
 

 

Roma, 15 ottobre 2009 

 

A TUTTE  LE  SOCIETA’  

SCHERMISTICHE  
 

 -  LORO  INDIRIZZI -  

 

 
OGGETTO: Normativa scherma storica 

  
 Il Consiglio Federale, nella sua riunione del 9 settembre u.s. ha  approvato la nuova 

versione della Normativa per la Scherma Storica, la  quale, oltre a regolamentare il settore agonistico 

della Scherma  StoriCombat, definisce condizioni e modalità per l'organizzazione di  esibizioni di 

Scherma Artistica (assalti coreografati, ovvero in costume storico) durante gli eventi patrocinati dalla 

FIS, quali  competizioni ufficiali e spettacoli dimostrativi di ogni genere. Si specifica in particolare che 

a queste esibizioni artistiche  potranno partecipare solo atleti tesserati alla FIS, sotto la supervisione di 

un tecnico qualificato per la Scherma Storica e con il  controllo preliminare di un arbitro federale, 

abilitato in base alla  Normativa in oggetto. 

 La Federazione Italiana Scherma non ha allo stato attuale emesso norme di sicurezza 

relative all'attività agonistica di Scherma Artistica. Pertanto eventuali manifestazioni di tale specie non 

ricadono nelle competenze federali e non possono essere autorizzate o patrocinate dalla FIS e dai suoi 

Comitati regionali. 

 Per quanto riguarda la Scherma StoriCombat, è stato definito un  calendario che prevede il 

1° Campionato Italiano assoluto di categoria, con svolgimento a Saonara (PD) in data 30 maggio 

2010, aperto a tutti i tesserati FIS, per consentire a quanti più atleti di  cimentarsi in questa nuova 

forma agonistica. Il Saranno inoltre organizzati a breve corsi di formazione per gli  arbitri e incontri di 

formazione presso le regioni per illustrare  dettagliatamente le caratteristiche di questo nuovo settore 

federale. 

 
 Cordiali saluti. 

 

   Il Segretario Generale 

    Salvatore Ottaviano 
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CAPO I 

 
DEFINIZIONI 

 
Art. 1 

 
La Scherma Storica è la disciplina che consiste nello studio storico, letterario, filologico e 

sperimentale del combattimento alla spada, in tutte le sue forme, in base alle tecniche utilizzate in 
Europa dal medioevo alla prima metà del '900, e riportate dalla trattatistica manoscritta e stampata. 

 
La didattica e la pratica della scherma storica devono seguire il criterio della maggior 

verosimiglianza in relazione alle tecniche descritte nella trattatistica, senza improbabili e illogiche 
commistioni tra epoche diverse o arti marziali di diverse aree geografiche. 

 
Per Scherma Artistica si intende l’esecuzione di giochi e coreografie schermistici preordinati, da 

utilizzarsi in contesti teatrali, cinematografici, di rievocazione storica e spettacolare in genere, oltre che 
nelle relative competizioni. 

 
Per Scherma Storica da combattimento si intende lo studio, la ricerca e l'applicazione pratica 

delle tecniche schermistiche in situazioni di combattimento non subordinato a schemi preordinati, oltre 
che nelle relative competizioni, con protezioni, armi e procedure di sicurezza a norma della presente 
Normativa. 

 
Art. 2 

 
La direzione di qualunque attività connessa alla Scherma Storica è demandata ad un tecnico 

qualificato in possesso di regolare diploma riconosciuto dalla FIS. 
 
L’insegnamento della scherma artistica, come definita dal precedente art. 1, può essere svolto da 

un tecnico specializzato in Scherma Storica di qualunque grado, limitatamente alle idoneità di 
specializzazione conseguite (Scherma Medievale, Rinascimentale o Moderna), mentre l’insegnamento 
della scherma da combattimento può essere svolto solo da un Magistro (Istruttore Nazionale di 
Scherma Storica), limitatamente alle idoneità di specializzazione conseguite, o da un Magistro Re 
(Maestro di Scherma Storica). 

 
Ai fini della comparabilità tecnica per l’attività da loro esercitata nell’insegnamento della 

Scherma Storica, i gradi di Magistro Scholare (Istruttore Nazionale di Scherma Artistica) e Magistro 
(Istruttore Nazionale di Scherma Storica) sono equiparati a quello di Istruttore Nazionale, mentre il 
grado di Magistro Re (Maestro di Scherma Storica) a quello di Maestro. 
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CAPO II 

 
REGOLE DI SICUREZZA PER LA PRATICA DELLA SCHERMA STORICA 

 
Art. 3 

 
Salve le ulteriori disposizioni dei regolamenti tecnici per le attività agonistiche, è fatto obbligo a 

tutti gli atleti di utilizzare, nell’esercizio della Scherma Storica, il seguente equipaggiamento minimo: 
a. maschera da scherma a norme FIE-CE, con protezione della nuca; 
b. guanti a norma FIE per entrambe le mani; 
c. divisa a norme FIE-CE; 
d. conchiglia paragenitali per i tiratori e paraseno per le tiratrici. 
 
Nell’esercizio della Scherma artistica l’uso di tali attrezzature è facoltativo, limitandosi 

l’esercizio a giochi e coreografie schermistici preordinati in ogni minimo dettaglio, a norma della 
presente Normativa. 

 
Nell’esercizio della Scherma Storica da combattimento le armi utilizzate devono essere 

conformi alle caratteristiche tecniche descritte nella Normativa per le competizioni StoriCombat ed è 
pertanto proibito servirsi di ogni genere di riproduzioni di armi bianche, pur se prive di affilatura o 
punta acuminata, per il combattimento libero non preordinato. 

 
E' fatto divieto tassativo di servirsi di armi affilate o aguzze. 

 
Art. 4 

 
Per lo svolgimento di esibizioni di combattimento pubbliche, patrocinate dalla FIS, il Comitato 

Organizzatore dovrà delegare un tecnico responsabile, specializzato in Scherma Storica e munito dei 
requisiti previsti dall’art. 2, che dovrà sempre accertarsi che nelle ambientazioni (piazze, teatri, luoghi 
di gara etc.) utilizzate:  

a. l’area di svolgimento degli assalti sia delimitata e non accessibile agli spettatori; 
b. le condizioni di luminosità siano adeguate; 
c. il terreno di combattimento sia sufficientemente agibile e privo di asperità; 
d. sia presente un’unità di primo soccorso. 

