.1.8 Das unnatiirliche verdrehen eines Gelenks und/oder schmerzvolle Griffe.

3.1.9 Das ausiiben von Druck oder das verhaken der Helmkalotte mit der Hand, wie auch
Aktionen die das verdrehen des Genicks durch driicken gegen die Helmkante
begiinstigen.

3.1.10 Bewusste Versuche Elemente der Riistung des Gegners zu entfernen.

3.1.11 Schldge mit dem Heft oder Fausten zum Gesicht des Gegners (wenn der Abstand
zwischen Heft und Handschuh groBer als 3cm ist oder eine dhnliche Ausbuchtung
existiert).

3.1.12 Jedes Halten, Herunterdriicken, Wiirgetechniken mit Hinden oder Waffen entlang des
Genicks.

3.1.13 Jeder Schlag auf einen liegenden oder knienden Kampfer.

3.1.14 Jeder Schlag auf das Genick oder den Kopf des Gegners, der in einem Winkel von
groBer oder gleich 50° gebeugt ist

3.1.15 Wenn der Gegner 50° oder mehr gebeugt ist, so ist es erlaubt auf den Korper zu
schlagen, zu schubsen oder das Bein zu stellen, aber es ist verboten auf Kopf oder
Genick zu schlagen.

3.1.16 Die Kontrahenten sollten ihre Waffen kontrollieren kénnen; wildes, unkontrolliertes
herumschlagen stellt eine Gefahr fiir andere Kdmpfer und Marshalls im Besonderen dar
und ist verboten.

3.1.17 Jeder Angriff auf einen Gegner, der bereits seine Hand mit gedffneter Handfldche
erhoben hat.

3.1.18 Eine erhobene Hand mit ge6ffneter Handfléche ist ein Zeichen dafiir, den Kampf
freiwillig zu verlassen. Wenn der Kédmpfer seine Hand mit ge6ffneter Handfldche erhebt
und dabei abkniet (sollte sich diese Gelegenheit bieten), so wird er automatisch als aus
dem Kampf betrachtet und darf dem Kampf nicht wieder beitreten.
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3.1.19

3.1.20

3.1.21

Inaktiver Clinch, der ldnger als 5 Sekunden andauert.
In diesem Fall kann ein Schiedsrichter die Kémpfer trennen, die sich im Clinch
befinden, in dem er das Kommando “Break!” ausspricht und eine gelbe
Schiedsrichterfahne an einem Stab zwischen die Helme der beiden Kontrahenten
héngt. Danach miissen die Kémpfer den Kampf und den Clinch sofort
unterbrechen und voneinander wegtreten; 2 Schritte voneinander entfernt. Ein
Folgekommando “Fight!”, welches vom Schiedsrichter ausgesprochen wird, der
den Kampf unterbrochen hat, gilt als zusitzliches Signal, dass der Kampf noch
nicht voriiber ist, im generellen, als auch im speziellen fiir die Kdmpfer, die sich
im Clinch befunden haben.

Die lokalen Kommandos “Break!” und “Fight!” gelten nur fiir die Kdmpfer im Clinch.

Nach dem Kommando “Fight!” kann der Kédmpfer den Kampf weiterfiihren oder einen

anderen Gegner angreifen.

Jede Aktion, angreifen oder blocken, ohne eine Wafte in sowohl linker als auch rechter

Hand.

3.1.22 Dem Kémpfer, der sich nicht mehr im Kampf befindet (entweder durch umfallen oder

3.1.23

durch Schiedsrichterentscheidung), aber sich noch im Ring befindet, ist es strengstens
untersagt auf beide Beine aufzustehen bevor der Knightmarshall das Kommando “All
rise!” ausgesprochen hat. Wenn sich ein Kémpfer nicht mehr im Kampf befindet, sei es
durch fallen, Verlust von Ausriistung, freiwillig oder durch Schiedsrichterentscheidung,
sollte er eine komfortable sitzende oder liegende Position im Ring einnehmen und bis
zum Rundenende warten, ohne in das Kampfgeschehen einzugreifen. Mit Hilfe dieser
komfortablen Position gibt der Kémpfer zu erkennen, dass er nicht verletzt ist.

Das Festhalten in der Bande mit einer Hand oder das einhaken mit dem Arm ist
verboten.

3.1.24 Verschlossene Hentzen (sog. Torpedos) sind in offiziellen IMCF Turnieren verboten.

4. Disziplinarverfahren

4.1 Verbale Verwarnung
Die verbale Verwarnung wird bei kleinen Verstof3en eingesetzt um den Kédmpfer auf seinen
Fehler hinzuweisen. Dies wird in seiner Kampfakte nicht notiert.

4.2 Die Verwarnung
Die Verwarnung ist eine gelbe Karte fiir Regelbriiche und wird in der Kampfakte notiert.
Die gelbe Karte hat einen Einfluss auf die Benotung des Kédmpfers und seines Teams. Die
gelbe Karte kann nur von einem Headmarshall vergeben werden.

