Entwurf Turnierregelwerk Gladiatur

Wichtig: Ein Kampfleiter und zwei Assistenten, um Treffer usw. zu sehen.

Anmerkung: Freie Kombinationen der Armaturae sind erlaubt: Murmillo vs. Hoplomachus, Murmillo
vs. Murmillo, Hoplomachus vs. Hoplomachus, Murmillo vs. Thraex, Hoplomachus vs. Thraex

Anmerkung: Beidhdndige Flhrung der Hasta ist erlaubt.

Personliche Ausrustung und Waffen

Bekleidung und Zubehor

Der Gladiator hat in fechttauglicher Sportbekleidung anzutreten, die den gesamten Kdrper mit
Ausnahme der Hande und des Kopfes bedeckt (keine sichtbaren, nackten Stellen). Die Schuhe
mussen fir den jeweiligen Untergrund angemessene Sportschuhe etc. sein.

Untersagt ist das Tragen von Schmuck, Armbandern, Ringen, Halsketten, Ohrringen, Uhren etc.

Minimale personliche Schutzausriistung

Die personliche Schutzausristung muss aus mindestens folgenden Teilen bestehen:

o Kopfschutz — FIE Fechtmaske mit einer Stichsicherheit von mindestens 1600N (bzw. eine
gleichwertige Fechtmaske).

¢ Halsschutz - ein fir das historische Fechten entwickelter Halsschutz (bzw. ein vergleichbarer
Halsschutz) ist zu tragen.

¢ Hinterhauptschutz — ein fiir das historische Fechten entworfener Hinterhauptschutz ist zu tragen.

e Oberkdrperschutz — ein Gambeson (Polsterjacke bzw. eine vergleichbare Oberkérperschutz-
bekleidung). Das Aufbringen von zusatzlich schiitzenden Applikationen ist gestattet, sofern sie keine
Gefahr fur den Gegner darstellen. Das zusatzliche Unterziehen einer FIE Fechtjacke mit einer
Stichsicherheit von 800 N oder einer anderen vergleichbaren Schutzjacke ist empfohlen. Der
Waffenarm (besonders der Unterarm) muss besonders gut geschiitzt sein.

¢ Beinschutz — eine fiir das historische Fechten entworfene Polsterhose ist zu tragen. Das zuséatzliche
Unterziehen einer FIE Fechthose mit einer Stichsicherheit von mindestens 600 N bzw. einer
vergleichbare Beinschutzbekleidung ist empfohlen. Das Aufbringen von zuséatzlich schitzenden
Applikationen ist gestattet, sofern sie keine Gefahr fur den Gegner darstellen. Bei 3/4-Hosen sind die
Unterschenkel durch Fechtstrimpfe (bzw. eine gleichwertige Beinbekleidung) komplett zu bedecken.
Die Knie und Unterschenkel miissen durch zusatzliche Protektoren geschitzt sein. Ein seitlicher
Knieschutz sowie ein Knéchelschutz werden empfohlen.

¢ Handschutz — die Handschuhe missen aus einem festen Material bestehen und am Handrlcken, an
den Fingern und besonders am Daumen besonders verstarkt (ein hartes Material wird empfohlen)
sein. Weiters muissen sie Uber verstarkte Stulpen verfiigen, die das komplette Handgelenk schitzen.

¢ Tiefschutz oder Brustschutz— fir Herren ist ein im Fechtsport oder im Boxen gebrauchlicher
Tiefschutz bzw. fir Damen ist ein im Fechtsport oder im Boxen gebrauchlicher Brustschutz gefordert.

Daruber hinaus ist es gestattet, zusatzliche, personliche Schutzausriistung (wie etwa
Unterarmprotektoren, Ellbogenschitzer, Brustprotektoren, Riickenprotektoren, Mund- bzw.
Zahnschutz) zu fuhren. Die Verwendung von Metallristteilen (Helme, Brustpanzer, Halsbergen,
Schulterkacheln etc.) ist untersagt. Der Kampfleiter bzw. die Turnierleitung hat die zusatzliche
Schutzausristung auf Tauglichkeit und Sicherheit zu tberpriifen und zu zulassen bzw. zu untersagen.