 
Il tecnico dovrà valutare discrezionalmente e sotto la sua responsabilità la presenza di tali 

condizioni e non autorizzare l'esibizione anche nel caso della mancanza di una sola di esse. 
 

Art. 5 
 

 Per quanto non specificato ed in quanto applicabile si rimanda alla normativa FIS e FIE. 
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CAPO III 

 
NORME GENERALI PER L’ORGANIZZAZIONE DI EVENTI E GARE DI SCHERMA 

STORICA 
 

Art. 6 – Definizione 
 

L’attività pratica della Scherma Storica si divide in due settori, Scherma Artistica e Scherma 
Storica da Combattimento. 

 
La Scherma Artistica è un’attività spettacolare basata sull’esecuzione di assalti schermistici 

preordinati a norma della presente Normativa.  
 
La Scherma Storica da Combattimento (Scherma StoriCombat) è una disciplina agonistica 

basata su assalti schermistici liberi e non preordinati, con protezioni, armi e procedure di sicurezza a 
norma della presente Normativa. 
 

Art. 7 - Accettazione e conoscenza obbligatoria della Normativa  
 
La partecipazione ad un evento o competizione di Scherma Storica comporta l’automatica 

accettazione di tutte le norme contenute nella  presente normativa. 
 
La non conoscenza della presente Normativa non può essere invocata a giustificazione per 

eventuali trasgressioni. 
 

Art. 8 - Terminologia  
 
La terminologia ufficiale usata nella Scherma Storica è desunta dai seguenti trattati di 

riferimento:  
a) Manoscritto I-33 della Torre di Londra - c.a. 1300; 
b) Fiore de' Liberi - Flos Duellatorum – 1409; 
c) Achille Marozzo - Opera Nova dell'arte delle armi – 1536; 
d) Ridolfo Capoferro - Gran Simulacro dell'arte e dell'uso della scherma – 1610; 
e) Giuseppe Rosaroll Scorza & Pietro Grisetti - La scienza della scherma – 1803; 
f) Masaniello Parise - Trattato teorico-pratico della scherma di spada e sciabola – 1884; 
g) Masaniello Parise - Scherma da terreno – 1904. 

 
Qualora una lacuna terminologica non possa essere facilmente colmata, è permessa l’analogia 

con la classificazione correntemente in uso. 
 

Art. 9 - Sicurezza 
 
 I tiratori combattono e si confrontano a loro modo, si armano, si equipaggiano, si vestono e 

tirano sotto la loro responsabilità e a loro rischio e pericolo, alla sola condizione di osservare le norme 
della presente Normativa. 

 
Solo i tiratori possono essere resi responsabili, sotto ogni aspetto, degli incidenti di cui possono 

essere autori o vittime a causa del loro comportamento. 
 
Le misure di sicurezza, come quelle di controllo, previste dalla presente Normativa, non sono 

destinate che ad aumentare la sicurezza dei tiratori, senza poterla garantire in modo assoluto e non 
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possono, in conseguenza, qualunque sia il modo in cui sono applicate, comportare la responsabilità di 
organizzatori, arbitri o atleti, salvi i casi di accertata negligenza o inosservanza della presente 
Normativa per quanto di loro competenza. 

 

Tutti i tiratori dovranno, all’atto di iscrizione a qualunque gara o nelle esibizioni patrocinate 
dalla FIS, presentare prova di tesseramento ad una Società di scherma FIS. 

 
Art. 10 - Luogo di gara 

 

Il luogo di gara deve essere soggetto ad omologazione da parte della Direzione di Gara e 
dovrà comprendere il terreno di gara, il recinto della competizione, i posti dedicati al pubblico e le 
strutture idonee per l’accoglienza degli atleti e degli organi giudicanti. 

 
Nel luogo di gara dovrà essere presente almeno un equipaggiamento di primo soccorso ed un 

medico o paramedico abilitato per il pronto intervento. 
 
Nel caso che le condizioni del terreno o quelle atmosferiche non consentissero lo svolgimento 

di una gara o la prosecuzione di una gara già iniziata e un Giudice ne abbia deciso la temporanea 
sospensione, la gara verrà ripresa non appena le condizioni del terreno o quelle atmosferiche lo 
permettano, purché essa possa avere termine, prevedibilmente, entro le ore 24 del giorno stabilito per la 
sua conclusione. 

 
Lo spostamento da un luogo scoperto ad uno coperto, in caso di maltempo, può essere deciso 

dalla Direzione di Gara a condizione che l’ubicazione e le caratteristiche del terreno coperto siano state 
indicate nel programma e che entrambi i terreni si trovino nel raggio di 30 Km. 

 
Art. 11 - Terreno di gara 

  
Il terreno di gara consiste in un’area la cui superficie dovrà essere pianeggiante, priva di 

asperità e non scivolosa e il cui perimetro dovrà essere chiaramente delineato e visibile. 
 
Nel caso di gare al chiuso l’altezza da terra del soffitto non potrà essere inferiore ai 4 metri. 
 

Art. 12 - Recinto della competizione 
  

Al recinto della competizione, ovvero l’area di rispetto ricavata tra il terreno di gara e i posti 
dedicati al pubblico, sono ammessi esclusivamente gli atleti iscritti alla gara, un allenatore per tiratore o 
squadra, i Giudici, il personale di servizio, il personale medico e gli organizzatori. 

 
Art. 13 – Giudici 

  
L’arbitraggio delle gare è demandato a Giudici, arbitri qualificati dalla Federazione Italiana 

Scherma, abilitati per le discipline della Scherma Storica. 
 
I Giudici potranno non avere la qualifica descritta al comma precedente, solo nei casi 

espressamente previsti dalla presente Normativa. 
 

Art. 14 - Ufficio di Controllo dell’Esercizio e dell’Equipaggiamento 
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L’Ufficio di Controllo dell’Esercizio e dell’Equipaggiamento è formato da uno o tre Giudici ed 
è preposto al controllo e all’omologazione dei programmi relativi agli esercizi da eseguire e di ogni 
elemento costituente l’equipaggiamento dei partecipanti. 
 

