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Livro 1-  REGULAMENTO TECNICO
REGRAS GERAIS E NORMAS COMUNS AS TRES ARMAS

CAPITULO 1. APLICABILIDADE DAS REGRAS
T.1
t.2.
t.3
t.4
.5

t.6

EXPLICACAO DE ALGUNS TERMOS TECNICOS GERALMENTE EMPREGADOS NOS
JULGAMENTOS DA ESGRIMA

t.7
Preambulo
Ressalta-se que esta secdo ndo substitui de maneira alguma um fratado de
esgrima e so6 foi incluida para ajudar o leitor a entender as regras
.8
Tempo de esgrima
O tempo de esgrima € a duracdo da execucdo de uma acdo simples de
esgrima
.9

Acoes ofensivas e defensivas
Definigao

1. As agoes ofensivas sGo o ataque, aresposta e a contra resposta.
O ataque € a acdo ofensiva inicial da frase d’armas sendo executada
alongando o braco armado e ameacando continuamente a superficie
vdlida do adversdrio, precedendo o desencadeamento do afundo ou da
flecha (cf. 1.83, 1.84, .85 e 1.101ss).
A resposta € a acdo ofensiva do esgrimista que parou o ataque.
A contra resposta € a acdo ofensiva do esgrimista que parou a resposta.

2. As acgoes defensivas sdo as paradas.
A parada é a acdo defensiva feita com a arma para impedir que uma agdo
ofensiva do adversdrio toque.
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Explicacdo:

Acoes ofensivas:
Ataque

A acdo é simples quando ela é executada em um sé movimento:

- seja direta (na mesma linha),

- sejaindireta (em uma outra linha).

A acdo é composta quando ela é executada em varios movimentos.

Resposta

A resposta pode ser imediata ou em tempo perdido, dependendo de qual

acdo toma lugar e d qual velocidade em que ela € levada. As respostas sdo:

1. Simples diretas:

- Resposta direita: resposta que toca o adversdrio sem ter deixado a linha
onde a parada foi feita.

- Resposta sobre o ferro: resposta que toca o adversdrio deslizando sobre o
ferro apds a parada.

2. Simples indiretas:

- Resposta por desengajamento: resposta que toca o adversdrio na linha
oposta aquela na qual a parada foi feita (passando por baixo do ferro
adversdrio, se a parada foi executada em linha alta, e por cima do ferro,
se a parada foi feita em linha baixa).

- Resposta por corte: resposta que toca o adversdrio na linha oposta dquela
na qual a parada foi feita (passando, em todos os casos, a ldmina pela
frente da ponta adversdria).

3. Compostas:

- Resposta por dobramento: resposta que toca o adversdrio na linha oposta
aquela na qual a parada foi feita, mas apds ter descrito ao redor do ferro
do adversdrio uma circunferéncia completa. (contra)

- Resposta por um-dois: resposta que toca o adversdrio na mesma linha
aonde a parada foi feita, mas apds a I&dmina ter estado antes na linha
oposta, passando por baixo da Iémina do oponente.

Contra-ataque

Os contra-ataques séo as acdes ofensivas ou defensivo-ofensivas executadas

durante a ofensiva adversdria:

1. Arresto: Contra-ataque executado sobre um ataque.

2. Arresto por oposicao: Confra-ataque executado fechando a linha onde
deve terminar o ataque (cf. 1.83, 1.84, 1.85, 1.101ss e t.102ss).

3. Arresto com tempo de esgrima: ou seja, “no tempo” (cf. 1.88, 1.105).

Outras agoes ofensivas
1. Remessa

Acdo ofensiva simples imediata que segue o ataque original, sem recuo do
brago, apds uma parada ou um recuo do adversdrio, seja porque este
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abandonou o ferro sem responder, seja porque respondeu tardiamente ou
indiretamente ou composto.

2. Redobramento

Nova acgdo, simples ou composta, sobre um adversdrio que parou sem
responder, ou que simplesmente evitou a primeira acdo por um recuo ou
esquiva.

3. Reprise de ataque ou repeticao
Novo ataque executado imediatamente apds a volta & guarda.

4. Contratempo
Qualquer acdo exercida pelo atacante sobre um arresto de seu adversdrio.

Acoes defensivas

As paradas sdo simples, diretas, quando elas sdo feitas na mesma linha do
ataque.

Elas sGo circulares (de contra) quando elas sGdo executadas na linha oposta
aquela do ataque.

Posicdo de "ponta em linha"

A ponta em linha é uma posicdo particular, na qual o esgrimista mantém o
braco armado alongado e ameaca confinuamente com a ponta de sua
arma a superficie vdlida de seu adversdrio. (cf. 1.84.1/2/3, 1.89.4.e, 1.89.5.q,
£.102,1.103.3.e, 1.106.4.a/b).

CAPITULO 3.
O LOCAL DE JOGO - TERRENO

O terreno deve representar uma superficie plana e horizontal. Ele ndo pode dar
vantagem ou desvantagem a qualquer um dos dois adversdarios, sobretudo no
que diz respeito a iluminacdo.

1. A parte do terreno destinada ao combate se chama pista.
2. As provas nas trés armas sdo disputadas sobre as mesmas pistas.

1. A drea de combate da pista possui 1,50m de largura.
Aplicacdo a partir de 1° de janeiro de 2021.
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For foil and épée the conductive surface must cover the whole of the length and breadth of the piste,
including its extensions (run back) (cf. Article t.18s, m.57)

Aplicacdo :1° de janeiro 2021

1. O comprimento da pista € de 14 metros, de tal modo que cada esgrimista,
estando colocado a 2 metros da linha central tenha a sua disposicdo, para
recuar uma dist@ncia total de 5 metros, sem passar o limite final com os dois
pés.

2. As bordas de seguranca condutoras da pista, indicadas na figura 1 -
diagrama da pista para pules, eliminatérias diretas semifinais e finais,
incluindo as pistas que j& possuam bordas de seguranca, ndo fazem parte
da pista.

t.19

Sdo ftracadas sobre a pista, de maneira bem visivel, cinco linhas

perpendiculares ao comprimento da pista, a saber:



1. 1 linha central que deve ser tracada em linha descontinua sobre toda a
largura da pista.

2. 2 linhas de guarda, a dois metros de cada lado da linha central (e que
devem ser tracadas continuamente através de toda a largura da pista);

3. 2linhas de limite final, que devem ser tracadas através da largura de toda
a pista, a uma distdncia da linha central de sete metros.

4. Além disso, os dois Ultimos metros que precedem estas linhas de limite final
devem ser claramente distinguidos — se possivel por uma cor de pista
diferente -, de modo que os esgrimistas possam perceber faciimente a sua
posicdo sobre a pista (Ver esquema).
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Para o florete e espada, o tapete condutor deve recobrir todo o comprimento
e largura da pista, incluindo suas extensdes (final de pista) e as zonas de
seguranca (cf. Artigo t13s, m57)
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1 - Aparelho marcador de 2 - Ldmpadas de extensdo

Figura 1 — pista para semifinais e finais. (Altura maxima de 50cm)
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Para o florete e espada, o tapete condutor de seguranca deve recobrir
todo comprimento e largura da pista incluindo suas extensdes e a zona de
seguranca (final de pista) (cf. Arfigo t.13s, m.57)

Figura 2 - pista comum &s trés armas

CAPITULO 4. MATERIAL DOS ESGRIMISTAS
(ARMAMENTO - EQUIPAMENTO - VESTIMENTA)

RESPONSABILIDADE DOS ESGRIMISTAS

1. Os esgrimistas se armam, se equipam, se vestem e combatem sob sua

propria responsabilidade e a seus riscos e perigos.

E obrigatdrio para qualquer esgrimista que se aquece ou treina com outro
esgrimista em um local de competicdo oficial FIE (incluindo as salas de
treino ligadas a competicdo) a usar as roupas e equipamentos de esgrima
que estejam conformes com o regulamento da FIE.

Qualqguer pessoa dando uma aula, deve usar pelo menos um plastron de
mestre de esgrima bem como uma luva de esgrima e uma mdscara de
acordo com o regulamento.

Qualquer esgrimista tendo uma aula deve usar pelo menos mdscara e luva.
O supervisor da competicdo ou um membro do Diretdrio Técnico deve
penalizar qualguer pessoa que ndo respeite essa regra, com um cartdo
amarelo, seguido de um cartdo preto em caso de infracdo repetida.

As medidas de segurancga fixadas no Regulamento e nas normas anexas,
assim como aqguelas de conifrole, estabelecidas pelo presente
Regulamento (Ver Regulamento do Material), sdo destinadas apenas a
reforgar a seguranca dos atiradores, sem poder garanti-las; e ndo podem,
em consequéncia - qualguer que seja a maneira pela qual elas sejam
aplicadas — conduzir d responsabilidade nem da FIE, nem dos organizadores
de provas, nem dos oficiais, nem do pessoal encarregado da sua
realizacdo, nem dos autores de um eventual acidente.
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CAPITULO 5.
COMBATE

MANEIRA DE EMPUNHAR A ARMA
1. Nas trés armas, a agdo defensiva se exerce exclusivamente com a arma.

2. Na auséncia de um dispositivo especial, ou uma atadura, ou uma forma
especial (ortopédico), o esgrimista € livre para segurar o punho como ele
quiser e ele pode tfambém, no curso do match, modificar a posicdo da sua
mdo. Enfretanto, a arma ndo pode - de uma maneira permanente ou
tempordria, aparente ou velada - ser fransformada em arma de arremesso;
ela deve ser manuseada sem que a mao deixe o punho e, no curso de uma
acdo ofensiva, sem escorregar sobre o punho, da frente para trds.

3. Quando existe um dispositivo especial, ou uma atadura, ou uma forma
especial (ortopédica), o punho da arma deve ser empunhado de maneira
que a face superior do polegar seja orientada na mesma direcdo que a
calha da lédmina (do florete ou da espada), ou perpendicularmente ao
plano da flexibilidade da IGmina do sabre.

4. A arma € manipulada com uma Unica mao; o esgrimista ndo pode mudar
de mdo até o fim do match, a menos que tenha sido autorizado pelo
arbitro, no caso de machucado na mdo ou no bracgo.

ENTRANDO EM GUARDA E COLOCAGCAO DOS ESGRIMISTAS

1. O primeiro esgrimista chamado deve se colocar a direita do drbitro,
exceto no caso de um match entre um destro e um canhoto, se o primeiro
chamado for o canhoto. .17

2. A equipe que tiver o maior nUmero de esgrimistas destros deve ser
colocada & direita do darbitro. Se ambas as equipes tiverem o mesmo
nUmero de esgrimistas destros e canhotos, a equipe chamada primeiro
deve ser colocada & direita do drbitro.

3. O Arbitro coloca cada um dos dois competidores de forma que o pé da
frente de cada um esteja imediatamente atrds da linha de 'guarda’.

4. Os competidores sGo sempre colocados em guarda, seja no inicio do
combate ou posteriormente, no centro da largura da pista.

5. Quando colocados em guarda durante o match, a distdncia entre os dois
competidores deve ser tal que, na posicdo 'ponta em linha', as pontas das
duas Iaminas ndo possam fazer contato.
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6.

10.

11.

12.

Apos cada toque computado como vdlido, os esgrimistas sdo recolocados
em guarda no meio da pista.

Se o toque nao for admitido, eles voltam & guarda no lugar que eles
ocupavam no momento da interrupcdo do combate

No inicio de cada periodo (em um combate de eliminacdo direta) e em
qualguer minuto adicional de tempo de esgrima, os esgrimistas sGo
colocados em guarda no meio da pista.

A recolocagdo em guarda, na distancia, ndo pode ter como efeito
colocar além da linha final o combatente que se encontrava aguém
desta linha, no momento da suspensdo do match. Se ele j& tem um pé
atrds da linha final, ele permanece no mesmo lugar.

Se o esgrimista tiver cruzado a linha lateral da pista, com um ou os dois
pés, ele deverd ser colocado em guarda na disténcia correta mesmo que
isso signifique que ele seja recolocado atrds da linha final da pista e isso
causar um toque a ser dado contra ele. (cf t.35.1, t.146).

A guarda é tomada pelos esgrimistas ao comando "Em guarda" dado pelo
drbitro, apds o que o darbitro pergunta: “Prontos?". Sobre uma resposta
afirmativa, ou na auséncia de uma resposta negativa, ele dd o sinal e a voz
de combate: “Combate”

Os esgrimistas devem se colocar em guarda corretamente e conservar uma
imobilidade completa até o comando de "Combate" do drbitro.

No florete e no sabre, a guarda ndo pode ser assumida na posi¢ao ponta
em linha.

INICIO, INTERRUPCAO E RECOMECO DO COMBATE

1.

O inicio do combate € marcado pelo comando "Combate". Nenhum
movimento feito ou iniciado antes deste comando terd validade.

O fim do combate é marcado pelo comando de: “Alto”, salvo no caso de
fatos que modifiguem as condicdes regulares e normais do combate (Ver
também t.44.1/2).

A partir do comando de "Alto", o esgrimista ndo deve comecgar a executar
uma nova acgdo: somente o golpe ja lancado serd vdlido. Tudo o que se
passa a seguir ndo é absolutamente mais vdlido (porém ver 1.44.1/2).

Se um dos esgrimistas para antes do comando de "Alto" e é tocado, o foque
é vdlido.

O comando de "Alto" também é dado se o jogo dos esgrimistas € perigoso,
confuso ou contrdrio ao Regulamento, se um dos esgrimistas € desarmado,
se um dos esgrimistas pisa fora a pista, (Cf. .33, 1.58).
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6. Salvo caso excepcional, o drbitro ndo pode autorizar um esgrimista a
abandonar a pista. Se ele o fizer sem autorizacdo, ele serd passivel das
sancoes previstas nos artigos t. 158-162, 1.165, 1.170

COMBATE APROXIMADO

O combate aproximado € autorizado enquanto os esgrimistas podem se servir
corretamente de suas armas e que o drbitro possa, no florete e no sabre,
continuar a seguir a frase d’armas.

CORPO A CORPO
1. O corpo a corpo existe quando os dois adversdrios estdo em contato; neste
caso, o combate deve ser interrompido pelo arbitro (Ver 1.32 1.24).

2. Nas trés armas € proibido ocasionar o corpo a corpo voluntdrio para evitar
um toque ou para empurrar seu adversdrio. No caso de tal falta, o drbitro
aplicard ao esgrimista faltoso as sancdes previstas nos artigos t.158-162,
1.165,1.170, e o toque eventualmente executado pelo esgrimista faltoso serd
anulado.

3. Um esgrimista que, quer por um ataque em flecha ou por avancar
vigorosamente, ocasiona, mesmo varias vezes sucessivas um corpo a corpo
(sem brutalidade ou violéncia) ndo transgride as convencdes bdsicas da
esgrima e ndo comete nenhuma falta (ver 1.32).

Corpo a corpo e flecha

Ndo se pode confundir, a flecha, finalizando sistematicamente em corpo a
corpo referida neste artigo, ndo deve ser confundida com uma flecha
resulfando em um choque que empurra o oponente, o qual é considerado um
ato de brutalidade voluntdria, que nas frés armas e é penalizado como tal (cf.
t.121.2,1.170)

Entretanto, a flecha que ¢é feita correndo, até mesmo ultrapassando o
oponente, e sem corpo a corpo, Nndo € proibida; o drbitro ndo deve dar “alto,
tdo cedo, de forma a ndo anular uma possivel resposta; se ao fazer a flecha
correndo sem tocar o adversdrio, o esgrimista que faz a flecha cruzar os limites
laterais da pista, ele deve ser penalizado como descrito no artigo 1.35.3

ESQUIVAS - DESLOCAMENTOS E ULTRAPASSAGENS

1. Os deslocamentos e esquivas sdo permitidos, inclusive aqueles nos quais a
mdao ndo armada ou/e o joelho da perna posterior venham a ter contato
com a pista.

2. E proibido, durante o combate, virar as costas para o adversdrio. No caso
de tal falta, o arbitro aplicard, ao esgrimista faltoso, as sancoes previstas
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pelos artigos t.158-162, 1.165, 1.170, e o toque eventualmente executado
pelo esgrimista faltoso serd anulado.

1. Ao curso do combate, quando um esgrimista ultrapassa completamente
seu adversdrio, o dArbitro deve dar imediatamente o comando "Alto" e
recolocar os esgrimistas no local que eles ocupavam antes da
ultrapassagem.

2. No caso de troca de golpes no curso de uma ultrapassagem, o toque dado
imediatamente € vdlido, o toque dado apds a ultrapassagem serd
anulado, mas se ele € dado imediatamente, mesmo ao virar-se, pelo
competidor sujeito d acdo ofensiva é vdlido.