Waffen

Fur alle Gladiatorenwaffen gleichermalen gilt:

o Hastae (StoRlanzen), Gladii (Schwerter) und Sicae (Krummdolche) missen aus stabilem Holz sein.
e Scuta (GroRschilde) missen aus Holz (ggfs. zusatzlich auch Stoff und Leder) sein sowie
Metallbeschlage (Schildbuckel, ggfs. Schildrand) aufweisen. Die Metallbeschlége durfen keine
Spitzen, scharfen Kanten, hervorstehende Nagel/Schrauben etc. aufweisen.

e Parmulae (Kleinschilde) missen aus Metall oder besser Holz (ggfs. zusatzlich auch Stoff und Leder)
sein. Der Schildrand muss stumpf und abgerundet sein und darf keine groben Scharten etc.
aufweisen. Allfallige Metallbeschlage durfen keine Spitzen, scharfen Kanten, hervorstehende
Nagel/Schrauben etc. aufweisen.



¢ Die Spitze (der Ort) des Gladius und der Sica mussen stumpf und abgerundet sein.
¢ Beide Schneiden der Gladii und Sicae missen abgerundet sein.

¢ Die Spitze der Hasta muss gepolstert sein.

¢ Parierelemente der Gladii und Sicae mussen abgerundet sein.

o Knauf — der Knauf muss abgerundet sein und darf keine hervorstehenden Spitzen oder Kanten
aufweisen.

o Alle beim Turnier zum Einsatz kommenden Waffen missen von der Turnierleitung bzw. von den
Kampfleitern geprift werden. Alle gepruften und genehmigten Waffen werden von der Turnierleitung
bzw. von den Kampfleitern mit einem permanenten (wasserfest) Marker fiir dieses Turnier
(Turnierkirzel mit Datum aufschreiben) markiert. AusschlieBlich Waffen mit dieser Markierung dirfen
beim Turnier zum Einsatz kommen. Die Markierung darf erst nach dem Turnier wieder entfernt
werden.

7. Gladiatur

Gladius
¢ Klingenlange - die Lange der Klinge darf 30 cm nicht tbersteigen.
e Gesamtlange - die Gesamtlange der Waffe darf 40 cm nicht tbersteigen.

e Lange Parierelement - die Lange bzw. der Durchmesser des Parierelements muss zwischen 4 cm
und 8 cm liegen.

e Gewicht - das Gesamtgewicht der Waffe muss zwischen 140 g und 200 g liegen.

¢ Biegeverhalten - es ist kein Biegeverhalten flir den Gladius spezifiziert, Gladii missen sich nicht
biegen kdnnen.

Sica
¢ Klingenlange - die Lange der Klinge darf 40 cm nicht Gbersteigen.
e Gesamtlange - die Gesamtlange der Waffe darf 50 cm nicht lbersteigen.

e Lange Parierelement - die Lange bzw. der Durchmesser des Parierelements muss zwischen 4 cm
und 8 cm liegen.

¢ Gewicht - das Gesamtgewicht der Waffe muss zwischen 160 g und 250 g liegen.

¢ Knick — der Winkel des Knicks muss zwischen 20 Grad und 45 Grad liegen. Der Knick muss im
vorderen Drittel der Klinge (der Schwache) liegen.

¢ Biegeverhalten - es ist kein Biegeverhalten fir die Sica spezifiziert, Sicae miissen sich nicht biegen
koénnen.

Hasta
e Gesamtlange - die Gesamtlange der Waffe darf 225 cm nicht Ubersteigen.
e Gewicht - das Gesamtgewicht der Waffe muss zwischen 800 g und 1000 g liegen.

¢ Biegeverhalten - es ist kein Biegeverhalten fur die Hasta spezifiziert, Hastae mussen sich nicht
biegen kdénnen.

Scutum
¢ Hohe - die H6he des Scutums muss zwischen 95 cm und 112 cm liegen.

o Breite - die Breite des Scutums (in gerader Linie ohne Biegung gemessen) muss zwischen 75 cm
und 85 cm.