Art. 15 - Direzione di Gara 
  

La Direzione di Gara è formata da tre a cinque Direttori di Gara con le medesime caratteristiche 
dei Giudici, che non parteciperanno all’arbitraggio. 
 

Art. 16 - Conflitto di interessi 
  

I Giudici e i Direttori di Gara non dovranno avere rapporti professionali o personali con i 
partecipanti alla competizione tali da causare un grave conflitto di interessi. 

 
Riguardo tale materia saranno competenti gli organi di giustizia ordinari della Federazione 

Italiana Scherma. 
 

Art. 17 – Ricorsi 
  

Ogni ricorso alle decisioni prese dai Giudici durante la competizione dev’essere presentato alla 
Direzione di Gara entro un’ora dal fatto oggetto di controversia da chiunque ne abbia interesse, 
depositando una cauzione di € 50,00 (cinquanta/00). 

 
Art. 18 - Procedura giurisdizionale 

  
La Direzione di Gara dovrà giudicare in camera di consiglio entro un’ora dalla presentazione 

del ricorso, sentiti i ricorrenti e i Giudici chiamati in causa. In caso di accoglimento anche parziale del 
ricorso la cauzione sarà immediatamente restituita, mentre in caso contrario essa sarà trattenuta dagli 
organizzatori. 

 
Il giudizio della Direzione di Gara è inappellabile. 

 
Art. 19 - Funzioni disciplinari 

 
Ogni Giudice, Direttore di Gara o rappresentante dell’organizzazione, ha l’autorità di 

allontanare qualunque persona che turbi in qualsivoglia modo il regolare e pacifico svolgimento della 
competizione. 

 
Contro tale provvedimento è consentito il ricorso alla Direzione di Gara. 

 
Art. 20 – Programma 

  
Ogni gara di Scherma Storica sarà organizzata sulla base di un programma scritto. 
 
Il programma dovrà indicare le Epoche di riferimento, le specialità, il meccanismo di gara 

(gironi, eliminazione diretta, ecc.), gli orari di iscrizione degli atleti, di presentazione all’Ufficio del 
Controllo dell’Esercizio e dell’Equipaggiamento, di inizio delle fasi eliminatorie, della fase finale e 
della premiazione. 
 

Art. 21 - Dichiarazione pubblica  
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Subito prima dell’inizio di una gara, un rappresentante dell’organizzazione leggerà 
pubblicamente, in particolare alla presenza degli atleti e degli arbitri di ogni genere, la seguente 
formula: 

“Signori tiratori, per il fatto che voi partecipate ad una competizione schermistica, vi 

impegnate sul vostro onore a confrontarvi lealmente, a rispettare i vostri avversari, a conformarvi ai 

regolamenti e alle decisioni arbitrali, ad essere deferenti verso i membri delle giurie e ad obbedire 

scrupolosamente agli ordini e ai comandi dei Giudici. L’eventuale trasgressione di questo impegno 

sarà per voi, innanzitutto, una mancanza d’onore. Buona Fortuna! 

Signori Giudici e Direttori di Gara, accettando di far parte di un organismo giudicante vi 

impegnate sul vostro onore di rispettare e far rispettare i regolamenti, così da svolgere le vostre 

funzioni con la più scrupolosa imparzialità e la massima attenzione. L’eventuale trasgressione di 

questo impegno sarà per voi, innanzitutto, una mancanza d’onore. Buon Lavoro!” 
 

Art. 22 - Norma di richiamo 
  

Per quanto non specificato nella presente normativa e per quanto applicabile, possono essere 
applicate in via analogica le norme dei Regolamenti FIS e della FIE. 
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CAPO IV 
 

SCHERMA ARTISTICA 
 

Art. 23 
 

1. Gioco schermistico e Coreografia schermistica - La Scherma Artistica è basata sull’esercizio, 
sia tecnico-schermistico che teatrale, del Gioco schermistico e della Coreografia schermistica. 
 
 Il Gioco schermistico è una sequenza logica di tecniche preordinate che rappresenta lo 
svolgimento di un assalto perfetto, per tempo, velocità, misura e stile di esecuzione. 
 
 La Coreografia schermistica è un Gioco schermistico eseguito da due o più tiratori, corredato di 
elementi scenici, quali scenografia, musica di sottofondo, testi parlati, con una precisa caratterizzazione 
degli interpreti e del contesto. 
 
2. Elementi essenziali del Gioco e della Coreografia – Al fine di dimostrare la pianificazione 
preventiva di qualunque esercizio di Scherma Artistica, i Giochi Schermistici dovranno avere forma 
dattiloscritta, seguendo lo schema a doppia colonna (Appendice A), contenente le seguenti 
informazioni minime: 

a. il titolo del Gioco; 
b. il nome dell’autore; 
c. i nominativi completi dei tiratori che lo eseguiranno; 
d. l’indicazione delle armi utilizzate; 
e. la tipologia di assalto, in riferimento alle mani dominanti dei tiratori (destrimane(mancino) 

VS destrimane(mancino) o destrimane VS mancino); 
f. durata di esecuzione; 
g. la sequenza dettagliata delle azioni. 

 
La forma scritta per ogni altro dettaglio informativo, relativo al Gioco o alla Coreografia 

(musiche, costumi, dialoghi) è da considerarsi facoltativa. 
 
3. Abbigliamento - I capi di abbigliamento, pur essendo conformi al contesto della Coreografia, 
dovranno essere confezionati in modo da evitare qualunque impaccio al tiratore e non dovranno avere 
maniche eccessivamente larghe e lacci o cinture sciolti. 

 
Le calzature dovranno avere una suola in materiale antiscivolo. 

 
I guanti sono obbligatori per entrambe le mani e dovranno essere in pelle o materiale dalle 

analoghe caratteristiche. 
 
4. Armi - Le armi offensive dovranno essere in buone condizioni di manutenzione, presentare la 
punta arrotondata ed essere prive di filo tagliente, oltre a non avere else o pomi acuminati e a non avere 
forme o meccanismi insidiosi (lama rompispada, daga a seste, ecc.). 