Ein Kdmpfer kann in den folgenden Fillen eine gelbe Karte erhalten:

4.2.1 Beim Nutzen von verbotenen Handlungen/Techniken
4.2.2 Aufstehen bevor der Ringrichter den Befehl ,,All rise!* gegeben hat
4.2.3 Fir unsportliches Verhalten, riipelhaftes Verhalten, vulgédre Sprache, Anschreien der

Richter, Gegner oder Zuschauer.

4.2.4 Kampf anfangen bevor der Befehl ,,Fight!* gegeben wurde.
4.2.5 Angriffe weiter ausfiihren nachdem der Befehl ,,Stop fight* gegeben wurde oder eine

gelbe Flagge gezeigt wird
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4.2.6
4.2.7
4.2.8

429

Ignorieren der Befehle der Ringrichter

Weiterkdmpfen mit fehlenden Ausriistungsteilen

Fiir alle genannten Missachtungen kann der Kdmpfer eine oder zwei gelbe Karten
erhalten, abhéngig von der Hirte des Vergehens abhéngig von der Entscheidung des
Headmarshall
Bei zwei gelben Karten kann der Kdmpfer von dem Kampf ausgeschlossen
werden.Zwei gelbe Karten sind einer roten Karte gleichwertig.

4.3 Disqualifizierung

Eine Disqualifizierung (die rote Karte) wird angewendet, bei einem sehr
schwerwiegendem Fehlverhalten oder Regelverstol oder wiederholtem Regelverstof3
(zwei gelbe Karten) welches auBlerdem in seiner Kampfakte stehen wird. Wenn der
Kéampfer die rote Karte erhélt wird er vom Kampfgeschehen und dem Turnier
ausgeschlossen und muss durch einen anderen Kédmpfer aus seiner Mannschaft ersetzt
werden. Nur der Head Marschal kann eine rote Karte verteilen..

4.4

43.1
432
433
434

4.3.5

Griinde fiir eine Disqualifizierung:

Wenn der Kédmpfer zwei gelbe Karten erhalt innerhalb eines Turniers.

Verletzen eines Gegners auf Grund einer verbotenen Technik.

Regelmalige Verstofe gegen die Regeln, nicht nachvollziehbares Anfechten der
Entscheidung der Ringrichter, Beleidigungen der Gegner, Richter, Zuschauer und
anderen Anwesenden.

Disqualifizierung eines Kdmpfers hat auswirkungen auf das Ranking des
Kéampfersteams, in den Team in den der Kampfer die rote Karte (oder die 2 gelbe
Karte) erhalten hat.

Mannschaftsdisqualifizierung

Im Falle das zwei Kdmpfern von einen Team sich disqualifizieren., aufgrund von erhalten
der roten Karte und sollte dann irgend ein Kdmpfer von diesen Team eine gelbe Karte
erhalten darf der Knightmarshall die gesamte Mannschaft disqualifizieren.

a.

b.

4.4.1 FEine Mannschaftsdisqualifizierung kann in folgenden Fillen passieren:

Zwei Kampfer von einen Team erhalten die rote Karte und ein dritter Teamkollege
erhilt eine gelbe Karte.

Die Mannschaft und/oder der Kapitin diskutiert iiber die Entscheidung der Richter,
beleidigt sie oder verhdlt sich respektlos gegen andere Teilnehmer des Turniers.

5. Widerspruch einreichen

5.1.1 Im Falle einer begriindete Unstimmigkeit mit der Entscheidungs des

Schiedsrichter und Knightmarshall kann ein Protest eingereicht werden, wenn es
einen legitimen Grund dafiir gibt.

5.1.2  Ein Protest kann nur dann eingereicht werden, wenn eine Entscheidung den

Ausgang des Turniers definitiv beeinflusst hat..
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5.1.3  Jeder Protest muss schriftlich von der Fiihrung der nationalen Organisation bei
einem Knightmarshalls eingereicht werden.

5.1.4  Der Protest muss schriftlich eingereicht werden bevor der Tag an den der Vorfall
sich ereignete vorbei ist.

5.1.5 Der Protest wird von allen anwesenden Knightmarshalls gesichtet bevor das
Turnier begonnen hat. Die Entscheidung wird durch Videomaterial unterstiitzt
und durch die RechtméBigkeit des Protestes. Das heif3t ein Protest kann legitim
sein, aber abgelehnt werden, wenn die Beweislage eindeutig ist.