3. Quando no curso de um match, um esgrimista que fez uma flecha é
sinalizado como tocado e que ele ultrapassa a extiremidade da pista de
uma disté@ncia suficientemente longa para provocar o rompimento do fio
da enroladeira ou do fio de pista desta, o toque que ele recebeu ndo serd
anulado (Cf. 1.147).

SUBSTITUICAO E UTILIZACAO DO BRACO E DA MAO NAO ARMADOS

1. A utilizacdo da mado e do brago ndo armados € proibida para executar
uma acdo ofensiva ou uma acdo defensiva (Cf .158-162, t.145, 1.170). No
caso de tal falta, o toque executado pelo esgrimista faltoso serd anulado e
este Ultimo receberd as sancdes previstas para as faltas do 2° grupo (cartdo
vermelho).

2. Se um esgrimista substitui uma parte ndo vdlida de seu alvo por uma parte
vdlida, seja cobrindo ou por qualquer movimento anormal, o drbitro deve
penalizd-lo aplicando as penalidades especificadas nos artigos +.158-162,
t.165,1.170, e qualquer tfoque marcado pelo esgrimista em falta € anulado.

3. Durante o combate, o esgrimista ndo deve, sob nenhuma circunstancia,
segurar qualquer parte do equipamento elétrico com a mdo ndo armada
(ver 1.158-162, t.165, 1.170); qualquer toque marcado pelo esgrimista em
falta € anulado.

1. Se durante o curso de um match, o arbitro perceber que um dos esgrimistas
faz uso do braco ou (e) da mdo ndo armados, ou protege ou cobre a
superficie vdlida por uma parte ndo vdlida, ele pode pedir a assisténcia de
dois assessores neutros, que serdo designados pelo Diretdrio Técnico

2. Esses juizes, um de cada lado da pista, assistirdo todos os aspectos do
combate e indicardo, levantando a mdo ou quando for solicitado pelo
Arbitro, se o braco ou mdo ndo armada tiver sido usado, ou se o esgrimista
tenha protegido ou coberto o alvo vdlido com uma superficie ndo vdalida
(ver t.79,1.98, 1.158-162, 1.165, 1.170).
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3. O darbitro pode igualmente fazer mudar de lugar os dois esgrimistas, de
maneira que aquele que estd cometendo tal iregularidade ndo fique de
costas para o drbitro.

TERRENO GANHO OU PERDIDO

Ao comando de "Alto" o terreno ganho fica adquirido até que um toque tenha
sido outorgado. No momento das recolocacdes em guarda, cada esgrimista
deverd recuar uma dist@ncia igual para retomar a distdncia de entrada em
guarda (Cf cf. 1.22.3/4).

Entretanto, quando o "match" fiver sido suspenso em razdo de corpo a corpo,
0s esgrimistas seré@o recolocados em guarda, de tal maneira que aquele que
suportou o corpo a corpo permaneca no lugar onde ele estava; sendo o
mesmo caso se seu adversdrio executou uma flecha, mesmo sem corpo a
Ccorpo.

TRANSPOSICAO DOS LIMITES DA PISTA

Interrupgdao do combate

1. Quando um esgrimista transpée com um ou dois pés completamente fora
de um dos limites laterais da pista, o drbitro deve imediatamente gritar
"Alto".

2. Se o esgrimista sai da pista com os dois pés, o drbitro deve anular tudo que
se passou apds a transposicdo do limite, salvo o toque recebido pelo
esgrimista que franspor o limite, mesmo apds a fransposicdo, sob condicdo
de que se trate de um toque simples e imediato.

3. Ao confrdrio, o toque executado pelo esgrimista que saiu da pista somente
com um pé permanece vdlido se a acdo € lancada antes do comando de
“Altol”.

4. Quando um dos dois esgrimistas sai da pista com os dois pés, somente

pode ser computado nestas condicdes o golpe executado pelo esgrimista
que permaneceu na pista com pelo menos um pé, mesmo se tiver ocorrido
golpe duplo. Para florete e sabre a conveccdo deve ser aplicada.

Limites finais
Quando um esgrimista transpde completamente, com os dois pés, o limite final
da pista, ele é declarado tocado.

Limites laterais
1. O esgrimista que transpde com um ou dois pés um dos limites laterais,
deverd recuar um metro a partir do ponto em que ele saiu de pista; e se ele
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sair da pista durante um ataque, ele deverd retomar a posicdo que ele
ocupava guando iniciou seu ataque e depois recuar um metro. ( ver ctt.36)

Se, apos a aplicagdo desta sangdo, um dos esgrimistas fem os dois pés fora
do limite final, ele é declarado tocado.

O esgrimista que, para evitar ser tocado, transpde um dos limites laterais
com os dois pés — notadamente fazendo uma flecha —-receberd as sancoes
previstas nos artigos +.158-162, 1.165, 1.170.

Saida acidental

O esgrimista que tfranspde involuntariamente um dos limites em razdo de uma
causa acidental (tal como um empurrdo), ndo é passivel de nenhuma
penalizacdo.

DURACAO DO COMBATE

1.

Para a duracdo do combate, é preciso entender a duragao efetiva, isto &,
a soma dos tempos decorridos entre os comandos de “Combate” e “Alto”.

A duracdo do combate é controlada pelo drbitro ou por um cronometrista.
Para as finais das provas oficiais, como para todos os matches que possuem
um crondmetro visivel para os espectadores, o crondmetro deve ser
colocado de tal maneira que ele seja visivel pelos dois esgrimistas que estdo
em pista e pelo drbitro.

O mesmo combate ou revezamento ndo pode ser reiniciado apds o
término, de acordo com 1.122, mesmo que um erro formal tenha sido
cometido.

Nas poules o combate termina quando:

1.

2.

Um dos esgrimistas marca 5 toques
a) Nesse caso, a pontuacdo registrada na folha de marcagdo é a
pontuacdo final do combate (V5 -D n, onde n = nUmero de pontos
marcados pelo esgrimista perdedor)

b) Na espada, se os dois esgrimistas chegarem a uma pontuacdo de 4-
4, eles devem jogar para um ponto decisivo, até o limite de tempo.
Qualquer golpe duplo ndo serd contado (e os esgrimistas, portanto,
permanecerdo onde estdo na pista).

Apos trés minutos de tempo de esgrima efetivos.

a) Se, guando o tempo de combate expirar, € houver uma diferenca de pelo

menos um toque entre as pontuacodes dos dois esgrimistas, o esgrimista que
marcou o maior nUmero de pontos € declarado vencedor. A pontuacdo
registrada na folha de pontos € o escore real alcancado no match (V-n, n
= 0 nUmero de pontos marcados pelo esgrimista perdedor).
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b) Se, no final do tempo regulamentar, as pontuagoes forem iguais, e antes

que seja dado um minuto suplementar para desempatar os esgrimistas que
jogam por um ponto decisivo, o drbitro realiza um sorteio para decidir quem
serd o vencedor se as pontuacdes ainda forem iguais no final deste minuto
extra.

Neste caso, a pontuacdo registrada na folha de pontos € sempre o escore
real alcangcado no combate: - VN - n se um ponto decisivo for marcado
dentfro do tempo limite de jogo; -V4-40u V3-30ouV2-20uVI1-10uV0-
0 se o vencedor for designado por sorteio.

Os combates de eliminagao direta s¢do de 15 toques ou terminam quando
os trés periodos de trés minutos, com um descanso de um minuto entre
cada periodo, terminem. Como uma excecdo, no sabre, o primeiro periodo
termina no prazo de trés minutos ou quando um dos esgrimistas tenha
marcado oito pontos.

Durante os descansos de um minuto, uma pessoa definida antes do match,
pode ter acesso ao esgrimista.

Um relégio, incorporado ao aparelho de pontuagdo elétrica, bloqueia este
Ultimo no final de cada periodo.

O combate finaliza quando:
- Um esgrimista completar 15 toques; ou
- 9 minutos de tempo de esgrima tiverem e efetivamente transcorrido

O esgrimista que fez o maior nUmero de pontos € declarado vencedor

Se, no final do tempo regulamentar, as pontuagcoes forem iguais, 0s
esgrimistas jogam por um ponto decisivo, com um limite de tempo mdximo
de um minuto. Antes que o jogo recomece, o arbitro realiza um sorteio para
decidir quem serd o vencedor se as pontuacdes ainda forem iguais no final
do minuto extra.

Neste caso escore registrado na folha de pontos serd o escore real
realizado no combate.

Provas por equipes

1.

Cada "encontro" do combate de revezamento consiste em cinco toques
(5,10, 15, 20, etc.). Excepcionalmente, um revezamento pode terminar em
mais de 5, 10, 15 etc., se um esgrimista marcar um uUltimo toque vdlido do
revezamento e, ao mesmo tempo, receber um golpe de penalidade
adicional: nesse caso, os dois toques serdo contados; o tempo Mmdaximo
para cada encontro € de 3 minutos.
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2. Os dois primeiros adversdrios jogam até que um deles tenha marcado

4,

cinco pontos, dentro do tempo de 3 minutos.

Os proximos dois opositores jogam até que uma de suas pontuacdes tenha
afingido dez toques, dentro do tempo de 3 minutos, e assim
sucessivamente com combates sucessivos, cumulativamente, de 5 em 5
toques.

Se, no final de 3 minutos do tempo de combate, a pontuagao pretendida
para o combate nado tiver sido alcancada, os dois esgrimistas seguintes
assumem o escore redlizado até o momento e jogam até a pontuacdo
mdaxima prevista para o combate normal, dentro do limite de tempo de 3
minutos.

A equipe vencedora € aquela que primeiro atinge a pontuacdo mdxima de
45 toques, ou aguela que marcou o maior nUmero de toques apds o término
do tempo regulamentar.

Em caso de igualdade no final do tempo regulamentar para o Ultimo relais,
um minuto suplementar serd acrescentado e jogado até o primeiro toque
decisivo, este toque decisivo serd jogado pelos atletas que jogaram o Ultimo
relais. Antes desta reprise de combate o drbitro faz um sorteio de prioridade
que determinard o vencedor no caso de igualdade no minuto suplementar.

Veteranos

Os combates de eliminacdo direta sGo de 10 toques ou terminam depois dois
periodos de trés minutos, com um minuto de descanso entre eles, passarem.
Como uma excecdo, no sabre, o primeiro periodo termina tanto pela
expiracdo dos trés minutos ou quando um dos esgrimistas marcar cinco toques.

Tempo

1.

Os esgrimistas podem perguntar quanto tempo de jogo ainda dispdem, a
cada vez que o jogo for interrompido.

Qualguer esgrimista que tente indevidomente provocar ou prolongar
interrupcdes no combate é penalizado conforme especificado nos artigos
1.158-162, 1.165, 1.170.

Ao término do tempo de combate regulamentar, se o reldgio estiver ligado
ao aparelho de pontuacgdo (padrdo obrigatério para finais de competicdes
oficiais da FIE), ele deve iniciar automaticamente um sinal sonoro potente
e cortar automaticamente o aparelho de pontuacdo, sem cancelar os
pontos registrados antes da desconexdo. O combate para com o sinal
SONoro.

Se o cronometro nao estiver acoplado ao aparelho de pontuacdo, o
cronometrista deve gritar 'alto!" (ou operar um sinal sonoro) que interrompe
o combate; neste caso, mesmo um golpe lancado ndo € vdlido



3. O arbitro devera operar o tempo durante o match. Havendo uma falha no

relégio, o drbitro deverd por si mesmo estimar quanto tempo de combate
resta. Ele deverd estar apto a operar o cronomefro e modificar
manualmente e se necessdrio, recolocar o tempo precedente com uma
precisdo de 1/100 de segundo.

Quando o aparelho wireless for usado, nenhum toque registrado depois do
tempo de jogo, serd outorgado, mesmo que a lémpada se acender no
aparelho wireless.

ACIDENTE OU CAIMBRA - RETIRADA DE UM ESGRIMISTA

t.45

1.

Por traumatismo do esporte, cdimbra ou outro incidente médico grave
ocorridos durante o combate e devidamente constatados pelo delegado
da Comissdo Médica da FIE ou, na sua auséncia, pelo médico de plantdo,
uma interrupgcdo de no mdaximo de 5 minutos. Apenas o medico ou o
prestador de servicos médicos pode determinar a duracdo do tratamento
médico requerido, quando for concedido um tempo médico. O Tempo
médico passa a ser contado a partir do momento em que o Delegado da
Comissdo Médica da FIE, ou na sua auséncia o médico de plantdo der a
sua opinido. Esse infervalo é estritamente reservado para o fratamento
necessdrio. Se o Delegado da Comissdo Médica da FIE ou na sua auséncia
o0 médico de plantdo constatar a incapacidade do esgrimista de continuar
o match ele decidird pela retirada do mesmo (provas individuais) e /ou pela
sua substituicdo, se possivel, (provas por equipes) (Cf. 0,99.6 a/b)

Todas as interrupcdes por lesdes do esporte, cdibras ou incidente médico
agudo devem ser anotadas na folha de pontuacdo para o combate, pules
ou match.

Durante o restante do mesmo dia ndo poderd ser concedida ao mesmo
esgrimista uma nova interrupcdo, exceto no caso de outra lesdo ou uma
cdimbra, ou outro incidente médico agudo diferente do precedente.

No caso de pedido de interrupgao injustificada, devidamente constada
pelo Delegado da Comissdo Médica ou na sua auséncia pelo médico de
servico, o arbifro infligird ao esgrimista faltoso as sancdes previstas pelos
artigos 1.158-162, t.166, 1.170.

Nas provas por equipes, o esgrimista, julgado incapacitado de continuar o
match pelo delegado da Comissdo Médica da FIE, ou em sua auséncia,
pelo médico de plantdo, poderd, entretanto, apds decisdo deste mesmo
Delegado da Comissdo Médica da FIE/ médico, disputar no mesmo dia os
encontros seguintes.

O Diretério Técnico pode modificar a ordem dos matches das pules para
assegurar o desenvolvimento da competicdo (Cf. 0.71.1).
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1.

CAPITULO 6.
ARBITRAGEM E JULGAMENTO DOS TOQUES

O fato de aceitar uma designacdo como drbitro ou assessor implica na
responsabilidade de honra da pessoa designada de respeitar e de fazer
respeitar os regulamentos, assim como realizar as funcdées com a mais
escrupulosa imparcialidade e com a maior atencdo.

2. Os arbitros ndo podem acumular fungcdes com nenhuma outra atividade no
torneio, tal qual membro do Diretdério Técnico, capitdo de equipe,
delegado oficial de sua federacdo nacional, treinador, etfc.

ARBITROS

1. Todos os matches de esgrima nas competicdes oficiais da FIE sGo dirigidos
por um arbitro titular de uma licenca internacional de drbitro da FIE, vdlida
para a temporada em curso.

2. O drbitro tem multiplas funcoes:

a) ele faz a chamada dos esgrimistas (cf. +.114,1.118, 1.119)

b) ele tem a dire¢gao do match.

c) antes de cada match, o drbitro deve verificar as armas, as vestimentas e o
material dos esgrimistas, segundo as disposicoes abaixo.

d) ele supervisiona o funcionamento regular do aparelho. De sua prépria
iniciativa, ou por reclamacdo de um capitdo de equipe ou de um
esgrimista, ele faz proceder aos testes de verificacdo e de localizacdo do
defeito eventualmente manifestado. Ele impede os esgrimistas de conftrariar
as pesquisas desligando ou mudando intempestivamente seu material.

e) ele dirige os assessores, cronometristas, marcadores, etc.

f) ele deve se colocar e se deslocar de maneira a poder seguir o match, de
modo a poder constatar o acendimento das lGmpadas.

g) ele sanciona as faltas (Cf. t.164).

h) ele outorga os toques (Cf. t.54ss).

i) ele mantém a ordem (Cf. 1137).

i) cada vez que o drbitro julgue oportuno, ele deve consultar os especialistas
em matéria de sinalizacdo elétrica (Cf. 0.28).

k) O Arbitro também deve supervisionar o estado da pista condutora; ele nd&o
deve permitir o inicio do combate ou a sua continuidade se a pista
condutora tiver orificios que possam afetar o bom registro dos toques.

ASSESSORES

1.

O drbitro cumpre sua missdo com o auxilio de um aparelho automdatico de
controle dos toques com, eventualmente, a assisténcia de dois assessores
supervisionando a utilizacdo do braco ou da mdo ndo armada, a
substituicdo de superficies vdlidas, os toques executados no solo na espada,
as saidas laterais e pelo limite final da pista, ou de qualquer outra falta
definida neste Regulamento (Ver t.170).
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2. Esta medida é obrigatéria para todas as finais (4 esgrimistas) individuais e
para a final (2 equipes) por equipes.