 
Parimenti le armi difensive dovranno essere in buone condizioni di manutenzione e non 

dovranno presentare parti affilate o acuminate, né avere forme o meccanismi insidiosi (brocchieri 
armati, bordi rompispada, ecc.). 
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5. Controllo preliminare – Nelle esibizioni patrocinate dalla FIS, i tiratori impegnati in esercizi 
di Scherma Artistica dovranno presentarsi, armati e vestiti, all’Ufficio di Controllo dell’Esercizio e 
dell’Equipaggiamento. 

In tal sede sarà presentate la documentazione scritta relativa ai Giochi e alle Coreografie da 
eseguire. 

 
Ogni partecipante potrà eseguire solo ed esclusivamente i giochi presentati ai sensi del 

precedente comma. 
 
L’Ufficio di Controllo ratificherà gli esercizi e l’equipaggiamento e trasmetterà la 

documentazione agli organizzatori dell’evento. 
 
Qualora i tiratori risultassero non in regola con l’equipaggiamento e i documenti, avranno 

tempo fino all’ora prevista per l’esibizione per regolarizzarsi di fronte all’Ufficio. 
 
Scaduto tale termine l’esibizione non potrà avere luogo. 

 
6. Non conformità dell’esibizione - Nel caso in cui l’esibizione patrocinata dalla FIS fosse 
autorizzata contro la decisione dell’Ufficio di Controllo, o in mancanza di esso, ogni responsabilità 
disciplinare in ambito federale ricadrà sugli organizzatori e sul tecnico responsabile, salva ogni altra 
responsabilità civile e penale in caso di incidenti.  
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CAPO V 
 

SCHERMA STORICA DA COMBATTIMENTO 
 

Art. 24 
 
1. Natura della Scherma Storica da combattimento - La competizione di Scherma Storica da 
combattimento a norme FIS (Scherma StoriCombat) è basata sul conteggio dei colpi subiti dai tiratori 
che, in combattimento, cercano di prevalere l’uno sull’altro, con l’obiettivo di colpire senza essere 
colpiti. 
 

 La Scherma Storica da combattimento può inoltre essere costituita da ogni forma 
agonistica di combattimento alla spada in tutte le sue forme, contemplata dai trattati di riferimento, o 
prevista da precedenti versioni del regolamento per le gare FIE, senza l’uso dell’apparecchio segnala-
stoccate, utilizzando sempre e comunque le protezioni e le armi di sicurezza a norma della seguente 
Normativa. 
 
2. Epoche - Le competizioni sono caratterizzate da tre categorie di contesto temporale, definite 
Epoche  

a) Medievale (1200-1400) 
b) Rinascimentale (1500-1600) 
c) Classica (1700-1900) 

 
3. Stili - Ogni Epoca è costituita da specialità, dette Stili, identificate dalle armi utilizzate e dai 
relativi stili schermistici. 
 

CAPO VI 
 

SCHERMA STORICOMBAT 
 

Art. 25 
 

1. Stili - La Scherma StoriCombat Medievale comprende i seguenti Stili:  
a) Spada & brocchiere; 
b) Spada & rotella. 

 
La Scherma StoriCombat Rinascimentale comprende i seguenti Stili:  

c) Spada & pugnale; 
d) Spada & cappa. 
 

La Scherma StoriCombat Classica comprende i seguenti Stili: 
e) Spada da terreno; 
f) Sciabola da terreno; 
 
2. Terreno - Il terreno di combattimento consiste in un’area pianeggiante di forma circolare, di 10 
metri di diametro, oppure ottagonale, calcolata in base all’ottagono inscritto nel cerchio. 
 
3. Assalti - Il combattimento si svolge senza interruzione in riprese da due o tre minuti primi, dette 
Assalti, intervallati da pause da non meno di un minuto ciascuna. 
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Obiettivo di ogni tiratore sarà di aggiudicarsi la vittoria del numero di Assalti previsto dal 
regolamento di gara. 
 
4.  Giudizio - Il giudizio del combattimento è affidato a cinque arbitri, di cui uno, sorteggiato a 
caso, svolgerà la funzione di Giudice Mastro mentre i rimanenti quattro avranno il ruolo di Giudici di 
Linea: essi seguiranno l'incontro dall'esterno del terreno formando due coppie, identificate da bandiere 
di colori diversi a due a due, che controlleranno un tiratore ciascuna, per giudicare e conteggiare le 
botte subite. 
  

Dovrà inoltre essere presente un addetto al cronometro. 
 
5.  Giudice Mastro - Il Giudice Mastro:  
a) dà il via e interrompe il combattimento; 
b) infligge le ammonizioni. 

 
Il Giudice Mastro vestirà in camicia bianca e pantaloni scuri e sarà equipaggiato con un bastone 

di legno di 1,6 metri. 
 
6. Giudici di Linea - I Giudici di Linea: 
a) contano i colpi ricevuti dal tiratore di loro competenza e segnalano il raggiungimento dei 15 
colpi subiti; 
b) controllano la conformità dei materiali e delle attrezzature dei tiratori all’inizio del 
combattimento. 

 
I Giudici di Linea devono comunque coordinare e coadiuvare l'attività del Giudice Mastro, 

interrompendo eccezionalmente il combattimento, qualora si accorgano di circostanze che possano 
mettere seriamente in pericolo l'incolumità dei tiratori. 

 
I Giudici di Linea vestiranno in camicia bianca e pantaloni scuri e saranno equipaggiati con una 

bandiera ciascuno, a norma del punto 4 del presente articolo. 
 
7. Cronometrista - Il cronometrista deve far partire il cronometro ad ogni comando “A Voi!” del 
Giudice Mastro e fermarlo ad ogni comando “Alt!”. 
  

Dovrà inoltre segnalare con apposito segnale sonoro lo scadere del tempo di ogni Assalto e il 
raggiunto limite dei 15 colpi conteggiati da entrambi i Giudici di Linea attribuiti a un tiratore. 
 