5.1.6 Die Folgen eines Einspruch konnen sein:
a. Rote Karte kann zuriickgezogen werden.
Gelbe Karte kann zuriickgezogen werden.
Eine Rote Karte verteilen.
Eine Gelbe Karte verteilen.
Neue Sichtung der Punkte einer Runde oder Kampfes
In eindeutigen, extremen Féllen kann die Runde wiederholt werden.

me o o

5.1.7 Die Sitzung der Knightmarshall ist die hdchste Autoritit und ihre Entscheidung
ist endgiiltig.

6. 16 vs. 16 Kampfkategorie

6.1 Die Kategorie 16 vs. 16 wird mit den IMCF Regeln durchgefiihrt und berticksichtigt auch
Kampfer, die zum Auswechseln vorgesehen sind

6.1.1 Es gibt keine Gewichtsklassen in der Kategorie 16 vs 16.

6.1.2 Das Schiedsrichtergremium besteht aus: Knightmarshall , Feldrichter (4
Personen), einen Punkterichter und so viele Linienrichter wie nétig sind.

6.1.3 In dem Falle einer Meinungsverschiedenheit hat der Knightmarshall das letzte
Wort.

6.2 Der 16 vs. 16 Kampf wird auf einem Feld der folgenden Grof3e stattfinden:
a Liange 15 bis40 m
b Breite 7 bis 20 m
¢ Die Hohe der Banden muss zwischen 1 und 1,5 m betragen
6.2.1 Der Gruppenkampf 16 vs. 16 wird mit einer Anzahl von 16 bis 21 (16 aktive und 5
Reserve) Kémpfern pro Mannschaft stattfinden. Nur 16 Kédmpfer diirfen gleichzeitig pro
Mannschaft auf dem Feld sein. Die Reservekdmpfer (5 Stiick) miissen draufen bleiben
und konnen ihren Mannschaftskollegen Waffen aushéndigen wenn notig.

6.2.2 Die Reservekdmpfer diirfen zwischen den Runden sooft wie nétig eingetauscht werden..
a  Ein Reservekdmpfer darf nicht bei einen anderen Ser Team teilnehmen.
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6.3 Das Prinzip des 16 vs. 16 Kampfes

6.3.1 Der Kampf dauert, bis eine Mannschaft 2 Siege errungen hat. Es gibt 3 Runden, wenn eine
Mannschaft aber 2 Siege hintereinander hat, gewinnt diese automatisch. Die Mannschaft,
welche zu erst alle Gegner besiegt hat, hat gewonnen.

6.3.2 Jede Runde dauert nicht langer als 8 Minuten und die Mannschaft, welche am Ende der
Runde die meisten noch stehenden Kédmpfer hat gewinnt diese auch. Wenn die Anzahl
gleich ist, muss der Kampf wiederholt werden.
6.3.3 Die Punkte in einer Runde werden wie folgt gezéhlt: 1 Punkt fiir einen stehenden
Kédmpfer nachdem der Knightmarshall den Befehl ,,Stop Fight* erteilt hat.
6.3.4 Wenn eine Runde 3:1 zu Ende geht, dann werden die Punkte 3:0 verteilt. (4:0, 5:0,...)
6.3.5 FEin Sieg ist notwendig um im Turnier weiter zukommen. Alle anderen Punktezdhlungen

werden fiir die Wertung der einzelnen Kampfer, sowie fiir statistische Zwecke gemacht.
6.3.6 In der 16 vs 16 Kategorie werden Punkte fiir die Kémpfer Statistisch vergeben.

6.4 Regularien des 16 vs. 16 Kampfes

6.4.1 Der Knightmarshall fordert beide Mannschaften Zwecke auf, das Feld zu betreten und gibt

den Befehl sich fiir den Kampf vorzubereiten.

6.4.2 Die Zwei nachfolgende Mannschaften werden auf ein definiertes Feld nahe der
Kampfarena geholt und jeder Kimpfer wird dort auf Authentizitiit, Asthetik und
Sicherheit gepriift. Diese Funktion der Priifung der authentischen und technischen
MaBstébe wird durch den Knightmarshall und Feldrichtern durchgefiihrt.

a. Die aufgerufene Mannschaft muss innerhalb 1. Minute auf dem Feld stehen.

b. Der Knightmarshall kann verlangen, dass die Kaémpfer ohne Helm oder mit ihren
offenen Visieren auf das Feld treten um ihre Identitt zu priifen, welche auf einer
Liste stehen. Danach hat die Mannschaft 60 Sekunden um ihre Helme
aufzusetzen. Die Kédmpfer diirfen nach betreten des Schlachtfeldes dieses nicht
mehr verlassen bis die Runde vorbei ist und der Knightmarshall dies Erlaubt hat.
Die Ersatzkampfer diirfen den im Ring stehenden Kédmpfer helfen die Helme
aufzusetzen. Dies alles ist notwendig um eine mogliche ,,Auswechselung* vor
dem Kampf zu verhindern.

c. Erscheinen ein Kdmpfer, oder mehrere Kédmpfer, innerhalb von 3 Minuten nicht
auf dem Feld erhélt die gegnerische Mannschaft einen ,,Technischen Sieg®.