¢ Gewicht - das Gesamtgewicht des Scutums muss zwischen 4000 g und 6000 g liegen.
¢ Biegung - die Tiefe (der Biegung) muss zwischen 18 cm und 27 cm liegen.

Parmula Hoplomachi

e Durchmesser - der Durchmesser der Parmula muss zwischen 30 cm und 42 cm liegen.
e Gewicht - das Gesamtgewicht der Parmula muss zwischen 900 g und 2000 g liegen.

¢ Biegung - die Tiefe (der Biegung) muss zwischen 0 cm und 20 cm liegen.

Parmula Traeci
¢ Hohe - die HOhe der Parmula muss zwischen 50 cm und 60 cm liegen.



o Breite - die Breite der Parmula (in gerader Linie ohne Biegung gemessen) muss zwischen 55 cm
und 65 cm.

¢ Gewicht - das Gesamtgewicht der Parmula muss zwischen 2000 g und 3000 g liegen.
¢ Biegung - die Tiefe (der Biegung) muss zwischen 5 cm und 25 cm liegen.

Kampfplatz
mind. 10 x 10 m, besser 14 x 14 m

Konvention und Treffer

Trefferzone

Als Trefferzone sind der gesamte Korper des Gladiators und die Oberflache seiner persdnlichen
Schutzausristung definiert. Von der Trefferzone ausgenommen sind die Hande bis inklusive des
Handgelenks und die Fiif3e bis inklusive der FuBknochel sowie sdmtliche Kérperzonen, die bei
historischen Gladiatoren gepanzert waren: Kopf (Helm/Fechtmaske mit Hinterhauptschutz),
Waffenarm, Beine (beim Murmillo der schildseitige Unterschenkel; beim Hoplomachus und beim
Thraex beide Beine); Waffenarm und Beinzonen missen farbig eindeutig und entsprechend markiert
sein (markierte Nicht-Trefferzonen).

Giiltige Treffer

Gladius, Sica

1. Stich mit dem Ort

Gelingt es einem der Gladiatoren, seinen Gegner mit einem Stich mit der Spitze des Gladius bzw. der
Sica zu treffen, so zahlt dies als Stich mit dem Ort und als Treffer. Um als guiltig gewertet zu werden,
muss folgende Bedingung erfillt sein:

¢ Der Stich muss mindestens Uber eine Lange von 10 cm (eine Faustbreite) gefiihrt werden, bevor die
Spitze den Gegner beriihrt.

2. Schnitt mit der Schneide

Gelingt es einem der Gladiatoren, eine Schneide des Gladius bzw. der Sica Uber die Trefferzone
seines Gegners zu ziehen oder damit Druck auszulben, so zahlt dies als Schnitt mit der Schneide und
als Treffer. Um als glltig gewertet zu werden, muss eine der folgenden Bedingungen erfllt sein:

¢ Die Klinge muss mit einer der beiden Schneiden in der Druckrichtung am Ziel angelegt sein und
mindestens 15 cm (ca. halbe Klingenldnge) an der Trefferzone entlang gezogen oder geschoben
werden. Liegt die Klingenebene nicht in der Druckrichtung (mit der Flache oder verkantet) oder wird
die Schneide weniger als dieser Lange entlang gezogen, so ist der Schnitt ungultig.

¢ Die Klinge muss mit einer der beiden Schneiden in der Druckrichtung am Ziel angelegt sein und der
Druck muss den Gegner sichtbar destabilisieren. Liegt die Klingenebene nicht in der Druckrichtung
(mit der Flache oder verkantet) oder wird der Gegner nicht sichtbar destabilisiert, so ist der Schnitt
ungultig.