3. Os assessores sdio colocados de cada lado do drbitro, de um lado e de
outro da pista; eles seguem o conjunto do combate.

4. Os assessores devem mudar de lado no meio do match, apds cada periodo
e apos cadarelais em um encontro de equipes, de maneira a ndo observar
sempre o0 mesmo esgrimista.

VIDEOS CONSULTORES

Sempre que a arbifragem por meio de video for usada, os consultores
designados que irdo assistir ao jogo ao vivo e, entdo, se houver necessidade,
assistirdo o jogo pelo video e interagirdo com o arbitro como especificado em
t. 60-62, 0.105.

O video consultor deve:

1

2
3.
4

Ter licenca FIE vdlida para o ano em questdo;

Ter sido treinado para lidar com o video;

Ser de uma nacionalidade diferente dos atletas em pista;
Ser de uma nacionalidade diferente do darbitro principal.

DESIGNACAO DE ARBITROS E VIDEO CONSULTORES

Provas individuais

1.

Para o turno de pules e quadro de eliminacdo direta, os delegados de
arbitragem designardo os drbitros por sorteio.

2. Para as pules, o drbitro deve ser de uma nacionalidade diferente de cada

um dos esgrimistas da pule.

Para os quadros de eliminagao direta de cada arma, os delegados de
arbitragem estabelecerdo, entre os darbitros presentes, uma lista dos
melhores Arbitros para cada arma (segundo as notas que eles obtiveram
durante a temporada).

A fim de arbitrar os matches na ordem do quadro, 4 drbitros serdo
designados por sorteio, enfre 4 a 5 drbitros pelo menos, para cada quarto
do quadro de eliminacdo, se possivel. Eles devem ser de uma
nacionalidade diferente daquela de todos os esgrimistas participantes do
quarto do quadro. Em seguida, os consultores de video serdo designados
por sorteio entre uma lista de pelo menos 4 a 5 arbitros.

Serdo realizados sorteios pelo computador em cada estagio da tabela,
qgue podem ser modificados pelos Delegados de Arbitragem em caso de
problema com o programa de computador, erros cometidos pelo
operador do programa € em caso de conflito entre as categorias A ou B
(Estatutos da FIE, CAPITULO XII - CODIGO ETICO). Em qualquer caso em que



o sorteio do computador seja modificado, ele deve ser feito com o acordo
do Diretério Técnico e assinado pelo Delegado de Arbitragem e pelo
Presidente do Diretdério Técnico.

Em cada reunido de drbitros antes de qualquer competicdo, os darbitros
deverdo declarar seus potenciais conflifos de interesse ao Delegado de
Arbitragem ou ao Presidente do Diretério Técnico (para competicoes
juniores). Essas informacdes devem ser notificadas a FIE pela Comissdo de
Arbitragem. Delegado ou presidente do Diretério Técnico (para
competicdes juniores).

4. Ao término de cada turno, os delegados de arbitragem podem retirar um
ou vdrios arbitros cujo desempenho ndo tenha sido satisfatério. Esta
decisdo deve ser tomada pela maioria dos delegados & arbitragem
presentes. Ao contrdrio, um drbitro ndo serd tfrocado em curso do match,
salvo caso excepcional. Neste caso, a decisdo motivada serd tomada
pela maioria dos delegados a arbitragem presentes (regra igualmente
aplicavel para as provas por equipes).

5. Para a final de 4, os delegados de arbitragem, no momento do final dos
quadros de eliminacdo direta, sorteardo 4 arbitros entre 4 a 5 arbitros pelo
menos, que deverdo ser uma nacionalidade diferente daquela de cada
um dos esgrimistas.

15 minutos antes da final, os delegados a arbitfragem sorteardo o drbitro
de cada match, ao mesmo tempo, ha ordem seguinte: 19 semifinal, 2°
semifinal.

Assim que as duas semifinais tfiveremm acabado, os Delegados de
Arbitragem irdo estabelecer uma lista de 4 a 5 drbitros e sorted-los para
definir o drbitro e o consultor de video para a final como também (nos JO),
o drbitro e o consultor de video para a disputa de 3°.

6. Os sorteios serdo efetuados com a ajuda do computador para toda a
competicdo até a final. O programa do computador deverd registrar
cada sorteio para que seja possivel saber quais os drbitros que foram
submetidos a cada sorteio. O programa de computador também deve ser
capaz de indicar se o sorteio foi posteriormente refeito para qualquer
rodada.

7. Em conformidade com os artigos t.50.2 e 1.50.3, a designacdo do consultor
de video deverd ser feita através do programa de computador por sorteio.
O nome e a nacionalidade do consultor de video deverdo ter sido escritos
na folha de pule ou match, ao lado do nome do drbitro.

.51
Provas por equipes
As mesmas regras daquelas do arfigo t.50, 3-7 se aplicam para as provas por
equipes, com dois Arbitros por encontro.

.52
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t.56.

Provas da Copa do Mundo

As regras dos artigos .50 e t.51 precedentes sdo aplicadas pelo Diretdrio

Técnico, assistido para as finais pelo Delegado de Arbitragem oficial da FIE.

JULGAMENTO DOS TOQUES
Materialidade do toque

As competicdes sdo julgadas com um aparelho de sinalizagdo elétrica.

1. A materialidade do toque é constatada de acordo com as indicacdes do

aparelho, eventualmente, quando necessdria com consulta aos assessores
(Cf. 1.48).

Somente a indicagdo do aparelho sinalizador, manifestada por suas
préprias ldmpadas ou pelas [dmpadas de repeticdo, tem fé (é vdalido) para
julgar os golpes. Em nenhum caso, o drbitro pode declarar um esgrimista
tocado sem que o aparelho tenha regularmente sinalizado o foque (exceto
como descrito no Artigo. +.97 ou para os toques de penalizacdo).

Entretanto, o drbitro deverd nos casos enumerados para cada arma, anular
os toques sinalizados pelo aparelho (Cf. 1.80ss, t.94ss, 1.99).

Anulag¢ao do toque

1.

O drbitro desconsiderard os toques que sdo registrados como resultado das
seguintes acoes:
Ter comecado antes da palavra “combate!' ou depois da palavra ‘alto!’
(cf. 1.23.1 / 3);
Que tenha sido feito com qualquer objeto que nGo o oponente ou seu
equipamento.
Um competidor que, infencionalmente, faca com que o aparelho registre
um golpe, tocando sua ponta no solo ou em qualquer superficie que ndo
seja de seu oponente serd penalizado conforme especificado nos artigos
1.158-162,1.165,1.170

O drbitro deve ainda aplicar as seguintes regras:

1.

2.

S6 o Ultimo toque precedente a constatacdo do defeito pode ser anulado
e somente se o esgrimista sinalizado como tocado € prejudicado por este
defeito

A falha deve ser estabelecida por testes feitos imediatamente apds a
parada do combate, sob a supervisdo do Arbitro e sem alterar qualquer
coisa do equipamento em uso.

o esgrimista que, sem ter sido convidado pelo drbitro, proceder a
modificagoes ou trocas de seu material, antes que o drbitro tenha dado sua
decisdo perde todo o direito a anulacdo (Cf. t. 47.2.d);
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se houve recomecgo efetivo do combate um esgrimista ndo pode mais
reclamar a anulagcdo de um toque concedido contra ele, antes do dito
recomeco do combate;

Com esses testes, se estd tentando apenas estabelecer se ha possibilidade
material de um erro no julgamento como resultado de uma falha. A
localizagao de uma falha encontrada no equipamento (incluindo o
equipamento dos atletas) ndo tem importdncia para essa possivel
anulacéo;

ndo é necessdrio que a falha constatada se repita a cada teste; mas precisa
gue ela tenha sido constatada, sem nenhuma duvida, ao menos uma vez
pelo proprio drbitro, ao curso dos testes feitos por ele ou sob sua supervisdo;

o fato que o esgrimista sinalizado como tocado ter quebrado sua Iamina
motiva a anulacdo do toque executado sobre ele por seu adversdrio, a
menos que a quebra da I&dmina ocorra nitidamente apds o registro do
toque;

o drbitro deve estar extremamente atento aos toques ndo sinalizados, ou
sinalizados anormalmente pelo aparelho. Em caso de repeticdo destes
defeitos, o drbitro deverd pedir ajuda ao Membro da Comissdo SEMI
presente, ou ao especialista em funcdo, a fim de verificar se o material estd
conforme ao Regulamento.

O Arbitro deve garantir que nada seja alterado no equipamento dos
competidores ou em todo o aparelho elétrico antes que o especialista
realize sua avaliagcdo

Em todos os casos nos quais a verificacdo tenha se tornado impossivel, em
razdo de um caso fortuito, o toque serd considerado duvidoso e, portanto,
anulado.

Pela aplicacdo daregra geral (Cf. t. 23.5), mesmo se nenhum sinal é registrado,
o drbifro deve parar o combate, a partir do momento em que este se forne
confuso e que ndo lhe é mais possivel analisar a frase d’'armas.

Validade ouv prioridade do toque

1.

Quando o combate for interrompido, o Arbitro analisa brevemente os
movimentos que compuseram a Ultima frase d’armas.

Apds constatar sobre a materialidade de um toque, o Arbitro decide,
aplicando as regras, qual esgrimista foi tocado, seja ambos tocados
(espada), ou se ndo houve toque vdlido (ver t.82ss, .92, 1.100)

Recurso de Video arbitragem

Tanto nos eventos em equipe quanto individuais, apenas o esgrimista em pista
tem o direito de requerer a revisdo de video.

1.

Nas provas individuais, o esgrimista dispde:
- nas pules, uma s possibilidade de recurso a cada match;
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- nos matches em eliminagao direta, de duas possibilidades de recurso a
arbitragem-video.

No caso de concorddncia pelo drbitro com o esgrimista que apelou pelo video
arbitragem, o esgrimista mantém o seu direito de apelacdo.

2,

Em equipes os esgrimistas dispdem de um recurso a arbitragem video por
relais e eles recuperam este recurso se o darbitro Ihes dd razdo.

Quando um recurso a arbitragem video é pedido, o drbitro se deslocard
junto ao darbitro de video, juntos eles reverdo o video e apds consulta, o
drbitro dard sua decisdo final.

Nas finais dos Jogos Olimpicos e nas finais dos Campeonatos Mundiais
Sénior, JUnior e Cadete, as repeticoes de uma acdo sob revisdo devem ser
mostradas em uma tela para serem visiveis para os espectadores.

Deve haver apenas um madximo de 4 repeticdes da acdo. O drbifro pode
escolherrever a acdo em tempo real ou em “slow motion”, ou em qualquer
velocidade que ele desejar.

Em todas as armas e em qualquer momento, o drbitro poderd consultar o
seu monitor antes de tfomar a decisdo.

No final do match e se os dois esgrimistas estao em igualdade, para o foque
decisivo, o drbitro deve obrigatoriamente recorrer a video arbitragem antes
de tomar sua decisdo, exceto nos casos especificos do artigo t.62.2

O Arbitro de Video poderd, a qualguer momento, solicitar que o arbitro use
a video arbitragem.

Uma vez que o drbitro, juntamente com o consultor de video, analisou a
acdo, se é:

Por iniciativa do drbitro

Por requerimento do atleta

No caso de igualdade, antes do toque decisivo

Por requerimento o Consultor de Video

A decisdo dada pelo drbitro é final ndo cabendo nenhuma outra
solicitacdo de revisdo do video para a mesma acdo.

Cada vez que o darbitro consulta o video, seja por sua propria iniciativa, apods
um apelo ou por sugestdo do arbitro de video, as opinides do darbitro e do
arbitro de video devem ser registradas na folha da partida.

O darbitro utilizard os seguintes gestos (figura 3):



Combate

G
+\ .-

Para os esgrimistas entratrem Para saber se os esgrimistas Para iniciar e reiniciar
em posigdo de guarda estdo prontos o combate

Ponta em
A I linha

Posigao de ponta em linha a

Para parar o combate antes de partir da direita em direg&o ao
ocorrer um toque valido, por esgrimista da esquerda

causa do esgrimista a direita do

arbitro

Ataque /
Arresto /
Contrataque

Tocado

o

|

O esgrimista a esquerda O esgrimista a direita
do arbitro recebe o toque do arbitro da o toque

Ataque ou arresto
(contrataque) do esgrimista
a direita do arbitro

Parada /
Contratempo

N&o Valido

f\

T~
Tglll_se dado em area r;ao Parada ou contratempo feita
valida no esgrimista pelo esgrimista a direita do

esquerda do arbitro arbitro



Ponto para
Toque os dois
duplo esgrimistas

Os dois esgrimistas foram atingidos Cada esgrimista ganha um ponto
Ataque
simultaneo
v
—_— -

Ataque simultaneo Nenhum toque é dado

G
& &

Acao ofensiva partindo do
esgrimista a direita do arbitro e
ndo atingiu o alvo

Ataque ou resposta incorreto,
partindo do esgrimista a
direita do arbitro

Amarelo - adverténcia
Vermelho - um toque
contra

Preto - exclusdo

Por mimica o arbitro demonstra a ofensa pelo esgrimista da sua
direita,e mostra o cartdo correspondente a ofensa em causa

Notas

1) O arbitro analisa o jogo e anuncia suas decisées por meio do significado dos sinais acima.
2) Na sequéncia da frase d'armas o arbitro usa as seguintes palavras sem fazer gestos:
"resposta"”, "contraresposta", "remessa", reprise", "redobramento"

3) Os esgrimistas podem, educadamente, pedir ao arbitro uma analise mais completa da frase
d'armas

4)Cada sinal deve durar 2 segundos, ser expressivo e ser corretamente feito.

As imagens acima referem-se ao esgrimista a direita do arbitro

Figura 3 - Sinais e Comando do Arbitro

MATERIAL REGULAMENTAR E CONTROLE DO MATERIAL PELO ARBITRO

.64
Antes do inicio de cada pule, de cada encontfro, ou de cada match de
eliminacdo direta, o darbitro deve reunir os esgrimistas a fim de verificar: (Cf.
t.47.2.c)
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1. Em todas as armas, que o material dos esgrimistas porte os selos
regulamentares da FIE. (vestimenta, mdscara).

2. No florete, que o colete condutor esteja em conformidade ao artigo m.28,
com o competidor na posicdo de guarda.

3. Naespada, que cada um tenha a jaqueta regulamentar e que os materiais
gue constituem sua roupa ndo apresentem uma superficie demasiado lisa.

4. No sabre, que o colete condutor esteja bem em conformidade ao artigo
m.34 quando o competidor estiver na posicdo de guarda;

5. Nas frés armas que cada um tenha colocado, sob sua jaqueta, um plastron
protetor regulamentar, resistente em 800 Newtons.

6. Nas trés armas, que o esgrimista ndo esteja munido de equipamento de
comunicagao eletrénica permitindo a comunicacdo do esgrimista com
uma pessoa de fora da pista ao curso do combate.

1. Nas pules, esta verificacdo deve ser efetfuada no momento da chamada
dos esgrimistas.

2. Para os matches em eliminacdo direta e para as finais, esta verificacdo
deve ser efetuada na sala de chamada.

1. Para os matches em eliminagao direta e para as finais dos Campeonatos
Mundiais e dos Jogos Olimpicos e para as finais das competicoes da Copa
do Mundo, os dois esgrimistas de cada match se apresentardo 30 minutos
antes da sua entrada em pista, na zona de controle de material, situada na
proximidade da pista. Seu material serd verificado sob a responsabilidade
da SEMI (ou do especialista designado para as finais da Copa do Mundo).
Se uma anomalia for constada, o material defeituoso serd imediatamente
trocado, sem sancdo. O delegado da SEMI entregard os fios de corpo, as
mdscaras e as armas controladas ao drbitro do match. 10 minutos antes da
enfrada na pista, os esgrimistas se apresentardo ao arbitro designado para
seu match. O arbitro entregard, na zona de entrada, um fio de corpo para
cada esgrimista. Ele verificard que os esgrimistas vestem as protecdes
internas regulamentares.

2. Até o momento de entrar na pista, o drbitro e os esgrimistas devem ficar
juntos, na zona de entrada. Um minuto antes da entrada na pista, o drbitro
enfregard uma arma para cada esgrimista, para conectar o fio de corpo
na tomada. Nenhum controle prévio serd efetuado sobre a pista.