6.4.3 Der Knightmarshall bestétigt die Bereitschaft der Richter und Kédmpfer.

6.4.4 Der Knightmarshall signalisiert den Start des Kampfes mit dem Befehl ,,To the Fight*.

6.4.5 Die Linienrichter und Ringrichter, die fiir die Videoobservation zusténdig sind, bleiben
hinter der Barriere. Sie nehmen die Regelbriiche auf, nehmen aber keine aktive Stellung
dazu wihrend des Kampfes und lassen den Kampf fortlaufen. Nur bei einem
Sicherheitsrisiko diirfen sie eingreifen..

6.4.6 Die Ringrichter bewegen sich innerhalb des Feldes und beobachten den Kampf. Sie diirfen
die Kdmpfer, die auf Grund von Missachtung der Regeln vom Kampf entbunden wurden,
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wieder in den Kampf einbringen und kénnen Kémpfer, die ldnger als 5 Sekunden in einer
Umklammerung sind auseinander treiben.

a.

b.
C.

Der Knightmarshall beobachtet das gesamte Geschehen und wertet jeden Kémpfer und
die Teams aus.
Die Runde geht zu Ende wenn der Knightmarshall den Befehl ,,Stop Fight gibt.
Am Ende der Runde miissen alle Kdmpfer stehen oder liegen, abhdngig von ihrem
Status, nachdem der Befehl ,,Stop Fight* gegeben wurde, um den Punktestand zu
ermitteln.
Nach dem der Knightmarshall den Befehl ,,All Rise* miissen die Kdmpfer zur ihrer
Startposition zuriickkehren.
Die Ringrichter fragen dann die Teams ob sie irgendwelche Anspriiche an das andere
Team oder die Richter haben. In dieser Zeit kann der Kapitédn einen Anspruch geltend
machen lassen.
Die Ringrichter melden dem Knightmarshall, wenn Verstoe gesichtet worden sind Auf
Grund der Aussagen der Ringrichter (wenn notig der Aussagen der Linienrichter und
Videoaufnahmen) und Beobachtungen des Knightmarshall féllt dieser eine
Entscheidung. Sofern es Notwendig ist werden verbale Warnungen oder Karten verteilt.
Der Punkterichter muss folgende Daten aufnehmen:

i. Sieger der Runde.

ii. Punkte der Runde (Anzahl der Spieler der jeweiligen Teams, die noch

stehen).
iii. Jede disziplindre Handlung wéhrend der Runde.

Der Knightmarshall kiindigt die nichste Runde an. Die zweite, dritte oder jede Runde
die wiederholt werden muss werden nach den oben genannten Regeln durchgefiihrt.

Nachdem eine Mannschaft zwei Runden gewonnen hat wird der Sieger verkiindet..

7.5 vs. 5 Kampfkategorie

7.1 Die Kategorie 5 vs. 5 wird mit den IMCF Regeln durchgefiihrt und beriicksichtigt auch

Kéampfer, die zum Auswechseln vorgesehen sind

7.1.1 Es gibt keine Gewichtsklassen in der Kategorie 5 vs 5.

7.1.2  Das Schiedsrichtergremium besteht aus: Knightmarshall, Feldrichter (4
Personen), einem Punkterichter und so viele Linienrichter wie nétig sind.

a. In dem Falle einer Meinungsverschiedenheit hat der Knightmarshall
das letzte Wort.

7.2 Der 5 vs. 5 Kampf wird auf einem Feld der folgenden Grofe stattfinden:

a Liange 15 bis40 m
b Breite 7 bis 20 m
¢ Die Hohe der Banden muss zwischen 1 und 1,5 m betragen

7.2.1 Der Gruppenkampf 5 vs. 5 wird mit einer Anzahl von 5 bis 8 (5 aktive und 3
Reserve) Kampfern pro Mannschaft stattfinden. Nur 5 Kampfer diirfen
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gleichzeitig pro Mannschaft auf dem Feld sein. Die Reservekdmpfer (3 Stiick)
miissen drauflen bleiben und konnen ihren Mannschaftskollegen Waffen
aushindigen wenn notig.

7.2.2 Die Reservekdmpfer diirfen zwischen den Runden sooft wie ndtig eingetauscht
werden..
a. Ein Reservekdmpfer darf nicht bei einen anderen Ser Team teilnehmen.

7.3 Das Prinzip des 5 vs. S Kampfes

7.3.1 Der Kampf dauert, bis eine Mannschaft 2 Siege errungen hat. Es gibt 3 Runden, wenn
eine Mannschaft aber 2 Siege hintereinander hat, gewinnt diese automatisch. Die
Mannschaft, welche zu erst alle Gegner besiegt hat, hat gewonnen.

7.3.2 Jede Runde dauert nicht ldnger als 8 Minuten und die Mannschaft, welche am Ende der
Runde die meisten noch stehenden Kampfer hat gewinnt diese auch. Wenn die Anzahlt
gleich ist, muss der Kampf wiederholt werden.