3. Hau mit der Schneide (Hieb)

Gelingt es einem der Gladiatoren, seinen Gegner mit einem Hau mit der Schneide zu treffen, so zahlt
dies als Treffer. Um als gliltig gewertet zu werden, missen alle folgenden Bedingungen erfillt sein:

e Der Gladius bzw. die Sica muss den Gegner mit einer Schneide treffen und die Klingenflache muss
in der Hiebebene liegen. Trifft die Klinge den Gegner mit der Flache oder verkantet, so ist er ungliltig.
e Beim Hau muss der Ort mindestens Uber eine Lange von 30 cm (ca. Klingenlange) gefiihrt werden,
bevor die Schneide den Gegner berthrt. Wird der Hau kirzer gefiihrt, so ist er ungiiltig.

Hasta
1. Stol} mit der Spitze
Gelingt es einem der Gladiatoren, seinen Gegner mit einem Stol3 mit der Spitze der Hasta zu treffen,
so zahlt dies als Stol3 mit dem Ort und als Treffer. Um als gliltig gewertet zu werden, muss eine der
folgenden Bedingungen erflllt sein:
e Der Stold muss mindestens Uber eine Lange von 20 cm gefuhrt werden, bevor die Spitze den
Gegner berthrt.
¢ Bei einem angelegten Stol3 (Spitze bertihrt den Gegner bereits vor dem Stol3) muss der Stol3 mit
ausreichendem, sichtbarem Druck ausgeflihrt sein.
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2. Schnitt mit dem Klingenblatt.

Gelingt es einem der Gladiatoren, seinen Gegner mit einem Schnitt mit dem Blatt der Klinge der Hasta
zu treffen, so zahlt dies als Schnitt und als Treffer. Um als glltig gewertet zu werden, muss folgende
Bedingung erfillt sein:

¢ Die Klinge (des Klingenblatts) muss mit einer der beiden Schneiden in der Druckrichtung am Ziel
angelegt sein und mindestens 15 cm (ca. Blattlange) an der Trefferzone entlang gezogen oder
geschoben werden. Liegt die Klingenebene nicht in der Druckrichtung (mit der Flache oder verkantet)
oder wird die Schneide weniger als diese Lange entlang gezogen, so ist der Schnitt ungdltig.

Scutum sowie Parmula Thraci

1. Schildsto mit der Unterkante

Gelingt es einem der Gladiatoren, seinen Gegner mit einem Stof3 mit der Unterkante des Schildes zu
treffen, so zahlt dies als Schildstof3 und als Treffer. Um als glltig gewertet zu werden, muss folgende
Bedingung erfullt sein:

¢ Der Schildsto® muss mindestens Uber eine Lange von 20 cm gefuhrt werden, bevor die Unterkante
den Gegner berihrt.

2. Schwunghieb mit der unteren Seitenkante

Gelingt es einem der Gladiatoren, seinen Gegner mit einem Schwunghieb mit der unteren Seitenkante
des Schildes zu treffen, so zahlt dies als Schwunghieb und als Treffer. Um als gultig gewertet zu
werden, muss folgende Bedingung erfiillt sein:

e Der Schwunghieb muss mindestens Uber eine Lange von 50 cm geflihrt werden, bevor die
Unterkante den Gegner berihrt.

Ringen

o Fixieren / Blockieren / Hebeln: Gelingt es einem der Gladiatoren (bewaffnet oder unbewaffnet)
seinen Gegner (bewaffnet oder unbewaffnet) durch einen Festhaltegriff handlungsunfahig zu machen
und kann sich der Gegner nicht innerhalb von 5 Sekunden (der Kampfleiter zahlt dies laut und sichtbar
mit den Fingern) aus diesem Festhaltegriff befreien, zahlt dies als Punkt. Der Festhaltegriff muss
dominant und als gewollte Aktion erkennbar sein. Im Sinne von Fehlverhalten der 4. Gruppe
(absichtliches Verletzen des Gegners - siehe VerstolRe und Strafen) ist es nicht erlaubt Techniken
anzuwenden, die gezielt zu Brichen oder vergleichbaren Verletzungen fihren wirden. Durch
Abklopfen kann ein Fechter jederzeit aufgeben. In diesem Fall erhalt sein Gegner einen Punkt.

¢ Verlieren beide Gladiatoren innerhalb einer Aktion ihre beiden Waffen, so wird der Kampf ohne
Unterbrechung fortgesetzt.