8.  Equipaggiamento e controllo sul terreno - Ogni tiratore dovrà obbligatoriamente presentarsi 
sul terreno di combattimento correttamente abbigliato ed equipaggiato di almeno due armi e, se del 
caso, di due esemplari per arma ausiliaria. 

 
Subito prima del saluto iniziale, i Giudici di Linea devono controllare la conformità delle 

attrezzature dei tiratori, in particolare le armi, le maschere, i corpetti protettivi e le conchiglie. 
 
Non è consentita ai tiratori la legatura della spada alla mano. 

 
9.  Raccomandazioni preliminari e saluto - Prima dell'inizio del combattimento i due contendenti 
si presenteranno a capo scoperto, armati, e, al centro del terreno, ascolteranno le raccomandazioni del 
Giudice Mastro, poi eseguiranno il saluto. 
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Il Giudice Mastro raccomanderà un assalto corretto e leale, ricordando di non tirare brutalmente 
e inverosimilmente. 

 
Dopo il saluto, i tiratori calzeranno la maschera, quindi prenderanno posizione per iniziare 

l'assalto. 
 
La sequenza del saluto è libera, ma dev’essere eseguita in modo conveniente e deve esprimere il 

rispetto e la cortesia nei confronti dell’avversario e dei Giudici. 
 
La non corretta o approssimata esecuzione del saluto comporterà la sanzione di una 

ammonizione. 
 
10.  Svolgimento dell’Assalto - Dopo che i tiratori avranno preso posizione sulle linee di messa in 
guardia, segnate nella zona centrale del terreno ad almeno quattro metri di distanza l’una dall’altra, il 
Giudice Mastro darà il via all'assalto con il comando "In Guardia! - Pronti? - A Voi!". 

I tiratori dovranno fermarsi ogniqualvolta il Giudice Mastro ordini "Alt!" e mantenere la 
posizione in cui si trovavano al momento dell'interruzione. 
 
11.  Interruzioni - Il Giudice Mastro è l'unico che può avviare o interrompere l'Assalto; ogni 
Giudice di Linea lo può e lo deve fare solo qualora si accorgesse di circostanze in grado di mettere 
seriamente in pericolo l'incolumità dei tiratori: nel caso in cui fosse il Giudice Mastro ad accorgersi di 
tali circostanze, ha anch'egli l'obbligo tassativo di interrompere l'Assalto. 
 
12. Punteggio - Tutta la superficie corporea del tiratore, compreso il suo abbigliamento, è 
considerata bersaglio valido. 

 
I colpi di punta e di taglio, sia di spada, che di pugnale, sono botta valida in ogni parte del corpo 

se tirati con decisione e nettamente. 
 
I colpi dovranno essere portati senza brutalità o violenza intenzionale. 

  
I tagli e le punte agli arti valgono un punto, ai fini dell’attribuzione dell’Assalto. 

  
I tagli al busto valgono un punto. 
 
I tagli e le punte alla testa valgono due punti. 

  
Le punte al busto valgono tre punti. 

 
Nel combattimento alla Spada da terreno, solo il colpo di punta è considerato botta valida, e il 

valore dei bersagli è il seguente: 3 punti per le stoccate al busto e alla testa, 1 punto per le stoccate agli 
arti. 

 
La delimitazione delle aree corporee è la seguente: 

a) la testa, cioè maschera e gorgiera; 
b) il busto, delimitato dalla linea degl'inguini, dall'attaccatura degli omeri e dalla linea della 

gorgiera; 
c) gli arti superiori e inferiori.  

 
13. Conclusione dell’Assalto - I Giudici di Linea, dotati di una piccola bandiera, dovranno 
segnalare il raggiungimento del tetto massimo di punti conteggiati nel modo seguente: quando un 
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Giudice di Linea raggiungerà i 15 punti conteggiati, dovrà alzare la bandiera in aria, pur continuando a 
conteggiare i colpi successivi. 
  

Appena il cronometrista vedrà sollevate le due bandiere del medesimo colore, dovrà subito 
bloccare il cronometro e azionare il segnale sonoro di fine Assalto. 

 
Il Giudice Mastro dovrà dare immediatamente l’”Alt!” e, verificati i punteggi, attribuire la 

vittoria dell’assalto al tiratore opposto a quello controllato dai Giudici di Linea con la bandiera alzata. 
 
Allo scadere del tempo di ogni Assalto, mentre i tiratori riposeranno, ogni Giudice di Linea 

comunicherà il risultato dei colpi da lui conteggiati e si provvederà a ricavare le due medie 
matematiche tra i risultati componenti le coppie giudicanti, attribuite a ciascun tiratore: chi dei due 
tiratori avrà subito meno colpi, si aggiudicherà l’Assalto. 

 
In caso di parità alla fine di un Combattimento, sarà giocato un Assalto supplementare da un 

minuto, con priorità sorteggiata, per l’attribuzione della vittoria in caso di ulteriore parità. 
 
14. Colpi proibiti - Sono proibite le percussioni, sia di piede che di mano, le testate, le gomitate e 
le ginocchiate. 

 
Sono proibiti i colpi tirati con la coccia, i bracci di guardia e di parata, l'elsa laterale o il pomo, 

sia della spada che del pugnale. 
 
Sono proibite le proiezioni a terra e le chiavi articolari di rottura e slogatura. 
 
È proibito afferrare a pugno chiuso con la mano non armata la lama dell'avversario o avvolgerla 

con il braccio. 
 
È proibito afferrare la maschera dell’avversario in ogni sua parte. 
 
È proibito lanciare ogni tipo di arma, sia difensiva che offensiva. 
 
È proibito colpire con ogni parte degli scudi. 
 
Nello stile di Sciabola da terreno è proibito l’uso della mano non armata, pertanto le prese e le 

parate di mano costituiscono colpo proibito e sono conseguentemente sanzionate 
 
15.  Azioni particolari - Le prese, da sole, non danno luogo a botta valida, ma dovranno essere 
seguite da un taglio o punta; il Giudice Mastro sarà obbligato a dare l’”Alt!”, in caso di palese e 
continuata inferiorità. 

Sono permesse le spinte di ogni genere che non si configurino come percussioni e che quindi 
consistano in un contatto morbido con il corpo dell’avversario e con l'applicazione della relativa 
pressione. 