7.3.3 Die Punkte in einer Runde werden gezéhlt wie folgend: 1 Punkt fiir einen stehenden

Kampfer nachdem der Knightmarshall den Befehlt ,,Stop Fight erteilt hat.
7.3.4 Wenn eine Runde 3:1 zu Ende geht, dann werden die Punkte 3:0 verteilt. (4:0, 5:0,...)

7.3.5 Ein Sieg ist notwendig um im Turnier weiter zukommen. Alle anderen Punktezdhlungen
werden fiir die Wertung der einzelnen Kampfer, sowie fiir statistische Zwecke gemacht.

7.4 Regularien des 5 vs. 5 Kampfes

7.4.1 Der Knightmarshall fordert beide Mannschaften Zwecke auf, das Feld zu betreten und
gibt den Befehl sich fiir den Kampf vorzubereiten.
7.4.2 Zwei nachfolgende Mannschaften werden auf ein bestimmtes Feld nahe der Kampfarena
geholt und jeder Kampfer wird dort auf Authentizitit, Asthetik und Sicherheit gepriift.
Diese Funktion der Priifung der authentischen und technischen Maf3stdbe wird durch den
Knightmarshall und den Feldrichtern durchgefiihrt.
a. Die aufgerufene Mannschaft muss innerhalb 1. Minute auf dem Feld stehen.

7.4.3 Der Knightmarshall kann verlangen, dass die Kédmpfer ohne Helm oder mit ihren offenen
Visieren auf das Feld treten um ihre Identitdt zu priifen, welche auf einer Liste stehen.
Danach hat die Mannschaft 60 Sekunden um ihre Helme aufzusetzen. Die Kimpfer
diirfen nach betreten des Schlachtfeldes dieses nicht mehr verlassen bis die Runde vorbei

ist und der Knightmarshall dies Erlaubt hat. Die Ersatzkdmpfer diirfen den im Ring
stehenden Kdmpfer helfen die Helme aufzusetzen. Dies alles ist notwendig um eine
mogliche ,,Auswechselung* vor dem Kampf zu verhindern

7.4.4 Erscheinen ein Kampfer, oder mehrere Kédmpfer, innerhalb von 3 Minuten nicht auf dem
Feld erhilt die gegnerische Mannschaft einen ,,Technischen Sieg®.

7.4.5 Der Knightmarshall bestétigt die Bereitschaft der Richter und Kémpfer.
7.4.6 Der Knightmarshall signalisiert den Start des Kampfes mit dem Befehl ,,To the Fight*.
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7.4.7 Die Linienrichter und Ringrichter, die fiir die Videoobservation zustindig sind, bleiben
hinter der Barriere. Sie nehmen die Regelbriiche auf, nehmen aber keine aktive Stellung
dazu wihrend des Kampfes und lassen den Kampf fortlaufen. Nur bei einem
Sicherheitsrisiko diirfen sie eingreifen..

7.4.8 Die Ringrichter bewegen sich innerhalb des Feldes und beobachten den Kampf. Sie
diirfen die Kampfer, die auf Grund von Missachtung der Regeln vom Kampf entbunden
wurden, wieder in den Kampf einbringen und kdnnen Kdmpfer, die ldnger als 5
Sekunden in einer Umklammerung sind auseinander treiben.

a. Der Knightmarshall beobachtet das gesamte Geschehen und wertet jeden Kédmpfer und
die Teams aus.

b. Die Runde geht zu Ende wenn der Knightmarshall den Befehl ,,Stop Fight* gibt.

c. Am Ende der Runde miissen alle Kimpfer stehen oder liegen, abhiingig von ihrem
Status, nachdem der Befehl ,,Stop Fight* gegeben wurde, um den Punktestand zu
ermitteln.

d. Nach dem der Knightmarshall den Befehl ,,All Rise** miissen die Kdmpfer zur ihrer
Startposition zuriickkehren.

e. Die Ringrichter fragen dann die Teams ob sie irgendwelche Anspriiche an das andere
Team oder die Richter haben. In dieser Zeit kann der Kapitin einen Anspruch geltend
machen lassen

f. Die Ringrichter melden dem Knightmarshall, wenn VerstoB3e gesichtet worden sind Auf
Grund der Aussagen der Ringrichter (wenn notig der Aussagen der Linienrichter und
Videoaufnahmen) und Beobachtungen des Knightmarshall féllt dieser eine
Entscheidung. Sofern es Notwendig ist werden verbale Warnungen oder Karten verteilt.

g. Der Punkterichter muss folgende Daten aufnehmen:

1. Sieger der Runde.

ii. Punkte der Runde (Anzahl der Spieler der jeweiligen Teams, die noch
stehen).

iii. Jede disziplindre Handlung wéhrend der Runde.

h. Der Knightmarshall kiindigt die ndchste Runde an. Die zweite, dritte oder jede Runde
die wiederholt werden muss werden nach den oben genannten Regeln durchgefiihrt.
1. Nachdem eine Mannschaft zwei Runden gewonnen hat wird der Sieger verkiindet..