¢ Halten sich beide Gladiatoren gegenseitig in einer statischen Situation blockiert, ohne dass eine
Dominanz erkennbar ist und besteht fur beide Gladiatoren keine Mdglichkeit Dominanz zu erreichen,
so wird der Kampf nach 10 Sekunden abgebrochen, ohne dass ein Punkt erzielt wird.

Uber die AuBenlinie
Gelingt es einem der Gladiatoren, seinen Gegner uber die Auf3enlinie zu drangen, stol3en, schleudern,
werfen, hebeln oder zu tragen, so zahlt das als gultiger Treffer.

Verlust aller/beider Waffen (Entwaffnung)

Verliert ein Gladiator seine beiden Waffen (Murmillo: Gladius und Scutum; Hoplomachus: Hasta und
Gladius; Thraex: Sica und Parmula), wahrend der andere Gladiator seine noch halt, sei es aufgrund
einer (Entwaffnungs-)Technik des Gegners oder aus Ungeschick, zahlt dies als Punkt fir den Gegner.
Es ist jedoch explizit erlaubt, dass ein Gladiator sich seiner Waffe(n) absichtlich entledigt, um besser
ins Ringen uber zu gehen. Dies zahlt dann nicht als Punkt fir den Gegner.

Erlaubte Aktionen ohne Trefferwertung
Folgende Kampfaktionen sind erlaubt, um sich Vorteile bzw. dem Gegner Nachteile im Kampf zu
geben. Die erfolgreiche Ausfiihrung dieser Aktionen bringt aber keinen unmittelbaren Punktgewinn.
Sie kdnnen jedoch genutzt werden, um danach einen gultigen Treffer mit Punktgewinn zu setzen.
o Wiurfe (Bein-, Huft-, Schulterwirfe etc.) - aber nur insofern, als dies ohne offensichtliche
Verletzungsgefahr des Gegners moglich ist (je nach Untergrund etc.).
e Stolle mit dem Schildbuckel bzw. dem Scutum insgesamt sind explizit erlaubt.

e StéRe mit der Parmula (mit dem Buckel bzw. dem Schildrand) sind explizit erlaubt.
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e Zu Boden bringen: Gelingt es einem der Gladiatoren seinen Gegner zu Boden zu stol3en etc.
und dabei selbst mit der Waffe in der Hand stehen zu bleiben, zahlt dies alleine nicht als
Punkt. Der am Boden liegende Gegner muss noch gultig getroffen werden.

KnaufstolRe mit dem Gladius bzw. der Sica.
Ein Ergreifen und Festhalten der Hasta, des Scutums, der Parmula ist explizit erlaubt.

e Schlage mit Faust, Hand, Handkante, Unterarm oder Ellbogen, Tritte mit Ful® (speziell der Tritt
auf den Scutum), Unterschenkel, Knie oder Beinfeger sowie Kopfstdfie sind explizit erlaubt.

o Angriffe auf markierte Nicht-Trefferzonen (s. 0.) sind explizit erlaubt.

Verbotene Fechtaktionen
Bei allen verbotenen Fechtaktionen wird der Kampf vom Kampfleiter unterbrochen und entsprechend
sanktioniert (siehe Fehlverhalten).

Gladius bzw. Sica des Gegners ergreifen und festhalten = Wenn einer der Gladiatoren mit der Hand
die gegnerische Klinge (egal ob in Bewegung oder ruhend) ergreift und festhalt, um dann mit seiner
eigenen Waffe einen Treffer zu erzielen.

Waffenwurf = Das Werfen von Waffen (Gladius, Sica, Hasta, Parmula, Scutum) auf den Gegner ist
verboten.

Haue (Wuchtschlage, Zecker, Geifdeln etc.) mit der Hasta (speziell bei beidhandiger Fiihrung) sind
verboten.

Waffen zerstoren = ein absichtliches und gezieltes Zerstéren der gegnerischen Waffen (speziell der
Hasta sowie des Scutums) ist verboten.