Além das medidas de controle acima mencionadas, o drbitro de um match
poderd, a qualguer momento, por sua propria iniciativa ou por solicitacdo de
um esgrimista ou de um capitdo de equipe, proceder ele mesmo a este
controle, ou verificar as medidas de controle j& efetuadas, ou mesmo proceder
ou fazer proceder novas medidas de controle (Cf. 1.47).
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Ele constard em todos os casos, antes de cada match, a presenca do selo
de garantia sobre aroupa, sobre aldmina e sobre a mdscara do esgrimista,
o isolamento dos fios condutores no interior do copo e a pressdao da mola
na ponta no florete e na espada. O controle do isolamento dos fios e da
pressdo da mola serd repetido a cada troca de arma. Nas trés armas, ele
verificard que o esgrimista ndo esteja munido com equipamento de
comunicagdo eletrénica permitindo a uma pessoa de fora da pista se
comunicar com o esgrimista ao curso do combate.

Ele usa um peso para verificar a arma, cf. m.11.3, m.19.3, m.42.2.d.

Na espada, ele checard o curso total e o curso residual da ponta de

arresto:

- O curso total infroduzindo entre a base da ponta de arresto e a cabeca
da ponta uma ldmina de 1,5 mm de espessura. Essa Idmina, fornecida
pelo Comité Organizador, pode ter uma tolerdncia de + ou — 0,05 mm.
Ex.: 1,45 mm - 1,55 mm.

- O curso residual infroduzindo enfre a base da ponta de arresto e a
cabeca da ponta uma I&dmina de 0,50 mm de espessura, a pressdo
sobre a ponta de arresto ndo devendo provocar o desencadear do
funcionamento do aparelho. Esta |Gmina fornecida pelo Comité
Organizador pode ter uma toler@ncia de + ou — 0,05 mm. Ex.: 0,45 mm -
0,55 mm.

O material de reserva controlado serd colocado pelo drbifro, no inicio do
match, perto da pista, do lado do esgrimista em pista.

MATERIAL NAO REGULAMENTAR

Quaisquer que sejam as circunst@ncias pelas quais um esgrimista se encontra
sobre a pista equipado de um material ndo conforme ao Regulamento ou
defeituoso (Cf. m.8, m.9, m.12, m.13, m.16, m.17, m.23), o dito material ser&
imediatamente confiscado e confiado para exame aos especialistas em
servico. O material em questdo ndo serd devolvido ao seu proprietdrio, a ndo
ser apos a tomada de medidas que deram motivo a este exame e, se for o
caso, mediante o pagamento de despesas ocasionadas pelos consertos.
Antes da reutilizacdo o material serd controlado novamente.

Quando um esgrimista se apresenta sobre a pista:

- com uma Unica arma regulamentar, (cf. t.114, 115); ou

- com um Unico fio de corpo regulamentar, ou

- com um Unico fio de mdscara regulamentar, ou

- comuma arma ou um fio de corpo nao funcionando, ou ndo conforme
com os artigos do Regulamento, ou

- sem plastron protetor (Cf. t.64.5), ou

- com um colete condutor ndo recobrindo completamente a superficie
vdlida, ou
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- com uma mdscara cujo 2° dispositivo de seguranca ndo esteja
firmemente fixado ao corpo da mdscara; ou
- comuma roupa ndo conforme com os regulamentos.
O darbitro Ihe infligird as sancdes previstas nos artigos 1.158-162, t.165, 1.170

(1-grupo)

Quando, ao curso de um match, se constata uma irregularidade no material
podendo advir das condigoes de combate:

Exemplos:

- Colete condutor apresentando furos nos quais os toques ndo sdo

sinalizados como vdlidos

- Fio de corpo ou arma ndo funcionando mais,

- Pressdo da mola se tornou insuficiente,

- Cursos da ponta de arresto ndo estando mais conformes,
O darbitro ndo aplicard nem adverténcia, nem sangdo e o foque executado
vdlido com o uso da arma que se tornou defeituosa serd concedido.

Entretanto, mesmo ao curso de um match, um esgrimista cuja arma, no
momento em que se declara pronto a combater, ndo respeita as normas da
flecha da lamina (Cf. m.8.6, m.16.2, m.23.4) comete uma falta do 1° grupo e
serd sancionado segundo os artigos t.158-162, 1.165, 1.170.

Da mesma forma, mesmo durante o decorrer de um combate, qualquer
esgrimista cuja mdscara, no momento em que ele se coloca em posicdo de
guarda e se declara pronto para o combate, ndo esteja solidamente fixada
na sua cabeca pelos 2 dispositivos de seguranca, comete uma ofensa do
primeiro grupo e ird ser penalizado de acordo com os artigos t.158-1.162, 1.145,
t.170.

1. Se, no momento da apresentacdo sobre a pista ou ao curso de um match,
se constata que o material utilizado pelo esgrimista:

a) ndo porta as marcas de controle prévio, o drbitro:

- Anulard o Ultimo toque eventualmente executado pelo esgrimista em falta,

- Aplicard a este esgrimista as sancoes previstas pelos artigos t. .158-162, 1.166,
t.170.;

b) ndo é regulamentar sobre um ponto ndo passivel de controle prévio, o
arbitro infligird ao esgrimista faltoso as sangdes previstas pelos artigos t.158-
162,1.166,1.170

c) foi aprovado pelo controle prévio, porém é fraudulento.

d) porta as marcas de aceitacdo do controle prévio que foram imitadas ou
deslocadas.

e) tenha sido intencionalmente alterada (ou seja, de uma maneira que Ndo
seja por causa acidental ou por condicdes durante o jogo) de modo que
ndo passaria em uma verificacdo preliminar

f) foi alterado de forma alguma para permitir o registro de toques ou 0 ndo
funcionamento do aparelho deliberadamente;
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g) estd munido de equipamento de comunicagdo eletronica permitindo &

uma pessoa fora da pista de se comunicar com o esgrimista ao curso do
combate.

Em qualquer um dos casos €), e), f) e g), o drbitro deve imediatamente recolher
o material (arma, fio de corpo, evenfualmente o colete condutor, mascara,
etc.) e o fazer examinar pelo especialista em servico.

2.

ApOos ter recebido o parecer do especialista (um membro da Comissdo

S.E.M.I. para as provas de esgrima dos Jogos Olimpicos e Campeonatos do

Mundo) tendo feito as constatacdes (Cf. m.33 ss), o darbitro aplicard as

sangoes seguintes sem prejuizo da aplicacdo do artigo t. 137.2/4

- para os casos c), f), e) e g), o drbitro infligird ao esgrimista faltoso as
sancoes previstas para as faltas do 4° grupo (cf. artigos t. 158-162, 1.169,
1.170).

Esperando a decisdo do drbitro, o match ficard parado, mas os outros

matches da pule podem continuar.

Todo esgrimista deve se apresentar sobre a pista com uma vestimenta
regulamentar da seguinte maneira:

1.

Nome e nacionalidade regulamentar nas costas joqueta (aplicacdo em
todas as competicdes oficiais da FIE, para todos os estdgios destas
competicoes).

Uso da vestimenta nacional (cf. m.25.3) aplicacdo como segue;
Campeonatos do Mundo e Campeonatos Mundo Juvenis/Cadetes, todos
0os matches, nas pules, em eliminacdes diretas e nos encontros de equipes;
Competicoes de Copa do Mundo Sénior individuais e Campeonatos Sénior
de Zonaq, todos os matches, que na poule ou na eliminacdo direta.
Competicoes da Copa do Mundo por equipes, todos os matches em todos
0s encontros;

Em caso de violacdo das regras acima:

1.

- Para as competicdes mencionadas nos pontos a) e ¢) acima, o arbitro
eliminard o esgrimista faltoso, que ndo poderd mais participar da prova;

- Para as competicdes mencionadas no ponto b) acima, o drbitro
sancionard o esgrimista faltoso com o cartdo vermelho (Artigos 1. 58-162,
t.166, 1.170, 2.. grupo). O esgrimista em falta deve, no entanto, ser
avtorizado a permanecer em pista e jogar o combate em questdo.

No caso de nao conformidade dos coletes condutores, o esgrimista
deverd vestir um colete de reserva regulamentar. Se este colete ndo
portar o nome e nacionalidade do esgrimista sobre as costas, o esgrimista
terd até o estagio seguinte da competicdo (pules, quadro de 64, quadro
de 32, etc.) para fazé-los imprimir.

N&o o fazendo e, salvo caso de forca maior, o darbitro eliminard o esgrimista
faltoso o qual ndo poderd mais participar da prova.



2. Se umitem da vestimenta de um esgrimista com o nome e a nacionalidade
ou o logotipo nacional se tornar perigoso (por exemplo, rasgado,
rompimento de costura), o esgrimista deve colocar roupas de reposicdo,
que estejam de acordo com as regras. Se esta roupa ndo tiver o nome € a
nacionalidade ou o logotipo nacional, o esgrimista terd até a préxima
etapa da competicdo, conforme detalhado no artigo anterior, para
imprimi-lo. Se isso ndo for feito e, exceto em casos de forca maior, serdo
aplicadas as sancdes do artigo t.74

FLORETE
CONVENCOES DO COMBATE

MODO DE EXECUTAR OS TOQUES
1.76
1. O florete € uma arma de estocada somente. A acdo ofensiva desta arma
se exerce, por conseguinte pela ponta e s6 pela ponta.

2. Eformalmente proibido, durante o combate (entre «Combaten e «Alton), de
apoiar ou de arrastar a ponta da arma sobre a pista condutora. E
igualmente proibido, a qualguer momento (todo o tempo), apoiar a arma
sobre a pista para desentorta-la. Toda infracdo serd sancionada segundo
os artigos +.158-162, +.165, 1.170

SUPERFICIE VALIDA
.77
Limitagdo da superficie vdlida
1. Somente sdo contados os toques executados em superficie dita valida.

2. A superficie vdlida do florete exclui os membros e a cabeca. Ela € limitada
ao tronco, terminando na parte superior da gola, até seis centimetros
acima da parte superior das claviculas; sobre o lado, nas costuras das
mangas, que deverdo passar pela ponta do Umero; para baixo, seguindo
uma linha que passa horizontalmente nas costas, pela parte superior dos
quadris e que vai encontrar, a partir de |4, por uma linha reta, o ponto de
juncdo das dobras das virilhas (Cf. esquema abaixo). Ela compreende
também a parte da barbela, abaixo de uma linha horizontal entre 1,5 e 2
cm abaixo do queixo que, em todo caso, ndo pode estar mais abaixo que
a linha dos ombros.

Superficie ndo valida

.78
Um toque que chega em superficie ndo vdlida (seja diretamente ou por efeito
da parada) ndo é computado como toque vdlido, mas interrompe a frase de
armas e anula, por conseguinte, todo toque subsequente (ver t.79).
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Extensdo da superficie vdlida

1. No florete, é proibido proteger a superficie vdlida ou substituir outra parte
do corpo pela drea alvo, cobrindo-a (ver t.158-162, t.165, 1.170); qualquer
toque marcado pelo esgrimista em falta € anulado.

a) Se, durante a frase d'armas houver protecdo ou substituicdo de uma
superficie vdlida, o esgrimista em falta serd penalizado conforme
especificado para as ofensas do 1° Grupo (ver também t.29).

b) Se, durante a frase d’armas, como resultado de protecdo ou substituicdo
de uma superficie vdlida, um toque correto seja registrado como ndo
vdlido, o esgrimista em falta serd penalizado conforme especificado para
infracdes do1° grupo (cf 1.158-162, 1.165, 1.170) e o toque serd concedido
pelo arbitro.

c) Entretanto, os toques chegados sobre uma parte do corpo, dita ndo vdlida,
sdo computados vdlidos quando, por uma posigdo anormal, o esgrimista
substituiu esta superficie vdlida por uma superficie ndo vdlida.

2. O darbitro pode questionar os assessores, mas deve decidir sozinho se o
toque é vdlido ou ndo.

ANULACAO DO TOQUE

O Arbitro deve levar em consideracdo possiveis falhas do equipamento
elétrico, em particular:

Ele deve anular o toque que venha conceder, em razdo do aparecimento de
um sinal de toque em superficie vdlida (Idmpada colorida), se ele constata,
por testes efetuados sobre sua supervisdo atenta, antes de todo recomeco
efetivo do combate (comando “Combate”) e sem que nada tenha sido
mudado no material em presenca (Cf. t. 47.2/d):

- Seja que um sinal “vdlido” sobre o esgrimista declarado tocado se
produza sem haja efetivamente toque valido;

- Seja que um toque “ndo vdlido” executado pelo esgrimista declarado
tocado ndo tenha sido registrado pelo aparelho;

- Seja que um toque “vdlido” executado pelo esgrimista declarado
tocado ndo provoque nenhum sinal, nem “vdlido”, nem “ndo vdlido”;

- Seja que os sinais provocados pelo esgrimista declarado tocado ndo
figuem fixados sobre o aparelho;

Entretanto, quando o drbitro tiver concedido a prioridade ao toque de um
esgrimista, este ndo serd anulado se constatado nos testes que um toque
vdlido executado pelo esgrimista declarado tocado é registrado como ndo
vdlido, ou que a arma do esgrimista declarado tocado dd o sinal ndo vdalido
permanentemente.
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VALIDADE OU PRIORIDADE DO TOQUE

Nota prévia

O drbitro sozinho deve decidir quanto d validade ou & prioridade do toque,
aplicando os principios seguintes e que sdo as convencoes proprias ao florete.

A respeito da frase d’armas

1.

b)

d)

Todo ataque, isto € toda acdo ofensiva inicial, corretamente executado,
deve ser parado ou completamente esquivado e a frase deve ser continua,
isto &, coordenada (Cf. 1.9.1).

Para julgar quanto & corregdo de um ataque, deve ser considerado que:

O ataque simples, direto ou indireto (Cf. 110) € corretamente executado
quando o alongamento do braco, a ponta ameagcando a superficie valida,
precede o desencadear do afundo ou da flecha

O ataque composto (Cf. 1.10) € corretamente executado quando o braco
se alongando na apresentacdo da primeira finta, a ponta ameaca a
superficie vdlida sem recolher o braco durante a execucdo dos
movimentos sucessivos do ataque e o desencadear do o afundo ou da
flecha

O ataque por marcha-a-fundo ou marcha-flecha é corretamente
executado quando o alongamento do braco precede o fim da marcha e
o desencadear do afundo ou da flecha.

A acdo, simples ou composta, a marcha ou as fintas executadas com o
braco recolhido, ndo sdo computadas como ataque, mas como uma
preparacdo expondo ao inicio da acdo ofensiva ou defensiva-ofensiva (Cf.
10 11) adversa.

Para julgar quanto & prioridade de um ataque na andlise da frase d'armas, é
preciso observar que:

1.

Se o ataque parte quando o adversdrio ndo estd em posicdo “ponta em
linha” (Cf. t.15), ele pode ser executado por um golpe direto, por um
desengajamento, por um “corte” ou ainda ser precedido por uma batida,
ou por fintas eficazes, obrigando o adversdrio a parada.

Se o ataque parte quando o adversdrio estd em posigdo “ponta em linha”
(Cf. 1.15), o atacante deve previamente afastar a arma adversdria. Os
drbitros devem prestar atencdo a que um simples rocar (focar de leve) ndo
seja considerado como suficiente para afastar o ferro do oponente (Cf.
1.89.5.a).

Se, buscando o ferro adversdrio para afastd-lo, o atacante ndo encontra o
ferro (escape), a prioridade passa ao adversdario.

O passo avante € uma preparacdo e sobre esta preparacdo qualquer
ataque simples tem prioridade.
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Ataques por batida na lédmina.

1. Em um ataque por batida na I&mina, o ataque é corretamente executado
e retém a prioridade quando a batida é feita na parte fraca da I&dmina do
oponente. A saber os 2/3 na parte mais afastada do copo de guarda.

2. Em um ataque por batida de I&mina, quando a batida é feita no forte da

I&Gmina do oponente. A saber o 1/3 mais perto do copo de guarda. O
ataque € mal executado e a batida dard ao oponente o direito imediato
de resposta.

A parada dd direito a resposta: a resposta simples pode ser direta ou indireta,
mas para anular qualquer acdo subsequente do atacante, ela deve ser
executada imediatamente, sem indecisdo ou tempo de interrupcdo.

Num ataque composto, se o adversdrio encontra o ferro em uma das fintas,
ele tem o direito & resposta.

Nos ataques compostos, o adversdrio tfem o direito de arrestar, mas, para ser
vdlido, o arresto deve preceder o final do ataque de um tempo de esgrima,
isto &, o arresto deve tocar antes que o atacante tenha comecado o Ultimo
movimento do final do ataque.

JULGAMENTO DE TOQUES

Na aplicacdo destas convencdes fundamentais do florete, o drbitro deve
julgar como segue:

1. Quando, numa frase de armas, todos dois esgrimistas sdo tocados
simultaneamente se tem a acdo simultdnea ou golpe duplo.