È permesso deflettere la lama avversaria o spingerla via, toccandola solo in corrispondenza del 
piatto. 

I colpi tirati sulla cappa imbracciata, in modo da coprire il bersaglio con una consistente 
quantità di tessuto, non danno luogo a botta valida. 

È consentito usare la cappa come una frusta. In tal caso, qualora la cappa avvolgesse la testa del 
tiratore avversario, sarà concesso colpirlo con la spada, ma il Giudice Mastro sarà obbligato a dare 
l’”Alt!”, in caso di palese e continuata inferiorità. 
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16.  Disarmo - In caso di disarmo della spada, il Giudice Mastro non dovrà dare l'"Alt!", ma 
attendere: 
a) il colpo tirato dal disarmante a qualunque parte del corpo, e comunque dare l’”Alt!” subito dopo; 
b) la concessione palese del disarmante all'avversario di recuperare l'arma, nel qual caso al disarmante 

sarà cancellata un’ammonizione eventualmente già ricevuta. 
 
Nel caso in cui un tiratore perdesse qualunque altra arma equipaggiata, il Giudice Mastro dovrà 

dare l’”Alt!” e, se necessario, infliggere l’ammonizione corrispondente. 
 
17.  Ammonizioni - Qualora un tiratore commettesse un fallo sanzionabile, il Giudice Mastro 
arresterà il combattimento e, rivoltosi al tiratore falloso, annuncerà, a seconda della gravità 
dell'infrazione, l’ammonizione singola, doppia o tripla. 
  

Nel caso in cui fossero inflitte ad un tiratore tre ammonizioni, per una o per somma di 
infrazioni, si avrà automaticamente la sconfitta del tiratore stesso. 
 

18.  Uscita dal terreno - L'uscita dal terreno, superando il perimetro con almeno un piede intero o 
metà del corpo, sarà sanzionata con una ammonizione. 

 
Nel caso di uscita doppia simultanea entrambi i tiratori saranno sanzionati. 

 
19. Ritiro - Durante il combattimento, ogni tiratore ha facoltà di chiedere l’”Alt!”, sciogliendo 
misura e alzando la mano per dichiararsi sconfitto nell’Assalto. 
  

Il Giudice Mastro porrà allora termine al singolo Assalto rimandando agli angoli i tiratori. 
  

I tiratori hanno facoltà di comunicare il loro ritiro dal combattimento solo durante gli intervalli. 
  

In ogni momento in cui un tiratore si trovasse in difficoltà oggettive tali da necessitare 
l’interruzione del combattimento, potrà chiedere l’”Alt!” con le stesse modalità di cui ai precedenti 
commi; qualora l’interruzione risultasse pretestuosa il tiratore sarà sanzionato con un’ammonizione. 
 
20. Fine del Combattimento - Al termine degli Assalti, il Giudice Mastro annuncerà la fine del 
combattimento; allora i tiratori si toglieranno la maschera, quindi, armati, riprenderanno posto nelle 
posizioni iniziali e ripeteranno il saluto; il Giudice Mastro li chiamerà al centro del terreno, indicherà il 
vincitore e i due si stringeranno la mano destra, oltre a scambiare una stretta di mano con tutti i Giudici. 
  

I tiratori dovranno sempre mantenere un contegno dignitoso e cavalleresco, fino all’uscita dal 
terreno. 

 
L'inosservanza del rituale da parte di uno o di entrambi i tiratori comporterà la sanzione di 

un’ammonizione e quindi l'eventuale modifica dell'esito finale dell'incontro. 
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21.  Tipologie di Ammonizioni - E' punito con un’ammonizione:  
a) il tiratore che non esegue convenientemente il saluto; 
b) il tiratore che si toglie la maschera, anche solo sollevandola, durante il combattimento senza 

l'autorizzazione del Giudice Mastro; 
c) il tiratore che colpisce l'avversario palesemente dopo l'"Alt!";  
d) il tiratore che si sottrae al combattimento e che dimostra scarsa combattività, assumendo un 

atteggiamento eccessivamente difensivo; 
e) il tiratore con attrezzature incomplete o non conformi, alle quali dovrà provvedere entro 

cinque minuti primi; 
f) il tiratore che colpisce con brutalità o violenza intenzionale; 
g) il tiratore che tira un colpo proibito non lesivo per l’incolumità dell’avversario; 
h) il tiratore che, protetto dall’equipaggiamento, schermisce in modo inverosimile, tirando più di 

un colpo di rimessa, senza preoccuparsi di difendersi dalla risposta o dalla controffesa 
avversaria; 

i) il tiratore che esce dal terreno durante l’Assalto, dopo l’”A Voi!” e prima dell’”Alt!”; 
j) il tiratore che chiedesse l’”Alt!” senza giustificato motivo. 

   
E' punito con due ammonizioni: 

a) il tiratore che protesta maleducatamente o arrogantemente contro le decisioni arbitrali;  
b) il tiratore con attrezzature non conformi, che non si sia riattrezzato in tempo; 
c) il tiratore che simula un infortunio in seguito ad un colpo proibito dell’avversario. 

   
E' punito con tre ammonizioni, salvo che ciò comporti maggiori provvedimenti disciplinari:  

a) il tiratore che protesta inveendo e insultando, o contro gli arbitri o contro l'avversario;  
b) il tiratore che tira un colpo proibito, tale da impedire all'avversario la prosecuzione del 

combattimento; 
c) il tiratore che causa o partecipa ad una rissa sul terreno, a meno di essere intervenuto per 

pacificare lo scontro; 
d) il tiratore che ha illecitamente modificato le attrezzature o contraffatto i marchi di 

omologazione; 
e) il tiratore che ha combinato l'esito dell'incontro; 
f) il tiratore che ha fatto uso di sostanze proibite (doping). 

 
22. Materiali - I materiali utilizzati, provvisoriamente e in via sperimentale, nella StoriCombat 
sono di due categorie: con obbligo di marchio e senza obbligo di marchio. 

 
I materiali con obbligo di marchio dovranno essere corredati del marchio FIE-CE o del marchio 

della commissione SEMI della Federazione Italiana Scherma. 
 