Angriffe auf (unmarkierte) Nicht-Trefferzonen = Wenn einer der Fechter absichtlich die Hande oder
FuRe des Gegners attackiert.

Doppeltreffer und Nachschlag

Der Gladiator, der zuerst einen gultigen Treffer setzt, erhdlt den Punkt. Setzen beide Gladiatoren
gleichzeitig (indes) einen gultigen Treffer, dann z&hlt dies als Doppeltreffer und keiner der beiden
Gladiatoren erhalt einen Punkt. Jeder Doppeltreffer ist im Kampfprotokoll einzutragen. Gleichzeitig ist
als innerhalb eines Fechttempos definiert. Die Gladiatoren sollen treffen, ohne getroffen zu werden.
Gladiatoren, die nur treffen wollen und dabei gar nicht versuchen selbst nicht getroffen zu werden,
erhalten einen Straftreffer (zusatzlich zum ggfs. erhaltenen giiltigen Treffer; ein Straftreffer ist ein
Punkt fir den Gegner; ggfs. kann auch beiden Gladiatoren ein Straftreffer zugewiesen werden). Diese
Regelung gilt sowohl fiir den Gladiator im Vor als auch fiir den Gladiator im Nach.

Ubersteigt die Anzahl der Doppeltreffer pro Kampf die doppelte Anzahl der vom Gewinner des
Kampfes erzielten Punkte, dann werden beide Gladiatoren fiir diesen Kampf disqualifiziert und
erhalten jeweils null Punkte. In der Ausscheidungsphase bedeutet diese Disqualifikation das
Ausscheiden aus dem Bewerb.

Eine gesonderte Regelung fiir den Nachschlag ist aufgrund dieser Regelung nicht nétig.

Ablauf des Kampfes

In den Qualifikationsrunden haben die Gladiatoren eine freie Wahl bei ihrer eigenen Armatur. Vor den
Ausscheidungskampfen werden die jeweiligen Armaturen den Gladiatoren von der Turnierleitung
zugelost. Dauert ein Ausscheidungskampf langer als eine Runde, dann wechselt in jeder Runde die
Armatur der beiden jeweiligen Kontrahenten.

Mal testen, ob es bei den Gladiatoren gewollt ist.

Der Gewinner des Kampfes wird vom Kampfleiter wie folgt festgelegt:

1. Dem Gladiator, der zuerst 5 giltige Treffer gesetzt hat, wird der Sieg zugesprochen.

2. Wenn die 1. Runde abgelaufen ist, so wird dem Gladiator mit der hdheren Punktezahl der Sieg
zugesprochen.

3. Wenn beim Ablauf der letzten Runde Punktegleichstand herrscht, so wird ein Vorteil gelost.
AnschlieRend wird der Kampf fir 1 Minute verlangert. Dem Gladiator, der den nachsten Treffer setzt,
wird der Sieg zugesprochen. In diesem Entscheidungskampf treten beide Gladiatoren mit je einem
Gladius gegeneinander an. Es gibt in diesem Kampf keine markierten Nicht-Trefferzonen. Der Kopf
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(Helm/Fechtmaske mit Hinterhauptschutz) zahlt ebenso als Trefferzone. Nur Hande und FuRe
verbleiben als Nicht-Trefferzonen. Test: 3 m Seil zum Festhalten.

4. Kann in der Verlangerung kein giltiger Treffer erzielt werden, so wird der Fechter mit ausgelostem
Vorteil zum Sieger erklart.

Test: Sicht mit Fechtmaske einschranken wie beim Helm.

Test: rote Stoffschlauche etc. fir Arme und Beine (markierte Nicht-Trefferzonen) besorgen und testen.
Test: Publikumskampfe mit Seil angebunden.

Wichtig: Scutum mit Metallverstrebung hinten (unbedingt beim Griff).

Bauen:

e Zwei Parmulae aus Holz (golden lackiert) mit 40 cm Durchmesser und gutem Giriff.
e Zwei schaukampftaugliche Scuta aus Holz mit Segeltuchbezug und Schildbuckel aus Stahl.