2. A acdo simulténea é devida a concepcdo da ag¢do simultanea, ataque
dos dois esgrimistas; neste caso, os golpes dados sdo anulados para os dois
esgrimistas mesmo se um dos dois focou uma superficie ndo vdlida.

3. Toque duplo, ao conftrdrio, € a consequéncia de uma acdo faltosa de um
dos esgrimistas.

Desta forma, se ndo hd um tempo de esgrima entre os dois golpes:
4. S6 o atacado é tocado, nas situagoes:

a) se ele faz um golpe de arresto sobre um ataque simples;

b) se, em vez de parar, ele tenta se esquivar, mas sem conseguir SUCEsso;

c) se, apds uma parada bem-sucedida, ele faz uma pausa momentanea que
dd ao adversdrio o direito de retomar seu ataque (redobramento, remessa
ou reprise de ataque);

d) se, sobre um ataque composto, ele fez um arresto sem ter a vantagem de
um “tempo de esgrima’;

e) se, estando na posicdo “ponta em linha” (Cf. 1.15) apds uma batida ou uma
tomada de ferro, que afasta sua arma, ele ataca ou recoloca seu ferro em
posicdo “ponta em linha” em vez de parar um golpe diretamente
executado pelo atacante.
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5.

a)

b)

f)

6.

$6 o atacante é tocado:

se quando o adversdario estd na posicdo “ponta em linha” (Cf. t.15), o
ataque parte sem afastar o ferro adverso. Os drbitros devem estar atentos
para que um simples rocar ndo seja considerado como suficiente para
afastar o ferro adverso.

se ele procura o ferro, n@o o encontra (porque o adversdrio fez um escape)
e ele continua o ataque;

se no curso de um atague composto, ao qual o adversdrio encontrou o
ferro, ele continua o atagque enquanto o adversdrio responde
imediatamente;

se, num atague composto, ele tem um momento de hesitagao, durante o
qual o adversdrio executa um golpe de arresto e ele continua seu ataque;
se, em um ataque composto ele é arrestado com um tempo de esgrima
antes do seu final;

se ele toca por remessa, redobramento ou reprise de ataque, sobre uma
parada do adversdrio seguida de uma resposta imediata, simples,
executada em um Unico tempo e sem recuo do braco.

Os esgrimistas sdo recolocados em guarda, cada vez que o arbitro, num
toque duplo, ndo pode julgar nitidamente de que lado estd a falta.

ESPADA
CONVENCOES DO COMBATE

MANEIRA DE EXECUTAR OS TOQUES

A espada € uma arma de estoque somente. A acdo ofensiva desta arma
se exerce, por conseguinte pela ponta e s6 pela ponta.

E formalmente proibido, durante o combate (entre “Combate” e “Alto”),
apoiar ou arrastar a ponta da arma sobre a pista condutora. Da mesma
maneira é proibido a qualguer tempo, de apoiar a arma na pista para
desentorta-la. Toda infracdo serd sancionada segundo os artigos t. 158-162,
1.165,1.170

SUPERFICIE VALIDA

A superficie valida compreende todo o corpo do esgrimista, incluindo suas
vestimentas e seu equipamento. Assim, todo o toque que chega conta,
qualguer que seja a parte do corpo (fronco, membros ou cabeca), da
vestimenta ou do equipamento, como tocado (Ver figura 5)



Surface valable a I’'épée / superficie valida na espada

Esse diagrama é somente para orientacdo.

Em caso de qualquer duvida, a descricdo no texto toma prioridade.

JULGAMENTO DO TOQUE

.92
Quando os dois esgrimistas sdo tocados e que o aparelho registra os dois
toques como vdlidos, ocorrerd “toque duplo”, isto €, um toque para cada um.
Anulagdo de toques

£.93
No seu julgamento, o Arbitro ndo levard em consideracdo os toques
registrados como resultado de acdes causada pelo encontro das pontas das
espadas ou por um golpe feito no solo nao isolado.

.94

O arbitro deve levar em conta as falhas eventuais do material elétrico e anular
o Ultimo toque registrado nos seguintes casos:

1. se umtoque executado sobre o copo do esgrimista sinalizado como tocado
ou sobre o tapete condutor provoca o desencadear do funcionamento do
aparelho;

2. se umtoque regular executado pelo esgrimista sinalizado como tocado ndo
provoca o desencadear do funcionamento do aparelho;

3. se o aparelho desencadeia a funcionar intempestivo do lado do esgrimista
sinalizado como tocado, por exemplo, em razdo de uma batida sobre o
ferro, de quaisquer movimentos do adversdrio, ou em razdo de toda outra
causa gque ndo seja um toque regular;

4. se o sinal de um toque executado pelo esgrimista sinalizado como tocado
for anulado por um toque posterior do adversdrio

5. Casos especiaqis

- Se hd um toque duplo por um toque vdlido e por um toque ndo valido
(toque fora do adversdrio Cf. 1.93.1, toque apds ter saido da pista Cf. +.33ss),
o toque vdlido € o Unico considerado.
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Se hd um toque duplo por um toque vdlido e um toque duvidoso (falha na
aparelhagem elétrica), o esgrimista que executou o toque certo tem a
escolha de aceitar o toque duplo ou de anular o mesmo.

O darbitro deve ainda aplicar as seguintes regras de anulacdo de toques:

1.

Se os incidentes mencionados no artigo t.94 ocorrerem em decorréncia de
o fio de corpo do competidor estar desligado (seja perto da méo ou nas
costas do esgrimista), eles ndo podem justificar a anulacdo do toque
registrado.

No entanto, se o dispositivo de seguranca prescrito no artigo m.55.4 estiver
faltando ou ndo estiver funcionando, o toque deve ser anulado se o plugue
das costas do esgrimista se desconectou.

O fato que a espada de um esgrimista apresente, sobre o copo, sobre a
I&Gmina ou em outro local, manchas isolantes, mais ou menos extensas,
formadas de oxidacdo, de cola, de tinta ou de um material qualquer, onde
os toques adversos podem provocar um sinal, assim como o botdo elétrico
mal fixado sobre a ponta da Idmina, de maneira a permitir que a mesma
seja apertada ou solta com a mdo, ndo pode motivar a anulacdo de
toques sinalizados sobre este esgrimista.

Se um competidor danifica a pista condutora por um golpe feito no chdo
e, ao mesmo tempo, o aparelho registra um toque contra o adversdrio, o
toque deve ser anulado.

. SABRE
CONVENCOES DO COMBATE

MANEIRA DE EXECUTAR OS TOQUES

O sabre € uma arma de estoque, de corte e de contra corte.

Todos os golpes executados pelo corte, o pranchado ou o contra corte da
lGmina sdo computados como toque (golpes de corte e de contra corte).

E proibido executar toques com o copo. Todo o toque provocado por um
golpe com o copo deve ser anulado e o esgrimista que executou este
toque receberd as sancoes previstas pelos arfigos t. 158-163, 1.165, 1.170.

Os golpes através do ferro, isto € que tocam ao mesmo tempo o sabre do
adversdrio € a parte vulnerdvel, sdo vdlidos todas as vezes que eles
cheguem nitidamente sobre a superficie vdalida.

E proibido, a qualguer momento (todo o tempo), colocar a arma sobre a
pista para desentorta-la. Toda infracdo serd sancionada segundo os artigos
t. 158-163, 1.165, 1.170.



.97

.98

.99

SUPERFICIE VALIDA

b)

Somente sdo contados os toques executados em superficie dita vdlida.
A superficie vdlida comporta toda a parte do corpo situada acima da linha
horizontal passando pela parte superior das Crista lliaca do esgrimista (ver
figura 6).

No sabre, é proibido proteger a drea vdlida ou substituir outra parte do
corpo pela drea vdlida cobrindo-a (ver t.158-162, 1.145, t1.170); qualgquer
golpe marcado pelo esgrimista em falta € anulado.

Se durante a frase d’armas, houver protecdo ou substituicdo da superficie
vdlida, o esgrimista esta falta serd penalizada como especificado por faltas
do 1° Grupo (cf. também t.29)

Se, durante a frase de esgrima, como resultado da protecdo ou substituicdo
de uma superficie valida, um toque correto é registrado como ndo vdlido,
o esgrimista em falta serd penalizado conforme especificado para
infracdes do 1° grupo (cft.158 -162, 1.165,1.170) e o ponto serd concedido.

Um toque que chega fora da superficie vdlida ndo é contado como toque;
ele ndo interrompe a frase d’'armas e ndo anula os toques subsequentes.

Figura 6 — drea vdlida no Sabre
Esse diagrama é apenas para orientacdo. Em caso de duvida, a redacdo no texto
adequado é prioridade

JULGAMENTO DO TOQUE

Materialidade e Anulagcdo do Toque
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O Arbitro deve levar em consideracdo eventuais avarias no equipamento
elétrico; em particular, ele deve anular um toque que ele acabou de
conceder, de acordo com um sinal do aparelho, se puder ser estabelecido,
através de testes realizados sob sua atenta supervisdo, antes do combate
ter efetivamente reiniciado e sem que tenham sido feitas alteracdes o
equipamento (ver t.47.2.d):

que um toque dado, pelo esgrimista declarado tocado, ndo seja registrado
pelo aparelho;

que o sinal provocado, pelo esgrimista declarado tocado, ndo fique fixado
sobre o aparelho;

que um sinal “toque”, sobre o esgrimista declarado tocado, se produza sem
que haja efetivamente um toque, ou que este sinal se desencadeie por um
toque sobre a arma ou sobre uma superficie ndo vdlida. 1.73.

se o sabre do esgrimista declarado tocado ndo estd conforme ao artigo
m.24.6/7/8 (isolamento do interior e do exterior do copo, da empunhadura
e do pomo) ndo ocorrerd anulacdo, mesmo se um toque sobre a arma
provoca o sinal.

VALIDADE OU PRIORIDADE DO TOQUE

Nota prévia

O drbitro sozinho deve decidir quanto & validade ou a prioridade do toque,
aplicando os principios seguintes e que sdo as convencoes proprias ao sabre.

A RESPEITO DA FRASE D’ARMAS

3.

Todo ataque corretamente executado (Cf. 1.9.1) deve ser parado, ou
completamente esquivado, e a frase d’armas deve ser coordenada.

O atague é corretamente executado quando o alongamento do braco,
ameacando continuamente com a ponta, ou com o corte, a superficie
vdlida, precede o desencadear do & fundo.

O ataque por & fundo é corretamente executado:

a) por um “ataque simples” (Cf. +.9.1) quando o inicio do alongamento do

braco precede o desencadeamento do & fundo e que o golpe chegue,
ao mais tardar, quando pé da frente toca a pista;

b) por um « ataque composto » (Cf. 1.10) quando o inicio do alongamento do

4,

brago, por ocasido da primeira finta (Cf. t.103), precede o
desencadeamento do a fundo e que o golpe chegue, ao mais tardar,
qguando o pé da frente toque a pista.

O ataque por marcha- a fundo é corretamente executado:

a) porum « ataque simples » (+.9.1) quando o inicio do alongamento do brago

precede a marcha e que o golpe chegue, ao mais tardar, quando o pé
da frente toque a pista.
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b) por um "ataque composto" (Cf. +.10) quando o inicio do alongamento do

5.

brago, por ocasido da primeira finta, (Cf. 1.103) é seguido pela marcha,

depois pelo a fundo e que o golpe chegue, ao mais tardar, na ocasido em

que o pé da frente toque a pista.
O passo avante, a flecha e todo movimento para a frente do pé de trds,
que ultrapasse completamente o pé da frente, é proibido. Toda infracdo
acarretard as sangoes previstas para as faltas do 1--grupo (cf. 1.158, 1.162 et
1.165 e 1.170). O toque eventualmente executado pelo esgrimista faltoso
serd anulado. Entretanto, o foque executado corretamente pelo adversdrio
serd computado.

Para julgar a correcdo de um ataque € preciso considerar que:

1.

b)

Se o ataque parte quando o adversario estd em posicdo “ponta em linha”
(Cf. 1.15), o atacante deve previamente afastar a lédmina do adversdrio. Os
drbitros devem estar atentos a que um simples rocar (tocar de leve) do ferro
ndo seja considerado como suficiente para afastar a l&émina do adversdrio.

Se, buscando o ferro adversdrio para afastd-lo, o ferro ndo é encontrado
(escape), o direito da acdo passa ao adversdrio.

Se o ataque parte quando o adversario ndo estd em posi¢cdo “ponta em
linha”, o ataque pode ser executado por um golpe direto ou
desengajamento, ou por um “corte”, ou ainda ser precedido por fintas (Cf.
£.103), obrigando o adversdrio ir d parada.

Nos ataques compostos, as fintas devem ser apresentadas corretamente,
isto é:

finta de golpe de ponta, o braco alongado, a ponta ameacando
continuamente a superficie vdlida;

a finta do golpe de corte, o braco alongado, a ldmina e o braco fazendo
um angulo obtuso de 135° aproximadamente, o corte ameacando uma
superficie valida.

Em um atagque composto, se o adversdrio encontra o ferro em uma das
fintas, ele tem direito a resposta.

No ataque composto, o adversdrio tem o direito de arrestar; mas para ser
vdlida, o arresto deve preceder o Ultimo movimento do ataque por um
tempo de esgrima, isto €, o arresto deve tocar antes que o atacante tenha
comecado o Ultimo movimento do final do ataque.

Ataque ao ferro por batida:

1.

em um ataque ao ferro por batida, este ataque € corretamente executado
e conserva sua prioridade quando a batida é feita sobre a parte fraca da
lamina adversa, isto &, sobre os 2/3 superiores da I&mina;

em um ataque ao ferro por batida, quando a batida é feita sobre o forte
da lamina adversa, isto €, sobre o 1/3 inferior desta, o ataque é mal
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b)

executado e a batida desencadeia a prioridade da resposta imediata do
adversdrio.

A parada dd& o direito a resposta; a resposta simples pode ser direta ou
indireta, mas para anular toda acdo subsequente do atacante, ela deve
ser executada imediatamente, sem hesitacdo ou tempo de interrupcdo.

Contra os golpes de corte, contra-corte e de lado, a parada tem por
objetivo impedir o acesso a superficie vdlida, para a qual os golpes
adversos sdo dirigidos, portanto:

a parada é corretamente executada quando, antes do final da acdo
ofensiva, ela se opde & chegada do golpe adverso fechando a linha, na
qual esta acdo ofensiva deve se terminar;

guando uma parada € corretamente executada, a acdo ofensiva do
adversdrio deve ser declarada parada e julgada como tal pelo drbitro,
mesmo se, emrazao de sua flexibilidade, a extremidade da lGmina ofensiva
atinge o alvo visado.

Julgamento dos Toques

Na aplicacdo destas convencdes fundamentais do sabre, o arbitro deve julgar
Ccomo segue:

1.

a)
b)
c)

d)

Quando em uma frase d'armas, todos dois esgrimistas sdo ftocados
simultfaneamente se tem uma acdo simultnea ou um golpe duplo.

As acoes simult@neas sdo devido G concepcdo e a execucdo de um
ataque simult@neo pelos dois esgrimistas neste caso, os golpes dados sdo
anulados para os dois esgrimistas.

O duplo toque (golpe duplo), ao contrdrio, € a consequéncia de uma acdo
nitidamente faltosa de um dos esgrimistas.
Desta forma, se ndo hd um tempo de esgrima entre os dois golpes:

O esgrimista que é atacado, € o Unico focado:

se ele faz um golpe de arresto sobre um ataque simples;

se, em vez de parar ele tenta se esquivar, mas sem conseguir sucesso;

se apds uma parada bem-sucedida, hd um momento de interrupgdo
(resposta a tempo perdido) que dd ao adversdrio o direito de retomar seu
ataque (redobramento, remessa ou reprise);

se, sobre um atagque composto, ele faz um arresto sem ter a vantagem de
um tempo de esgrima;

se, estando em posicdo “ponta em linha” (Cf. t.15), apds uma batida ou
uma tomada de ferro que afasta sua arma, ele ataca ou recoloca seu ferro
em posicdo “ponta em linha” em vez de parar um golpe diretfamente
executado pelo atacante.



t.107

t.108

4,

a)

b)

d)

f)

O esgrimista que ataca, € o Unico tocado:

se o ataque parte quando o adversdrio estd em posi¢cdo “ponta em linha”
(Cf. £.15) sem afastar o ferro adversdrio. Os drbitros devem estar atentos
para que um simples rocar de ferro ndo seja considerado como suficiente
para afastar o ferro adverso;

se ele procura o ferro, ndo o encontra (porque o adversdrio fezum escape)
e continua o ataque;

se, num atague composto, ao curso do qual o adversdrio encontrou o ferro,
ele continua o atague enquanto que o adversdrio responde
imediatamente;

se, em um ataque composto ele encolhe o brago, ou tfem um momento de
hesitagdo durante o qual o adversdrio executa um golpe de arresto ou um
ataque e que ele continua sua acdo;

se em um ataque composto, ele é arrestado com um tempo de esgrima
antfes do seu final;

se ele toca por remessa, redobramento ou reprise de ataque sobre uma
parada do adversdrio, seguida de uma resposta imediata, simples,
executada em um sé tempo e sem retirada do braco.