8. 3 vs. 3 Kampfkategorie

8.1 Die Kategorie 5 vs. 5 wird mit den IMCF Regeln durchgefiihrt und beriicksichtigt
auch Kampfer, die zum Auswechseln vorgesehen sind

8.1.1 Es gibt keine Gewichtsklassen in der Kategorie 3 vs 3.

8.1.2 Das Schiedsrichtergremium besteht aus: Knightmarshall , Feldrichter (4
Personen), einem Punkterichter und so viele Linienrichter wie ndtig sind.

8.1.3 In dem Falle einer Meinungsverschiedenheit hat der Knightmarshall das letzte

8.2.1 Der 3 vs. 3 Kampf wird auf einem Feld der folgenden Grof3e stattfinden:
a. Lange 15 bis 40 m
b. Breite 7 bis 20 m
c.  Die Hohe der Banden muss zwischen 1 und 1,5 m betragen
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8.2.2 Der Gruppenkampf 3 vs. 3 wird mit einer Anzahl von 3 bis 5 (3 aktive und 2 Reserve)
Kéadmpfern pro Mannschaft stattfinden. Nur 3 Kédmpfer diirfen gleichzeitig pro
Mannschaft auf dem Feld sein.

8.2.3 Die Reservekdmpfer (2 Stiick) miissen drauflen bleiben und kénnen ihren
Mannschaftskollegen Waffen aushindigen wenn nétig.

8.2.4 Die Reservekdmpfer diirfen zwischen den Runden sooft wie nétig eingetauscht werden..

8.3 Das Prinzip des 3 vs. 3 Kampfes

8.3.1 Der Kampf dauert, bis eine Mannschaft 2 Siege errungen hat. Es gibt 3 Runden, wenn
eine Mannschaft aber 2 Siege hintereinander hat, gewinnt diese automatisch. Die
Mannschaft, welche zu erst alle Gegner besiegt hat, hat gewonnen.

8.3.2 Jede Runde dauert nicht langer als 8 Minuten und die Mannschaft, welche am Ende der
Runde die meisten noch stehenden Kédmpfer hat gewinnt diese auch. Wenn die Anzahlt
gleich ist, muss der Kampf wiederholt werden.

8.3.3 Die Punkte in einer Runde werden gezihlt wie folgend: 1 Punkt fiir einen stehenden
Kéampfer nachdem der Knightmarshall den Befehlt ,,Stop Fight erteilt hat.

8.3.4 Wenn eine Runde gestoppt wird und das Kémpferverhéltnis 3 vs 1 ist, dann siegt das
Team mit den 3 Kédmpfern,

8.3.5 Ein Sieg ist notwendig um im Turnier weiter zukommen. Alle anderen Punktezéhlungen
werden fiir die Wertung der einzelnen Kampfer, sowie fiir statistische Zwecke gemacht.

8.4 Regularien des 3 vs. 3 Kampfes

8.4.1 Der Knightmarshall fordert beide Mannschaften Zwecke auf, das Feld zu betreten und
gibt den Befehl sich fiir den Kampf vorzubereiten.

8.4.2 Zwei nachfolgende Mannschaften werden auf ein bestimmtes Feld nahe der Kampfarena
geholt und jeder Kimpfer wird dort auf Authentizitiit, Asthetik und Sicherheit gepriift.
Diese Funktion der Priifung der authentischen und technischen MaBstabe wird durch den
Knightmarshall und den Feldrichtern durchgefiihrt.

a. Die aufgerufene Mannschaft muss innerhalb 1. Minute auf dem Feld stehen.

b. Der Knightmarshall kann verlangen, dass die Kdmpfer ohne Helm oder mit ihren
offenen Visieren auf das Feld treten um ihre Identitdt zu priifen, welche auf einer
Liste stehen. Danach hat die Mannschaft 60 Sekunden um ihre Helme aufzusetzen.
Die Kémpfer diirfen nach betreten des Schlachtfeldes dieses nicht mehr verlassen
bis die Runde vorbei ist und der Knightmarshall dies Erlaubt hat. Die Ersatzkdmpfer
diirfen den im Ring stehenden Kédmpfer helfen die Helme aufzusetzen. Dies alles ist
notwendig um eine mogliche ,,Auswechselung* vor dem Kampf zu verhindern.

c. Erscheinen ein Kémpfer, oder mehrere Kdmpfer, innerhalb von 3 Minuten nicht auf
dem Feld erhilt die gegnerische Mannschaft einen ,, Technischen Sieg*.
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8.4.3 Der Knightmarshall bestdtigt die Bereitschaft der Richter und Kdmpfer.

8.4.4 Der Knightmarshall signalisiert den Start des Kampfes mit dem Befehl ,, To the Fight*.

8.4.5 Die Linienrichter und Ringrichter, die fiir die Videoobservation zustdndig sind, bleiben
hinter der Barriere. Sie nehmen die Regelbriiche auf, nehmen aber keine aktive Stellung
dazu wihrend des Kampfes und lassen den Kampf fortlaufen. Nur bei einem
Sicherheitsrisiko diirfen sie eingreifen..