23.  La spada - La spada utilizzata nella StoriCombat Medievale e Rinascimentale presenta le 
seguenti caratteristiche tecniche:  
a) lama in acciaio armonico temprato, con obbligo di marchio, dalle caratteristiche specificate nel 

seguente schema: 
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dall’uscita della guardia e peso di 200g 
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La lama dev’essere in acciaio armonico di composizione chimica e trattamento termico previsto 
dalle tabelle FIE per gli acciai non maraging e deve resistere alla medesima prova di flessione ripetuta 
effettuata per le lame da spada a norme FIE, superando il numero minimo di 7000 cicli. 
b) coccia di sciabola modello Pecoraro, in lamiera da 15/10 di mm, di diametro di 12 centimetri con 

foro centrale, sagomato per l’inserimento del ricasso; 
c) elsa ricavata da un tondino da 10mm, con bracci di guardia e parata smussati che non fuoriescano 

dalla coccia;  
d) guardia laterale in tondino da 10mm il cui arco non superi la lunghezza del braccio di guardia, 

saldata nella parte interna della coccia. 
 

Il peso complessivo dell'arma dev'essere non inferiore a 900 e non superiore a 1000 grammi; la 
lunghezza della lama dal tallone (uscita dalla coccia) all’estremità dev'essere non superiore a 90 
centimetri. 
 

La spada utilizzata nella StoriCombat Classica presenta le seguenti caratteristiche tecniche: 
a) lama di spada a norme FIE; 
b) coccia di fioretto a norme FIE, di diametro di 13 centimetri con foro centrale; 
c) impugnatura italiana provvista di elsa laterale. 

 
 Il peso complessivo dell'arma dev'essere non inferiore a 500 e non superiore a 800 grammi. 
 
 La lunghezza della lama dal tallone (uscita dalla coccia) all’estremità dev'essere non superiore a 
90 centimetri. 

 
 
24.  La sciabola - La sciabola utilizzata nella StoriCombat Classica presenta le seguenti 
caratteristiche tecniche: 

a) la lama, che misurerà 20 mm al tallone, dev’essere in acciaio armonico di composizione 
chimica e trattamento termico previsto dalle tabelle FIE per gli acciai non maraging e deve 
resistere alla medesima prova di flessione ripetuta effettuata per le lame da spada a norme 
FIE, superando il numero minimo di 7000 cicli; 

b) la coccia di sciabola, modello Pecoraro, dev’essere realizzata in lamiera da 15/10 di mm, 
con un diametro di 12 centimetri. 

 
 Il peso complessivo dell'arma dev'essere non inferiore a 650 e non superiore a 800 grammi. 
 
 La lunghezza della lama dal tallone (uscita dalla coccia) all’estremità dev'essere non superiore a 
88 centimetri. 
 
25.  Il pugnale - Il pugnale utilizzato nella Scherma StoriCombat presenta le seguenti caratteristiche 
tecniche: 

a) lama in acciaio armonico temprato con obbligo di marchio dalle caratteristiche specificate nel 
seguente schema: 
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 La lama dovrà essere realizzata con i medesimi materiali e principi costruttivi utilizzati per la 
lama di spada. 

b) guardia triangolare a vela in lamiera da 15/10 di mm, larga non più di 13 centimetri con foro 
centrale e con l'estremità unita al manico; 

c) elsa ricavata da un tondino da 10mm con vette che non fuoriescano dalla guardia. 
 
Il peso complessivo dell'arma dev'essere non inferiore a 300 e non superiore a 600 grammi; la 
lunghezza della lama dal tallone all’estremità dev'essere non superiore a 40 centimetri. 
 
26. Il brocchiere - Il brocchiere sarà realizzato in lamiera d’acciaio di spessore 15/10 di mm e avrà 
un diametro non superiore a 30 centimetri; il peso complessivo dell’arma dev’essere non inferiore a 
300 e non superiore a 600 grammi. 
  

La cupola del brocchiere, a forma di semisfera, dovrà avere un’estrusione inferiore a 10 
centimetri. 
  

I bordi del brocchiere dovranno essere piegati e ribattuti verso l’interno. 
  

Il brocchiere non dovrà presentare nessuno spigolo o bordo tagliente e nessuna parte appuntita o 
acuminata, o ancora parti in rilievo tali da bloccare la lama. 
 

 
 
27. La rotella - La rotella sarà realizzata in lamiera d’acciaio di spessore 15/10 di mm e avrà un 
diametro non superiore a 60 centimetri; il peso complessivo dell’arma dev’essere non inferiore a 1500 
e non superiore a 3000 grammi. 
  

La convessità della rotella, dovrà essere inferiore a 5 centimetri. 
  

I bordi della rotella dovranno essere piegati e ribattuti verso l’interno. 
 
La rotella non dovrà presentare nessuno spigolo o bordo tagliente e nessuna parte appuntita o 

acuminata, o ancora parti in rilievo tali da bloccare la lama. 
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28. La cappa - La cappa dovrà essere di colore rosso e il suo peso sarà compreso tra 1000 e 2000 
grammi. 

Nello stile di Spada & Cappa, i tiratori non potranno avere parti del loro abbigliamento di colore 
rosso. 

La cappa dev’essere a ruota intera e lunga al massimo 100 cm, misurati dalla cucitura del 
colletto alla circonferenza della ruota. 

Il colletto dovrà essere largo da 8 a 10 cm. 

 

 

AE = BF  ≤ cm 100 

CE = DF   ≥ cm 8 ; ≤ cm 10 
 
29.  La maschera - La maschera protettiva per testa e collo è la medesima utilizzata nelle 
competizioni internazionali a norme FIE-CE e deve presentarne il relativo marchio di omologazione; 
non è consentito l’uso della maschera con visiera trasparente. 

 
La maschera dovrà essere corredata da una protezione posteriore in pelle imbottita o materiale 

analogo, che copra la nuca e il collo di almeno dieci centimetri oltre la linea del colletto della giubba. 
 
La maschera potrà essere decorata a piacimento mediante pittura, a patto di non modificarne 

l’integrità strutturale e la conseguente omologazione. 
 