Quando hd um tfoque duplo (golpe duplo) e o drbitro ndo pode

nitidamente julgar de que lado a falta foi cometida, ele deverd recolocar
os esgrimistas em guarda.

CODIGO DISCIPLINAR DAS PROVAS

CAPITULO 1.
CAMPO DE APLICACAO

PESSOAS SUBMETIDAS AS REGRAS

1.

2,

As prescricoes do presente Titulo sdo aplicdveis d todas as pessoas que
participam ou assistem a uma prova de esgrima, incluindo os espectadores.
(Cf.t.109, t.110, +.133)

Nos artigos seguintes, todas essas pessoas sdo referidas como esgrimistas.

MANUTENCAO DA ORDEM E DISCIPLINA
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1. Os esgrimistas deverdo aplicar escrupulosamente e fielmente o
Regulamento e o Estatuto da FIE., as regras particulares das provas em
curso, as regras tradicionais de cortesia e de lealdade e as injuncdes dos
oficiais.

2. Eles se submeterdo, notadamente, com ordem, disciplina e espirito
esportivo s prescricdes que seguem, toda infracdo a estas regras podem
ocasionar sancoes tomadas pelas autoridades disciplinares competentes
apds aviso prévio, ou mesmo sem nenhum aviso prévio, segundo 0s Casos
e as circunstancias (Cf t.158-1.170).

Todas as pessoas que participam ou assistem a uma prova de esgrima, devem
respeitar a ordem e ficar sem perturbar o bom desenrolar da prova. Ao curso
dos matches, ninguém estd autorizado a ir proximo a pista, a dar conselhos
aos esgrimistas, a criticar o darbitro ou os assessores, insulta-los ou tentar
suborna-los de qualguer maneira que seja. Mesmo o capitao de equipe deve
permanecer no local que |he é designado e ele s6 pode intervir nas situacoes
ou maneiras previstas nos artigos +.90 do Regulamento. O drbitro tem a
obrigacdo de pararimediatamente todo ato que perturbe bom desenrolar de
um match (Cf. t. 137.1-3)).

Qualqguer pessoq, por qualguer razdo, ameacar ou insultar um oficial, comete
uma ofensa do 4° Grupo e é penalizada de acordo com o artigo 1.169.

E proibido fumar nas salas de competicdo. O fato de fumar serd considerado
como perturbacdo do bom andamento da prova (Cf. +.111). Toda a infracdo
serd sancionada segundo os artigos t. .158-162, 1.167, 1.148, 1.170.

O drbitro e (ou) o Diretério Técnico, de oficio ou por solicitacdo de um
delegado oficial da FIE., ou do Comité Organizador, podem decidir pela
expulsdo do local da prova, com ou sem adverténcia, qualguer pessoa que
por gestos, atitudes ou palavras perturbarem a ordem ou o bom desenrolar da
prova.

OS COMPETIDORES
Engajamento de honra

Pelo simples fato terem se inscritos em uma prova de esgrima, os esgrimistas
assumem o engajamento de honra de respeitar o Regulamento e as decisdes
dos oficiais, de ser deferentes com os drbitros e assessores e de obedecer
escrupulosamente as ordens e comandos do drbitro (Cf. t 58-163, 1.169, 1.170).

Recusa de enfrentar um adversario

1. Nenhum esgrimista (individual ou equipes) de uma Federacdo Nacional
afilicda pode participar de provas oficiais se ele se recusa a enfrentar
qualguer outro esgrimista (individual ou equipes), regularmente inscrito. A
violagao desta regra implica nas sangoes previstas para as faltas do 4°
grupo (cf. 1.158-162, 1.169, 1.170)
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2. A FIE examinard se hd motivo, e qual a dimensdo, para tomar as sangoes
contra a Federacdo Nacional a qual pertence o esgrimista desqualificado,
conforme as disposicdes do Estatuto da F.ILE., Cf. 1.2.4 (Cf. 1.170)

Apresentagdo no hordrio

Os esgrimistas, completamente equipados com o material conforme o
Regulamento (Cf. t.64 a 1.70) e prontos a atirar, deverdo se apresentar na hora
e no local fixados para o inicio de cada pule, encontro ou match na
eliminacdo direta, ou na hora indicada para a verificacdo do material antes
do seu match (Cf. t.64-66), assim como no curso da prova, com como toda
vez que o Arbitro solicitar.

1. No momento da apresentacdo para jogar um match, o esgrimista se
apresentard sobre a pista completamente pronto para esgrimir: vestimenta
regulamentar, jaqueta fechada, luva e arma tidas na mdo armada, fio de
corpo conectado na tomada de conexdo no interior do copo. A mdascara
deve ser segura pela mdo ndo armada.

2. Antes do inicio do matfch, os cabelos dos (as) esgrimistas devem estar
amarrados e colocados sob a jagueta e/ou mdscara de maneira
adequada a fim de:

- ndo cobrir uma superficie vdlida (e, portanto, impedir um toque de ser
assinalado);

- ndo encobrir o nome e a nacionalidade do esgrimista;

- ndo seja necessdrio ser recolocado no lugar durante o match,
provocando assim uma interrupcdo do combate.

Em caso de infracdo, o drbitro infligird as sancdes previstas para as faltas do 1°
grupo (1.158- 162, 1.165, 1.170).

Sob nenhuma circunst@ncia os atletas deverdo se vestir ou despir-se em
publico, salvo em caso de acidente determinado pelo médico de servigco ou
pelo delegado da Comissdo Médica. (Cf. 1.126, 1.158-162, 1.165, 1.170).

Os esgrimistas devem se apresentar sobre a pista para disputar seus matches,
com duas armas (uma de troca), dois fios de corpo (um de troca) e dois fios
de mascara (um para troca) regulaomentados e em perfeito estado de
funcionamento (Cf. 71, 1.158-162, 1.165, 1.170).

Antes do inicio da pule, do encontro por equipes ou dos matches em

eliminagado direta (individual ou por equipe):

1. Quando um esgrimista ou a equipe completa nao se apresentam co
Arbitro em sua primeira chamada, dez minutos antes do hordrio indicado
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para entrar em pista para o inicio das pules ou dos encontros por equipe,
ou o inicio dos combates de eliminacdo direta (cf O artigo t.66.1). Quando
um atleta ou uma equipe completa ndo se apresentam na primeira
chamada do arbitro, o esgrimista ou a equipe em questdo serdo
eliminados.

2. uma equipe € considerada completa quando no minimo trés esgrimistas
estdo presentes.

3. Em um encontro poderdo participar somente os membros da equipe (os
esgrimistas, o capit@o da equipe e um treinador, cf. artigo +.132.1), que
estdo presentes na primeira chamada do drbitro, 10 minutos antes da hora
indicada para o inicio deste encontro.

Ao curso da prova (individual ou por equipes):

Durante uma competicdo, individual ou em equipes, se o esgrimista nao se
apresenta, no momento da chamada do darbitro, sobre a pista, pronto para
esgrimir:

a) o esgrimista ou membro da equipe ndo presente é sancionado com um
cartao amarelo;

b) uma segunda chamada é efetuada, com um minuto de intervalo da
primeira chamada, seguida de um cartao vermelho para o esgrimista ou
membro da equipe ndo presente;

c) uma terceira e Ultima chamada é efetuada, com um intervalo de um
minuto da segunda chamada, seguida da eliminagdo da prova, para o
esgrimista ndo presente, da competicdo Individual ou de toda a equipe na
competicdo por equipes;

Se um esgrimista abandona um match deixando a pista (Cf. 1.23.6), ele serd
penalizado pelas sancdes previstas nos artigos +.158-162, 1.165, +.170.

Modo de combater

1 Os esgrimistas combaterdo com lealdade e estritamente seguindo as
regras do presente Regulamento. Toda infracdo a estas regras ocasionard
as sancoes previstas mais adiante (Cf. 1.158-162, 1.170).

2 Todo o match deve conservar um cardater cortés e leal. Todo ato anormal
(flecha que se termina por choque empurrando o adversdrio, jogo
desordenado, deslocamentos anormais na pista, golpes executados
brutalmente, golpes executados com o copo, toque executado durante ou
apoés uma queda) ou afitudes antidesportivas é terminantemente proibido
(Cf. 1.158-162, 1.170). No caso de tal falta, o toque eventualmente
executado pelo esgrimista faltoso serd anulado.

Antes do comeco do match, os dois esgrimistas devem efetuar a saudagao do
esgrimista co esgrimista adversdrio, ao drbitro e ao publico. Do mesmo modo,
guando o Ultimo toque for executado, o match sé estd terminado quando os
dois esgrimistas saudaram seu adversdrio, ao drbitro e ao publico: para o final,
eles devem continuar em pista até a decisdo final do drbitro; quando ele der
sua decisdo final, os esgrimistas deverdo retornar a linha de guarda, fazer a
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saudacdo final e apertar a mao do adversdrio. Se um ou os dois esgrimistas
recusam cumprir esta regra, o drbitro Ihe (s) infligird as sancdes previstas para
as faltas do 4° grupo (Cf. 1.158-162, 1.169, 1.170).

Durante ou depois do match, mesmo se o esgrimista j& tenha saido da pista,
qualquer ato contra o espirito esportivo como jogar violentamente ou
perigosamente a sua mdscara (ou qualguer outra parte do equipamento) serd
penalizado como especificado no artigo +.169 (c.f. 1.108.1, 2 e 1.109).).

Ndo Combatividade

H& nGo combatividade quando hd um minuto de esgrima sem toque ou sem
toque fora do alvo.

Quando um ou ambos os esgrimistas deixam clara sua relut@ncia em lutar, o
Arbitro imediatamente dd o comando “Alto!”

1. Provas individuais - Eliminagao direta

Os cartdes P sdo concedidos a cada esgrimista, separadamente, comecando
com um cartdo P- amarelo, seguido por dois cartdes P- vermelhos e,
finalmente, por um cartdo P- preto.

Quando, pela primeira vez, hd um minuto de falta de combatividade, o Arbitro
sanciona um ou 0s dois esgrimistas com um cartdo P-amarelo da seguinte
maneira:

a) Se os esgrimistas estdo empatados: o darbitro sanciona os dois esgrimistas
com um cartdo P-amarelo.

b) Se os esgrimistas ndo estiverem empatados: o Arbitro sanciona o esgrimista
que tiver a pontuacdo mais baixa com um cartdo amarelo P.

Quando, pela segunda e terceira vez, houver um minuto de falta de
combatividade, o Arbitro sanciona um ou os dois esgrimistas com um carté@o
P- vermelho da seguinte maneira:

a) Se os esgrimistas estdo empatados: o drbitro sanciona os dois esgrimistas
com um cartdo P-vermelho.

b) Se os esgrimistas ndo estiverem empatados: o Arbitro sanciona o esgrimista
que tiver a pontuacdo mais baixa com um cartdo vermelho P.

Quando, pela quarta vez, hd relut@ncia em combater, um ou os dois
esgrimistas que ja receberam dois cartdes P-vermelhos recebem um cartdo P-
preto.

e) Se os esgrimistas receberem cartdes P-Black simultaneamente e suas
ponfuacdes forem iguais, o esgrimista com maior pontuacdo inicial na
competicdo, com base no ranking da FIE, vence a luta.

f) Se os esgrimistas receberem cartdées P-preto simultaneamente e suas
ponfuacdoes ndo foremiguais, o esgrimista com maior pontuacdo vence a luta.

2. Prova por equipes



Cartées P-amarelo e P-vermelhos sdo dados a cada equipe,
separadamente, comecando com um cartdo P-amarelo e seguido por dois
cartdes P-vermelhos. O cartdo P-preto € dado ao esgrimista.

Quando, pela primeira vez, houver 1 minuto de ndo combatividade, o
arbitro aplica a uma ou as duas equipes, um cartdo P- amarelo, como
segue:

a) Se as equipes estdo empatadas: o arbitro aplica um cartdo P-amarelo a
ambas as equipes.

b) Se as equipes ndo estdo empatadas: o arbitro aplica um cartdo P-amarelo
d equipe com 0 menor score.

Quando, pela segunda e terceira vezes houver 1 minuto de ndo
combatividade, o darbitro aplica a uma ou a ambas as equipes um cartéo P-
vermelho, como segue:

c) Se as equipes estdo empatadas: o drbitro aplica um cartdo P-vermelho a
ambas as equipes.

d) Se asequipes ndo estdo empatadas: o drbitro aplica um cartdo P-vermelho
d equipe com 0 menor score.

Quando, pela quarta vez, ndo houver combatividade, um cartdo P-preto &
aplicado ao esgrimista na pista de uma ou ambas equipes que j& tenham
recebido dois cartdes P-vermelhos.

e) Uma equipe, na qual o esgrimista receber um cartdo P-preto, pode usar o
seu esgrimista reserva, se ela tiver um e se a substituicdo ainda ndo tiver sido
feita anteriormente, por razdes taticas ou médicas. Se uma substituicdo for
feita apds o recebimento de um cartdo P-preto, nenhuma substituicdo
poderd ser feita, mesmo por razdoes médicas.

Se nenhuma substituicdo puder ser feita apds o recebimento de um cartdo
P-preto (porque ndo hd esgrimista reserva ou o esgrimista reserva ja foi
usado anteriormente), a equipe na qual o esgrimista foi sancionado com
um cartdo P-preto perde o combate.

Apds a substituicGo de um esgrimista apds a aplicacdo de um cartdo P-
preto, o revezamento confinua. Qualquer oufra ocorréncia de falta de
combatividade resulta em mais um cartdo P-preto e a equipe em questdo
perde o combate.

f) Se um cartdo P-preto for aplicado aos esgrimistas em pista em ambas as
equipes simultfaneamente e nenhuma das equipes puder fazer a
substituicdo e o score estiver empatado, a equipe com maior score inicial
na competicdo, o qual € baseado no Ranking FIE, ganha o jogo.

g) Se um cartdo P-preto é aplicado aos esgrimistas em pista para ambas a
equipes simulfaneamente e nenhuma das duas puder fazer a substituicdo

e seus scores ndo forem iguais, a equipe com maior score ganha jogo

3. Em ambas as competi¢oes individual e por equipes
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No caso de falta de combatividade, cabe ao drbitro dar a chamada de “alto”
como uma decisdo de fato (cf. 1.136.2)

a) Os cartdes P-amarelo (aviso), P-vermelho (punicdo de 1 toque) e P-preto
(possibilidade de perda de um combate ou o jogo) recebidos durante um
encontro ou match (durante os 9 revezamentos) sdo vdalidos somente para
aquele encontro ou combate. Eles ndo sGo transferidos para o combate
ou match seguinte.

Nenhum cartdo P (amarelo, vermelho ou preto) poderd ser aplicado nas

competicdes individuais em 14-14 ou nas provas por equipes em 44-44,

b) Em ambas competicdes individual e por equipes, esgrimistas e equipes que
tenham perdido o combate /match em decorréncia de um cartdo P-preto,
serd classificada nos resultados finais da competicdo como tendo perdido
o combate/ match. Elas receberdo os pontos correspondentes.

c) Em ambas competicdes —individual e por equipes, o periodo/revezamento
continua apds a aplicacdo de um cartdo P-amarelo ou u cartdo P-
vermelho.

d) O minuto inicia novamente apds cada toque, cada toque ndo vdlido,
cada tfoque anulado, cada togue de penalidade e no comeco de cada
tempo do revezamento.

e) O drbitro deve registrar esses cartdes P-amarelo, P-vermelho e P-preto
separadamente na folha de anotacdes de scores. As punicdes concedidas
por ndo combatividade ndo sdo acumulativas com nenhuma outra
sancdo aplicada.

f)  Em ambas competicdes individual e por equipes, se, no final do tempo
regulamentar houver igualdade de pontuacdo, o arfigo t124 ndo se
aplicard e os artigos t.40.3 e t.41.5 ser@o aplicaveis.

O esgrimista sobre ou fora da pista deve conservar sua mdscara até o
comando de "Alto” dado pelo drbitro. Ele nGdo pode, em nenhum caso, se
direcionar ao drbitro até que o darbitro tenha tomado sua decisdo (Cf. t.158-
162,1.165,1.170).