8.4.6 Die Ringrichter bewegen sich innerhalb des Feldes und beobachten den Kampf. Sie diirfen
die Kédmpfer, die auf Grund von Missachtung der Regeln vom Kampf entbunden wurden,
wieder in den Kampf einbringen und kénnen Kémpfer, die ldnger als 5 Sekunden in einer
Umklammerung sind auseinander treiben.

a. Der Knightmarshall beobachtet das gesamte Geschehen und wertet jeden Kédmpfer und die

Teams aus.

b. Die Runde geht zu Ende wenn der Knightmarshall den Befehl ,,Stop Fight* gibt.

¢. Am Ende der Runde miissen alle Kampfer stehen oder liegen, abhidngig von ihrem Status,
nachdem der Befehl ,,Stop Fight* gegeben wurde, um den Punktestand zu ermitteln.

d." Nach dem der Knightmarshall den Befehl ,,All Rise* miissen die Kdmpfer zur ihrer
Startposition zuriickkehren.

e. Die Ringrichter fragen dann die Teams ob sie irgendwelche Anspriiche an das andere Team
oder die Richter haben. In dieser Zeit kann der Kapitan einen Anspruch geltend machen
lassen.

f. Die Ringrichter melden dem Knightmarshall, wenn Verst63e gesichtet worden sind Auf
Grund der Aussagen der Ringrichter (wenn notig der Aussagen der Linienrichter und
Videoaufnahmen) und Beobachtungen des Knightmarshall féllt dieser eine Entscheidung.
Sofern es Notwendig ist werden verbale Warnungen oder Karten verteilt.

g. Der Punkterichter muss folgende Daten aufnehmen:

i. Sieger der Runde.

1. Punkte der Runde (Anzahl der Spieler der jeweiligen Teams, die noch
stehen).

111. Jede disziplindre Handlung wéhrend der Runde.

h. Der Knightmarshall kiindigt die nichste Runde an. Die zweite, dritte oder jede Runde die
wiederholt werden muss werden nach den oben genannten Regeln durchgefiihrt.

i.  Nachdem eine Mannschaft zwei Runden gewonnen hat wird der Sieger verkiindet..

9. Duell - Einzelkampf

Frauen und Minner haben die selben Regeln und Disziplinen, werden aber nicht
gegeneinander antreten.

9.1 Schwert und Schild
9.1.1 3 Runden pro Kampf
9.1.2 60 Sekunden pro Runde
9.1.3 60 Sekunden Pause zwischen den Runden
9.1.4 Gezéhlte Treffer
a. Jeder Treffer =1 Punkt
b. Entwaffnen =1 Punkt
c. Zu Fall bringen = 1 Punkt
9.1.5 Jede Runde wird gewonnen, in dem man die hochste Punktzahl erreicht
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9.1.6 Jeder Kampf wird gewonnen, in dem man die meisten Runden Gewinnt
9.1.7 Wenn einer 2 Runden hintereinander gewinnt, dann geht der Kampf 2-0 aus

9.1.8 Details:
a. Schieben mit dem Schild ist erlaubt.
b. Schildschlag mit der Kante oder der Fldche gegen Extremitdten oder Korper ist
zugelassen.
Schildschlage gegen das Gesicht sind nicht zuldssig.
Griffe und Wiirfe sind nicht zuléssig.
Tritte sind nicht zuldssig.
Schldge gegen die Hinde wertet man mit 0 Punkten (Als Hand z&hlen auch 5 cm
iiber dem Gelenk).
Schlédge in den Schritt und gegen Fiie sind nicht zuldssig.
Schldge in die Kniekehle sind nicht zuléssig.
i. -~ Clinches werden nach 3 Sekunden getrennt.

o a0

]

9.1.9 Ausriistung:
Schwert:
a) Komplette Waffenldnge mit Knauf, von Spitze zu Spitze, zwischen 75 cm und 110 cm.
b) Komplettes Waffengewicht 1200g bis 1900g

Schild:
a. Alle holzernen, metallischen, mit Leder oder Leinen bespannten Schilde miissen
einen historischen Beleg aufweisen konnen. Der Schild kann nur mit Riistung und
Waffe derselben Epoche und Region getragen werden.

b. Die Kanten der Schilde miissen mit 2 mm starkem Leder oder Rohhaut bespannt sein
oder mit drei Lagen von Leinen bespannt sein. Die Kanten von Schilden aus Metall
miissen rundum mit einer runden Kante von mindestens 4 mm Stéirke versehen sein.
Das Gewicht des Schildes darf nicht 5 kg iiberschreiten.

Metallgriffe sind nicht zuldssig auBer bei kleinen Bucklern.

Maximale Schildlénge darf nicht 75cm iiberschreiten.

Maximale Schildbreite darf nicht 60cm iiberschreiten.