O darbitro, no final do match, relune os dois esgrimistas a fim de anunciar
claramente o escore, que ele transmitird co diretério técnico. Ele deve
anunciar claramente: “o Senhor X ganhou do Senhor Y pelo escore de ...”

Defender suas chances
Os esgrimistas devem defender suas chances esportivamente, até o final das
provas, a fim de obter a melhor classificacdo possivel, sem dar ou pedir por

toques a quem quer que seja (Cf. 1.158-162, 1.169, 1.170).

O chefe de delegagao
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Em todas competicdes, os esgrimistas de uma mesma nacionalidade serdo
dirigidos por um chefe de delegagdo (atirador ou ndo), responsdvel junto ao
Diretério técnico e ao Comité Organizador pela disciplina, pela conduta e
atitude esportiva dos atiradores de sua delegacdo.

O capitao de equipe

Nas provas por equipe, somente o capitdo da equipe tem o direito de se
aproximar do drbitro e/ou a Delegados de Arbitragem para que possa decidir
junto a ele/ela qualquer assunto técnico ou registrar qualquer protesto. O
procedimento das reclamagdes estd estabelecido nos artigos t.172-175.

Os membros da equipe que cumpriram escrupulosamente suas decisoes
podem ndo ser considerados responsaveis pelas autoridades competentes. No
entanto, eles sdo pessoalmente responsdveis por quaisquer acdes que eles
tenham cometido e para as quais o capitdo da equipe ndo tomou autoridade
e por qualquer ofensa cometidas por eles em violacdo ao presente
Regulamento.

Os instrutores, treinadores e técnicos

1 Durante a eliminacdo direta das provas individuais, os treinadores, equipe
médica e técnicos, ndo estdo autorizados a permanecer junto dos
esgrimistas; os técnicos podem ficar denfro da drea de competicdo no
local indicado pelos organizadores.

2 O darbitro pode autorizar, caso julgue necessdrio, uma pessoa a se
aproximar rapidamente do esgrimista para assisti-lo.

3 Cada nacdo da qual um esgrimista participa efetivamente do torneio em
curso, pode designar no maximo duas pessoas, que tém o direito de serem
posicionadas proximo da pista, do lado de fora dela, no entanto, préoximo
ao ponto de acesso. Os organizadores devem prever o local necessdrio
para estas pessoas.

Durante as provas por equipe, deve haver um local reservado para os
memibros da equipe. Somente o capitdo da equipe e um treinador tém direito
de se colocar junto aos membros da equipe no interior do espacgo reservado
aos membros da equipe, a qual deve ser claramente delimitada.

1 Durante os encontros, os membros da equipe que ndo estdo jogando,
deverdo permanecer na drea reservada para sua equipe.

2 Durante as provas por equipe, ninguém tem o direito de entrar na zona de
pista sem autorizacdo do drbitro. No caso de ocorrer tal falta, o drbitro
infligird & equipe faltosa as sancoes, previstas nos artigos +.158-162, 1.145,
£.170. A adverténcia infligida & equipe € vdlida para todos os matches do
encontro: se um esgrimista comete, durante o mesmo encontro, uma outra
falta do 1°grupo, o arbitro o sanciona cada vez com um cartdo vermelho.
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Os espectadores

Os espectadores sdo obrigados a nao interferir com a boa ordem de uma
competicdo, a ndo fazer nada que possa tender a influenciar os esgrimistas ou
ao Arbitro e a respeitar as decisdes deste Ultimo, mesmo quando ndo
concordam com elas. Eles devem obedecer a quaisquer instrucdes que o
Arbitro considere necessdrias dar-lhes (Cf. 1.109-110, t.167-168, 1.170).

CAPITULO 2.
AUTORIDADES DISCIPLINARES E SUA COMPETENCIA

Preambulo

As presentes disposicoes regulam apenas a disciplina sobre os locais de
competicdo. Em funcdo da gravidade das infracdes constatadas, elas ndo
excluem a aplicacdo do regulamento disciplinar da FIE (Capitulo VI do
Estatuto da FIE), que completa ou, se for o caso, prevalece sobre estas
disposicoes.

Autoridades de jurisdigao

As autoridades disciplinares competentes sdo as seguintes:
o arbitro (Cf. +.137),
o Diretério Técnico (Cf1.139, 0.15 0 0.22),
o(s) delegado(s) da Comissdo de Arbitragem, ou o supervisor se Ndo hd um
delegado,
a Comissdo Executiva do COI nos Jogos Olimpicos (Cf. 1.142)
o Gabinete da FIE. (Cf. 1.1.143.1/4, 0.12)
O Comité executivo da F.LE. (Cf. 1.143.5).
a Comissdo Disciplinar da FIE e seu Tribunal,
a Corte Arbitral do Esporte e o Tribunal de Arbitragem do Esporte.

Ver também o Regulamento Disciplinar da FIE (Capitulo VII do Estatuto da FIE).
Principio da JurisdigcGo

1 Qualguer que seja a decisdo da autoridade juridica, esta serd suscetivel de
um eventual recurso, frente a uma jurisdicdo superior, mas apenas de um
recurso.

2 Nenhuma decisdo pode ser reformada quando ela foi ftomada de fato (Cf.
t.172).

3 Uma apelacdo confra uma decisdo sé tem efeito suspensivo quando ela
for julgada imediatamente.
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Arbitro

1 O drbitro ndo é somente responsdvel pela direcdo do match, o julgamento
dos toques e o controle do material, como é igualmente encarregado de
fazer respeitar a ordem co longo dos matches que ele arbitra (Cf.t.47.2.i).

2 Na qualidade de diretor do combate e julgar os toques, ele pode, em
conformidade com o Regulamento, penalizar os esgrimistas, seja
recusando de lhes conceder um toque realmente executado sobre seu
adversdrio, seja lhes infigindo um toque ndo efetivamente recebido por
eles, seja excluindo-os da prova que ele arbitra, tudo, de acordo com as
circunstancias, com ou sem adverténcia. Dessa maneira, e se ele julgou de

fato, suas decisdes sdo irrevogaveis (Cf. 1.172).

3 Em virtude do direito de jurisdicdo que ele possui sobre todos os esgrimistas
que participam ou assistem a prova que ele arbitra, ele pode igualmente
propor ao Diretério Técnico a expulsao do local em que a competicdo se
desenrola, dos espectadores, das pessoas que cuidam do estado fisico dos
esgrimistas, dos treinadores e outros acompanhantes de atiradores (Cf.
1.158-162,1.167,1.168,1.170.).

4 Ele pode finalmente propor ao Diretério Técnico qualquer outra sancdo,
que ele creia merecida (exclusdo de toda competicdo, suspensdo ou
desqualificacdo) (Cf 1.139.3).

O Delegado da Comissdo de Arbitragem ou o Supervisor (se ndo hd delegado)
¢ a autoridade competente para lidar com o recurso das decisées do arbitro.

O Diretério Técnico nas competi¢coes oficiais da FIE (Cf. 0.15-0.22)

1 O Diretério Técnico, os delegados técnicos ou o supervisor tem jurisdicdo
sobre todos os esgrimistas que participam ou assistem a competicdo que
ele dirige.

2 Em caso de necessidade, ele pode intervir por sua prépria iniciativa em
todos os conflitos.

3 Ele deve igualmente fazer respeitar a ordem e a disciplina ao curso da
competicdo e poderd sancionar segundo o regulamento.

4 O Diretério Técnico é responsdvel por transmitir diretamente a sede da FIE.
a indicacdo das sancdes disciplinares pronunciadas durante as provas,
assim como as solicitacdes eventuais de repreensdo, de suspensdo, de
extens@o de penalidade, da suspensdo permanente e dos recursos em
cassacdo.

5 O Diretdrio Técnico torna passiveis de execug¢do todas as sancoes
pronunciadas em Ultima insté&ncia, ou ndo suspensivas (Cf. t .134).
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As decisdes disciplinares do Diretério Técnico, delegados técnicos ou
supervisores, tomadas espontaneamente ou de oficio (primeira instGncia), sdo
suscetiveis de recurso junto d Comissdo Disciplinar da FIE.

Todas as decisdes do Diretério Técnico, Delegados Técnicos ou dos
supervisores sdo executaveis imediatamente. Nenhum recurso torna
suspensiva a decisdo durante a competicdo.

A Comissdo Executiva do COI nos Jogos Olimpicos

A Comissdo Executiva do COI € quem finalmente decide todas as
contestacdes de cardter ndo técnico que possam surgir durante os Jogos
Olimpicos. Ela infervém seja de oficio (por sua propria responsabilidade), seja
por solicitacdo de um Comité Olimpico Nacional, da FIE ou do Comité
Organizador.

Gabinete da FIE, Comissao Disciplinar, Comité Executivo, o Tribunal de
Arbitragem do Esporte

1 Todas as questdes disciplinares referidas d FIE por uma federacdo nacional,
um Diretdrio Técnico ou qualguer outro érgdo competente por ocasido de
uma competicdo oficial FIE é dirigido ao Gabinete da FIE. Este Ultimo
transmite-os & autoridade competente.

2 A Comissdo Disciplinar da FIE € o corpo de jurisdicdo da FIE que, no limite
dos territérios regidos pela FIE, decide todos os assuntos disciplinares
enviados a FIE e julga todos recursos confra as decisdes tomadas pelo
Diretério Técnico, do Delegado da Comissdo de Arbitragem ou do
Supervisor (se ndo hd delegado).

3 OTribunal de Arbitragem do Esporte (“TAS”) julga todo o recurso contra uma
decisdo de um Tribunal da Comissdo Disciplinar.

4 Em caso de urgéncia, o Gabinete da FIE pode tomar medidas
administrativas preliminares para suspensdo da licenca do acusado, em

conformidade com o. Regulamento Disciplinar.

5 O Comité Executivo garante o respeito & execucdo das decisdes da
Comissdo Disciplinar.

Ver o Regulamento Disciplinar da FIE (Capitulo VIl do Estatuto da FIE)
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CAPITULO 3
AS SANCOES

Categorias

Hd& categorias distintas de sancdes que se aplicam aos diferentes géneros de
faltas (Cf. 1.158ss).

1

As sangoes de combate, que se aplicam as faltas cometidas enquanto no
combate e que sdo:

a perda do terreno (saida de pista);

a recusa de homologacdo de um toque realmente executado,
a atribuicdo de um toque ndo efetivamente recebido,

a exclusdo da competicdo.

As sangoes disciplinares que se aplicam ds faltas cometidas contra a
ordem, a disciplina ou o espirito esportivo e que sdo:

a atribuicdo de um toque ndo efetivamente recebido,
a exclusdo da competicdo,

a exclusdo da participacdo de todo forneio,

a expulsdo do local da prova,

a desqualificacdo,

a repreensdo,

a multa,

a suspensdo tempordria,

a suspensdo permanente.

Todas estas sancdes podem ser aplicadas pelas autoridades competentes
numa competicdo, o arbitro e o Diretdrio Técnico — salvo a suspencdo
definitiva.

A suspensdo tempordria pode ser aplicada por estas autoridades, somente
no caso de recusa de saudacdo (Cf. 1.122, 1.170).

Ver o Regulamento Disciplinar da FIE (Capitulo VIl do Estatuto da FIE)

SANCOES DE COMBATE

Recusa de homologagao de um toque efetivamente executado

Mesmo que um competidor tenha de fato tocado seu adversdrio em superficie
vdlida, um esgrimista poderd ter este toque recusado, seja porque ele ndo
tenha acontecido durante o periodo de tempo ao qual o combate é
permitido, ou porque o esgrimista tenha cruzado os limites da pista, ou por
causa dos defeitos do equipamento elétrico, ou por que este toque é
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acompanhado de alguma violéncia, ou por causa de outras razdes conforme
previsto no Regulamento. (Ver t.25.2, 1.28.2, 1.29, 1.33.2/4, 1.44.2, 1.73, 1.80, 1.89.2,
£.93.1,1.94, 1.95,1.96.3, 1.99.1-2, 1.106, +.121.2, 1.137.2, 1.161, 1.170).

Atribuicdo de um toque nao recebido efetivamente

Um esgrimista pode ser penadlizado com um toque que ele ndo recebeu
efetfivamente, seja em razdo da saida de pista pelo limite final (Cf. t.34), seja
em razdo de uma falta que tenha impedido o adversdrio de atirar (flecha com
empurrdo, uso da mdo ndo armada, etc.) (Cf. 1.137.2, 1.162.1/2, 1.165, 1.166,
t.167.1,1.170).

Exclusao

1. O esgrimista que comete em combate certos atos violentos ou vingativos
contra seu adversdrio, assim como aguele que ndo defende suas chances
ou gue se aproveita de um acordo fraudulento com seu adversdrio, pode
ser excluido da prova.

2. O esgrimista excluido de uma prova ndo pode continuar a tomar parte
desta prova, mesmo se ele estiver qualificado para a fase seguinte; ele
perde o direito da sua classificacdo individual e o conjunto de esgrimistas
classificados, abaixo dele, sobe um lugar nos resultados da competicdo. Se
necessario, os dois terceiros serdo desempatados, segundo o ranking para
a composicdo do quadro. Em qualquer circunstGncia, somente o0s
esgrimistas que obtiveram pontos por ocasido da competicdo podem subir
um lugar nos resultados da competicdo.

SANGOES DISCIPLINARES

Exclusao da prova

1 A exclusao de uma prova pode igualmente ser pronunciada por uma falta
disciplinar (nGo apresentacdo sobre a pista; armas ndo conformes; atitude
repreensivel em relacdo a um arbitro, etc.)

2 As consequéncias desta exclusdo para o esgrimista sGo as mesmas que
foram fixadas pelo artigo t.149 acima.

Exclusao de participante em todo torneio

1 Um atirador excluido do torneio ndo serd mais admitido para participar de
nenhuma prova deste forneio, nem na mesma arma, nem em outra arma.

2 Quando uma sang¢do é aplicada a uma equipe, o caso de cada um dos
membros deve ser examinado individualmente e um membro desta equipe
poderia ser objeto, segundo o caso, de medidas disciplinares diferentes das
aplicadas aos outros (Cf. 1.130).

Todos os participantes ou espectadores ndo atiradores (treinadores, pessoas
que cuidam do estado fisico dos esgrimistas, armeiros, acompanhantes,
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oficiais, espectadores), podem ser objeto de uma expulsdo. Esta expulsdo tem
por consequéncia lhes proibir o acesso ao local onde se desenrola a prova ou
o torneio durante sua duracdo (Cf. t.133, 1.137, 1.170). Esta medida ndo pode
dar lugar a retratacdo a quem quer que seja.

Desqualificagcao

1 A desqudlificagdo de um esgrimista atirador (por exemplo, devido ao fato
de que ele ndo corresponde as condicdes de idade, de qualidade ou
oufras requeridas para prova), ndo conduz obrigatoriamente a sua
suspensdo (tempordria) ou suspencdo permanente se ele agiu de boa-fé;
um pedido de sancdo suplementar, por intencdo fraudulenta, poderia,
enfretanto, ser infroduzido contra este esgrimista atirador.

2 Uma equipe que tenha utilizado um esgrimista desqualificado segue,
forcosamente, o mesmo destino deste esgrimista e & desqualificada
igualmente.

3 As consequéncias desta desqualificacdo sdo as mesmas que para d
exclusdo de prova (Cf. Artigo 1.149).

Repreensao

Nos casos em que uma sancdo disciplinar mais severa ndo seja justificada, o
esgrimista atirador ou o oficial pode ser sancionado por repreensao.

Suspensdo tempordria

1. Um esgrimista suspenso ndo pode mais participar de nenhuma prova oficial
da FIE durante o tempo de sua suspensdo.

2. Todas as outras pessoas suspensas Nndo poderdo mais exercer suas funcoes
nos limites de tempo e de local fixados para esta suspensdo.

Suspensao permanente

A suspensdo permanente implica nas mesmas consequéncias que a
suspensdo tempordria, mas em cardter definitivo.

Promulgac¢do das sangoes

1 O Diretdrio Técnico deve comunicar imediatamente & sede da FIE, as
sangoes fomadas durante a prova e seus motivos (Cf. 1.139.4).

2 Nos Jogos Olimpicos o Diretério Técnico deve avisar o COI, via Comité
Organizador.
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CAPITULO 4.
AS SANCOES E AS AUTORIDADES JURIDICAS COMPETENTES

OS TIPOS (GRUPOS) DE SANCOES

Existem trés tipos de sang¢oes aplicdveis nos casos indicados na tabela do
artigo 1.170. Se um drbitro for penalizar um esgrimista atirador que comete
diversas faltas ao mesmo tempo, ele penalizard inicialmente a falta menos
grave.