Runde Schilde diirfen einen Durchmesser von 65cm nicht tiberschreiten.
Schilde werden iiber ihre W6lbung gemessen.

B0 o Ao

9.2 Langschwerter

9.2.1 3 Runden pro Kampf.

9.2.2 60 Sekunden pro Runde

9.2.3 60 Sekunden Pause zwischen den Runden

9.2.4 Gezéhlte Treffer
a. Treffer mit der Klinge = 1 Punkt
b. Knaufschlag = 1 Punkt
c. Entwaffnen =1 Punkt

9.2.5 Jede Runde wird gewonnen, in dem man die hdchste Punktzahl erreicht.
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9.2.6 Jeder Kampf wird gewonnen, in dem man die meisten Runden Gewinnt.
9.2.7 Wenn einer 2 Runden hintereinander gewinnt, dann geht der Kampf 2-0 aus.

9.2.8 Details:
a. Schieben ist erlaubt.
b. Schldge mit dem Knauf sind zuldssig.
c. Schlédge auf die Hand zdhlen als 0 Punkte (Als Hand zdhlen auch 5 cm iiber
dem Gelenk).
Schldge gegen die Fiile sind nicht zuldssig.
Nur Schldge mit beiden Hénden an der Waffe werden gezihlt.
Schldge gegen die Kniekehle sind nicht zuldssig.
Schldge gegen die Schritt sind nicht zuldssig.
Schldge auf liegende Gegnern sind verboten.
Gegner, oder gegnerische Waffe festhalten ist verboten.
Faustschlidge sind erlaubt = Opts.
Tritte sind erlaub = Opts.
Clinches werden nach 3 Sekunden getrennt.

RS TR e A

9.2.9 Ausriistung:
a. Schwert:
i. Komplette Waffenlénge mit Knauf, von Spitze zu Spitze, 120-140 cm.
ii. Komplettes Waftfengewicht 1700-2600 g.

9.3 Stangenwaffen / Zweihandwaffen

9.3.1 3 Runden pro Kampf
9.3.2 60 Sekunden pro Runde
9.3.3 60 Sekunden Pause zwischen den Runden
9.3.4 Gezdhlte Treffer
a. Jeder Treffer =1 Punkt
b. Zu Fall bringen =1 Punkt
c. Entwaffnen =1 Punkt
d. Schaftschlige =0 Punkte
e. Knaufschlag =0 Punkte
9.3.5 Jede Runde wird gewonnen, in dem man die hochste Punktzahl erreicht
9.3.6 Jeder Kampf wird gewonnen, in dem man die meisten Runden Gewinnt
9.3.7 Wenn einer 2 Runden hintereinander gewinnt, dann geht der Kampf 2-0 aus

9.3.8 Details:
a. Schieben mit der Waffe ist zuléssig.
b. Nur Schldge mit beiden Hédnden an der Waffe werden gewertet.
c. Schldge gegen die Hand werden nicht gewertet (Als Hand zdhlen auch 5 cm {iber
dem Gelenk).
d. Schldge in den Schritt und die Fiie sind nicht zuléssig.
e. Schldge gegen die Kniekehle sind nicht zuléssig.
f. Schldge auf liegende Gegnern sind verboten.
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g. Gegner, oder gegnerische Waffe festhalten ist verboten.
h. Schlidge gegen die horizontale Achse des Nackens oder Hals sind nicht zuléss
i. Faustschldge erlaubt = 0 Pt.
j. Tritte erlaubt = 0 Pt.
k. Clinches werden nach 3 Sekunden getrennt
9.3.9 Ausriistung:

a. Stangenwaffen/ Zweihandwaffen
i.  Komplettes Waffengewicht 2000 - 2500 g.
ii. Der Kopf der Waffe muss den IMCF parametern entsprechen.

10. Definitionen:

Schliige: sind Treffer mit der Schnittkante der Waffe, die mit einer gewissen Kraft Zielt
treffen.

Entwaffnungen: sind Situationen, bei dem der Gegner, aus welchem Grund auch immer, seine
Waffe verliert.

Wurf/Fall: ist eine Situation, bei dem der Gegner, aus welchem Grund auch
immer, seine Balance verliert und nicht mehr mit beiden Fiilen auf dem
Boden steht oder sich abstiitzen muss.

Knaufschlige: sind Schlige die mit dem Knauf des Schwertes mit einer gewissen Kraft ihr

Ziel treffen.
Letzte Anderungen
Version Datum Anderung
Vol.14.1 1/1/14 DBpo and version omissions
VO] ]42 ]/7/]4 Clarification, ,Sections land 5 Numbering
system
V0l.14.3 1/15/14 Change to Helm thickness upgrade
o Remove kick to knee, numbering and grammar
changes
V0l.14.4 1/31/14 Steel thickness for torso and limb amour
o adjusted to.6 hardened
V0l.14.5 4/1/14 Strikes to Grounded fighters forbidden
24 added to duels. Redundancy removed hafted
weapons weights
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