As sancdes sdo cumulativas e vdlidas para o combate, com a excecdo
daquelas manifestadas por um CARTAO PRETO, que significa uma exclusdo da
prova, suspensdo pelo resto do torneio e durante os proximos 60 dias da
temporada em curso ou da préoxima ou os dois (Cf 1.169.2) (1° de setembro -
Campeonato Mundial para os juniores e 1° de setembro — Campeonato
Mundial para os seniores).

Enfretanto, uma equipe excluida de um ftorneio por causa de um cartdo preto,
infligido a um de seus membros ndo estd excluida como equipe das
competicdes seguintes, mas ela ndo pode selecionar o esgrimista penalizado.

Certas faltas podem resultar na anulagdo de um toque pelo esgrimista em
falta. Durante o match, somente os toques dados na atual circunstancia,
conectado a alguma falta, pode ser anulado. (Cf. 1.170).

As sangoes sdo as seguintes:

1 a adverténcia, manifestada por um CARTAO AMARELO, com o qual o
arbitro designa o esgrimista faltoso. O esgrimista sabe entdo que qualquer
nova falta de sua parte ocasionard a atribuicdo de um toque de
pendlizagao;

2 o toque de pendlizagdo, manifestado com um CARTAO VERMELHO, com o

qual o arbitro designa o esgrimista faltoso. Um toque é adicionado ao
escore de seu adversdrio e ocasiona, se tratar do Ultimo toque, a perda do
match. Além disto, todo CARTAO VERMELHO s6 pode ser seguido de um
CARTAO VERMELHO ou de um CARTAO PRETO, segundo a natureza da nova
falta (Cf. +.170);

3 a exclusdo da competicao, suspensao pelo resto do torneio e os préximos

60 dias da temporada em curso, seja ela corrente ou por vir, manifestada
por um CARTAO PRETO, com o qual o drbitro designa a pessoa faltosa.

4 a expulsdo do lugar da competicdo (qualguer pessoa perturbando a

ordem).

Toda adverténcia (cartées amarelos), toques de penalizacdo (cartdes
vermelhos) e exclusdes (cartdes pretos), assim com o grupo ao qual eles
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pertencem, devem ser mencionados na folha de match, de pule ou de
encontro.

Competéncia

As faltas e suas sangoes, figurando nos diferentes artigos do Regulamento,
estdo resumidas no quadro do artigo t.170; elas sdo divididas em quatro grupos
(Cf. £.165 a t.169). Todas as sancdes sdo de competéncia do arbitro, com a
intervencdo de oficio do Diretério Técnico sendo sempre possivel. (Cf. 1.139 1-
3).

Faltas do 1° grupo

No primeiro grupo, a primeira infracdo, qualquer que seja a falta, é sancionada
pelo CARTAO AMARELO (adverténcia). Se o esgrimista atirador comete, no
mesmo match, a mesma ou uma outra falta deste grupo, o arbitro o sanciona,
cada vez, com um CARTAO VERMELHO (toque de penalizacdo). Se o esgrimista
faltoso j& foi penalizado com um CARTAO VERMELHO, devido & uma falta do
segundo ou terceiro grupo, ele recebe um novo CARTAO VERMELHO, no
momento da primeira falta do primeiro grupo.

FALTAS DO 2° GRUPO

No segundo grupo, cada falta é sancionada desde a primeira infracdo, por
um CARTAO VERMELHO (toque de penalizacdo).

FALTAS DO 3° GRUPO

1. No terceiro grupo, uma primeira infracdo é sancionada por um CARTAO
VERMELHO, isto €, um toque de penalizacdo (isto, mesmo se o esgrimista
faltoso j& recebeu um CARTAO VERMELHO, em razdo de faltas do primeiro
ou segundo grupo).

2. Se o esgrimista comete, num mesmo match a mesma falta ou uma outra
deste grupo, o darbitro o sanciona com um CARTAO PRETO: exclusdo da
prova, suspensdo pelo resto do torneio e durante os 2 meses seguintes da
temporada em curso ou da préxima (1° de outubro — Campeonato Mundiall
para os juniores e 1° de janeiro — Campeonato Mundial para os seniores)

Qualqguer pessoa perturbando a ordem fora da pista recebe:
1. na primeira infracdo, uma adverténcia manifestada por um CARTAO
AMARELO, vdlido para toda a competicdo, que deve ser mencionado na

folna do match e registrada pelo Diretdrio Técnico;

2. nasegunda infracdo, durante a mesma competicdo, o CARTAO PRETO.
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3. nos casos mais graves referentes a perturbacdes ocorridas sobre a pista ou

fora da pista, o drbitro pode excluir ou expulsar imediatamente o faltoso.

FALTAS DO 4° GRUPO

No quarto grupo, a primeira infracdo € sancionada pelo CARTAO PRETO:
exclusdo da prova ou do torneio, suspensdo pelo resto do torneio e durante
0s 60 dias seguintes da temporada em curso ou na proxima (1° de setembro
— Campeonato Mundial para os juniores e 1% de setembro — Campeonato
Mundial para os seniores), ou ambos. Enfretanto, uma equipe excluida de
um torneio por causa de um cartdo preto aplicado a um de seus membros,
ndo fica excluida como equipe das provas seguintes, mas ela ndo pode
selecionar o esgrimista penalizado.

Além disso, qualquer cartdo preto concedido em uma competicdo da FIE
ou em uma competicdo organizada por qualquer Confederacdo que
subscreveu o codigo disciplinar da FIE deve ser reportado dentro de 10 dias
ao Presidente da FIE, para que ele avalie se a gravidade da infracdo
cometida justifica o envio do relatério feito pelo supervisor da FIE ou pelo
Diretdrio Técnico para o presidente da Comissdo Juridica, solicitando-lhe
que estabeleca um Tribunal Disciplinar para determinar se as penas

adicionais devem ser impostas

As faltas e suas sangoes

Este quadro destina-se a ser um resumo conveniente: ndo é um substituto para
os textos completos dos artigos correspondentes que devem ser consultados

em qualguer caso de duvida.

FALTAS

ARTIGOS

SANGOES

[EEN

Auséncia do nome e nacionalidade nas costas,
auséncia do uniforme ou logotipo nacional.
Aplicavel a partir da temporada 2019-2020

t.74

Auséncia do nome nas costas devido a troca de
jaqueta ndo conforme

t.75

N3o apresentac¢do na primeira chamada pelo
arbitro, 10 minutos depois da hora indicada para o
inicio da pule e do encontro de equipes ou para o
inicio dos matches em eliminacdo direta

t.118

Eliminagao da competicdao

N3o apresentagdo sobre a pista pronto para atirar
quando ordenado pelo arbitro,apds trés chamadas
com 1 minuto de intervalo

t.119

12
chamada

32 chamada
eliminagao

N3o combatividade: as san¢des impostas sdo
exibidas pelos cartGes P especificos, que ndo sdo
acumulativas com qualquer outra sang¢dao imposta

t.124

12 vez
P-amarelo

A partir da
42 vez -

Penalizagdo




° . . 32 OFENSA E
12 GRUPO ARTIGO | 12 OFENSA |22 OFENSA SUBSEQ.
1.1 Deixar a pista sem permissao t.23.6
1.2 |Corpo a corpo para evitar ser tocado * t.25.2
1.3 |Virar as costas para o oponente * t.27.2
LI

1.4 |Cobrir/ substituir uma superficie valida * ;1.30.1;
1.5 |Tocar/ segurar o equipamento elétrico* t.29.3
1.6 |Cruzar o limite lateral da pista para evitar ser tocado* t.35.3
1.7 |Interrupgdo do combate sem motivo valido t.43.2

Roupa/equipamento ndo conforme. Curvatura da ldmina excedendo o permitido. [t.73.1.a,
1.8 |Auséncia de umaarma ou de um fio de corpo regulamentar para troca t.117 o
1.9 |Colocar aarma sobre a pista condutora para desentorta-la t.90.2; E

No florete e na Espada, apoiar e/ou arrastar a ponta da arma sobre a pista t.76.2; g
1.10 |condutora t.90.2 <

No Sabre, toques executado com o copo*, qualquer movimento para frente t.96.3;
1.12 |cruzando as pernas ou os pés * t.101.5
1.13 [Recusar se a obedecer o arbitro t.108, t.112
1.14 |Cabelos ndo conformes com a regra t.115.2

Empurrar, jogo desordenado *; tirar a mascara antes do arbitro gritar "Alto!"; se t.121.2,
1.15 |vestir ou despir-se na pista t.125,t.126

Movimentos irregulares na pista*; toques feitos com violéncia ou durante ou apds
1.16 |ter caido. t.121.2

Apelo injustificado,langando duvida sobre a decisdo do arbitro em um ponto ou t.172,
1.17 |um fato t.173,t.174
1.18 |Entrar na zona de pista sem a autorizagdo do arbitro + t.132.2

32 OFENSA E
o a 2
22 GRUPO ARTIGO 12 OFENSA |22 OFENSA SUBSEQ.

2.1 |Uso as mado/ braco ndo armado* t.29, t.30

Solicitar uma interrupgdo sob pretexto de um traumatismo/cdimbra ndo
2.2 |reconhecidopelo médico t.45.3
2.3 [Auséncia da marca de controle das armas* t.73.1a

Auséncia do nome e a nacionalidade nas costas, auséncia das cores da

nacionalidade do atleta quando obrigatdrio, nas provas de Copa do Mundo
2.4 |individuais Senior e Campeonatos de Zona Individual Senior t.74
2.5 [Toque intencional executado fora do adversério* t.55.2

t.121.2, t.147,

2.6 [Acdo perigosa, violenta ou vingativa, langada com o copo ou o pomo * 1149.1




32 GRUPO ARTIGO 12 OFENSA |22 OFENSA
Esgrimista perturbando a ordem quando em pista. Nos casos mais sérios, o t.108.2;t.109;
3.1 |arbitro pode premia-lo com um cartdo preto imediatamente (t.118.4). t.110, t.137.2
3.2 |Combate desonesto t.121
cédigo de
3.3 |Ofensa contra o Cédigo de Publicidade publicidade
t.109.1, t.110,
t.111, t.132.2,
Qualquer pessoa que ndo esteja em pista perturbando a boa ordem. Nos casos  |t.133, o
mais sérios, o arbitro pode premia-lo com o cartdo preto imediatamente t.137.3/4, =
34 |(t118.4) t.168 g
Aquecer ou treinar sem as roupas de esgrima ou equipamento conformes com o i
3.5 [regulamento da FIE t.20.2
3.6 |Atitude anti-desportiva t.121.2
PENALIDADE
42 GRUPO ARTIGO (CARTEO)
O esgrimista equipado com equipamentos de comunicagao eletrénico 1.64.8, t.68,
4.1 |permitindo o receber comunicagdo durante o match t.73.1g
4.2 |[Equipamentos fraudulento, marcas de controle que sdo imitadas ou transferidas |[t,73,1.c-d-e
Equipamentos alterados para permitir o registro dos toques ou o ndao t.73.1.f,m.5.5.
4.3 |funcionamento do aparelho d
Recusa de um esgrimista a combater com outro competidor (individual ou
4.4 |equipe) devidamente inscrito na competicdo t.113
1.121.2, t.122,
4.5 |Ofensa contra o espirito esportivo 1.123,t.149.1
Recusa de um esgrimista de fazer a saudagdo ao seu oponente, ao arbitro e aos
4.6 |espectadores antes do comeco e do final do combate t.122
4.7 |Lucrando com conluio, favorecerendo o oponente 1.128,t.149.1
4.8 |[Brutalidade Intencional 1.149.1
4.9 |Doping 0.107




ESCLARESCIMENTOS

* Anulacao de qualquer toque dado pelo esgrimista mediante uma falta

CARTAO AMARELO especial para a equipe inteira valido para todo
encontro da equipe. Se, durante o mesmo enconro, o esgrimusra
cometer uma ofensa de primeiro grupo, o arbitro penaliza com um
cartdo vermelho a cada vez.

+

Adverténcia valida para o match (seja para um ou para varios assaltos).
Se o0 esgrimista cometer uma ofensa do 12 grupo depois de ter sudo
penaliado com um cartao vermelho, seja por qualquer motivo, ele
recebe outro cartdo vermelho.

CARTAO
AMARELO

Toque de penalidade

Exclusdo da competicdo, suspensdo do restante o torneio e para os
préoximos 60 dias da temporada ativa (12 de setembro Campeonatos
Mundiais Juniors e 12 de setembro - Campeonatos Mundiais seniors),
guer sejam atuais ou futuros.

P- amarelo (adverténcia), P-vermelho (toque de penalidade), P-preto
(possivel perda do encontro ou match) Em ambas competicdes,
individual ou por equipes, esgrimistas e equipes que tiverem perdido o

CARTAO

CARTOES P
(t.124)

encontro/match em decorréncia de um cartdo P-preto, serd classificada
nos resultados finais como tendo perdido o encontro/match. Elas
recebem os pontos correspondentes.

CAPITULO 5.
PROCEDIMENTOS

Principios basicos

171
As diversas sancdes sdo pronunciadas pelos érgaos competentes que julgam
em equidade, tendo em conta da gravidade da falta e das circunstancias nas
quais ela foi cometida (ver +.135ss, 1.158-162, 1.176-178).
Protestos e Apelagao
Contra uma decisdo do arbitro

t.172

1. Ndo pode ser interposta reclamagdo contra qualquer decisdo do drbitro a
respeito de um ponto de fato, exceto as permitidas nos artigos 0.105, 1.60-
t.63, para video referéncia (cf. 1.136.1/2, 1.137.2).



Surface valable au fleuret (dés janvier 2009)

Esse diagrama é somente para orientacdo.

Em caso de qualguer divida, a descricdo no texto toma prioridade

t.173

t.174

t.175

t.176

2. Se um esgrimista infringe este principio, colocando em divida uma decisao

do arbitro sobre um “ponto de fato” durante o desenvolvimento do match,
ele serd penalizado segundo as regras (Cf. 1.158-162, 1.165, 1.170). Mas se o
drbitro ndo conhece uma prescrigdo formal do Regulamento, ou faz uma
aplicacdo contrdria a esta, uma reclamacdo pode ser interposta.
Uma decisdo sob um ponto de fato inclui, mas ndo estd limitado a qualquer
decisdo do drbitro analisando o que aconteceu na pista, como a validade
ou a prioridade de um toque, se um esgrimista saiu pela lateral ou final da
pista ou se o comportamento de uma pessoa € uma falta do Grupo 3 ou
Grupo 4.

Esta reclamacgao deve ser feita:
1 pelo esgrimista nas provas individuais.

2 pelo esgrimista ou o capit@o da equipe para as provas por equipes, sem
nenhuma formalidade, mas com cortesia, e deve ser dirigida verbalmente
ao drbitro imediatamente e antes de qualquer decisdo de toque posterior.

Se o drbitro persiste em sua opinido, o Delegado da Comissdo de Arbitragem
ou o Supervisor (se ndo existe um delegado) tem a qualidade para decidirem
recurso (Cf. t.141). Se tal recurso é considerado injustificado, o esgrimista
receberd as sangoes previstas pelos artigos +.158-162, 1.165, 1.170.

Outras reclamagoes e recursos
As reclamacdes e protestos que ndo se relacionadas a uma decisdo do

drbitro, devem ser formuladas, por escrito, sem demora; elas devem ser
dirigidas ao Diretdrio Técnico.



t.177

t.178

Se uma reclamacdo ou protesto contesta a decisédo tomada inicialmente pelo
Diretério Técnico ou o Delegado Oficial da FIE, deverd ser enviada para o
Gabinete da FIE, de acordo com os artigos 7.2 dos Estatutos e 1.140.

Deliberagdo

As decisdes do Diretdrio Técnico sdo tomadas pela maioria dos votos, sendo
o voto do seu Presidente preponderante em caso de empate.

Reincidéncia

1 Para ofensas cometidas contra o espirito desportivo, contra a ordem ou
contra a disciplina, o esgrimista € dito como reincidente se ele cometer uma
nova ofensa, além da violacdo das regras que governam o match, no
intervalo de dois anos em que estd sendo censurado ou subjugado para
exclus@o, desqualificacdo ou suspensdo.

2 Em caso de reincidéncia, a pena pronunciada serd:

a) A exclusao da prova se a pena precedente foi uma punicdo.

b) A desqualificagdo do torneio, se a pena precedente foi a excluséo ou a
desqualificacdo de uma prova.

Ver também o Regulamento Disciplinar da FIE (Capitulo VIl do Estatuto da FIE)