30.  La giacca e la giubba - La giacca è la medesima utilizzata nelle competizioni a norme FIE-CE, 
presentandone il relativo marchio, e dovrà essere indossata sopra la corazzetta a norme FIE-CE. 
  

Sopra la giacca dovrà essere indossata una giubba a maniche lunghe, con chiusura posteriore, in 
tessuto leggero, robusto e liscio, confezionata in modo da favorire lo scivolamento della punta. 

 
La giubba può essere di qualunque colore salva la limitazione relativa all’uso della cappa; su di 

essa dev’essere riportato lo stemma o il fregio o il nome scelto dal tiratore e che lo identifica. 
  

Lo stemma non deve presentare elementi volgari, riferimenti offensivi o incitanti all’odio 
politico, razziale o religioso.  
 
31. I guanti - I guanti dovranno essere in pelle o altro materiale dalle analoghe caratteristiche, 
rinforzato sul dorso della mano, sul polso e sul manicotto e dovranno coprire l’avambraccio fino e non 
oltre al gomito.  

 
Ogni tiratore dovrà indossare i guanti su entrambe le mani. 
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32. I pantaloni e le soprabrache - I pantaloni sono i medesimi utilizzati nelle competizioni a 
norme FIE, presentandone il relativo marchio FIE-CE, e dovranno essere indossati sotto le soprabrache, 
ovvero pantaloni in tessuto leggero, robusto e liscio, confezionati in modo da favorire lo scivolamento 
della punta e lunghi fino alla caviglia. 
 
 Le soprabrache potranno essere di qualunque colore, salva la limitazione relativa all’uso della 
cappa. 
 
33. Le scarpe - Le scarpe dovranno obbligatoriamente avere la suola in materiale antiscivolo. 
 
34.  Protezioni ulteriori - Ai tiratori è consentito l’uso di schinieri per le gambe e di ogni altro tipo 
di protezione personale, indossata sotto l’abbigliamento sempre che questa non risulti potenzialmente 
pericolosa nell’utilizzo delle armi. In particolare è vietato indossare alcunché sopra la giacca della 
divisa e sopra il cavallo dei pantaloni (che riparano le parti vitali da proteggere secondo la commissione 
medica della FIE). 

 
È inoltre comunque obbligatorio per tutti i tiratori l’uso della conchiglia paragenitali e per le 

tiratrici il corpetto paraseno. 
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Appendice A - Schema di Gioco Schermistico 
 
Titolo del Gioco…………………… 
Autore………………………………… 
Atleti: Agente: ………………………………...Paziente:..........................……………….. 
Armi.........................................................................Assalto per ( ) destrimane+destrimane;  

mancino+mancino  
                  ( ) destrimane+mancino 

Tempo di esecuzione (in minuti secondi)……………. 
 

Agente1 Paziente 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

                                                 
1 L’Agente è il tiratore che attacca per primo. 
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Appendice B – Scherma StoriCombat - Referto di Combattimento 

 
Denominazione della Gara __________________________Luogo _______________________Data __/__/__ 
 
Stile del Combattimento 
Spada & Brocchiere ( )  Spada & Rotella ( )  
Spada sola ( )  Spada & Pugnale ( )  Spada & Cappa ( ) 
Spada ( ) Sciabola ( ) 
 
Giudice Mastro______________________ Cronometrista ____________________________ 
 
Nome del Tiratore A _____________________________  
Giudice di Linea 1 ________________________  Giudice di Linea 3 ________________________ 
 
Nome del Tiratore B _____________________________  
Giudice di Linea 2 ________________________  Giudice di Linea 4 ________________________ 
 
Ammonizioni Tiratore A           ( )           ( )           ( )   Ammonizioni Tiratore B           ( )           ( )           ( ) 
 
I Assalto 

Tiratori Punti G. di Linea 1 Punti G. di Linea 2 Punti G. di Linea 3 Punti G. di Linea 4 Punteggio medio Tempo 

A  ***********  ***********  
B ***********  ***********   

 

II Assalto 
Tiratori Punti G. di Linea 1 Punti G. di Linea 2 Punti G. di Linea 3 Punti G. di Linea 4 Punteggio medio Tempo 

A  ***********  ***********  
B ***********  ***********   

 

III Assalto 
Tiratori Punti G. di Linea 1 Punti G. di Linea 2 Punti G. di Linea 3 Punti G. di Linea 4 Punteggio medio Tempo 

A  ***********  ***********  
B ***********  ***********   

 

IV Assalto 
Tiratori Punti G. di Linea 1 Punti G. di Linea 2 Punti G. di Linea 3 Punti G. di Linea 4 Punteggio medio Tempo 

A  ***********  ***********  
B ***********  ***********   

 

V Assalto 
Tiratori Punti G. di Linea 1 Punti G. di Linea 2 Punti G. di Linea 3 Punti G. di Linea 4 Punteggio medio Tempo 

A  ***********  ***********  
B ***********  ***********   

 

VI Assalto 
Tiratori Punti G. di Linea 1 Punti G. di Linea 2 Punti G. di Linea 3 Punti G. di Linea 4 Punteggio medio Tempo 

A  ***********  ***********  
B ***********  ***********   

 

VII Assalto 
Tiratori Punti G. di Linea 1 Punti G. di Linea 2 Punti G. di Linea 3 Punti G. di Linea 4 Punteggio medio Tempo 

A  ***********  ***********  
B ***********  ***********   

 

VIII Assalto 
Tiratori Punti G. di Linea 1 Punti G. di Linea 2 Punti G. di Linea 3 Punti G. di Linea 4 Punteggio medio Tempo 

A  ***********  ***********  
B ***********  ***********   
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IX Assalto 
Tiratori Punti G. di Linea 1 Punti G. di Linea 2 Punti G. di Linea 3 Punti G. di Linea 4 Punteggio medio Tempo 

A  ***********  ***********  
B ***********  ***********   

 

X Assalto 
Tiratori Punti G. di Linea 1 Punti G. di Linea 2 Punti G. di Linea 3 Punti G. di Linea 4 Punteggio medio Tempo 

A  ***********  ***********  
B ***********  ***********   

 

XI Assalto 
Tiratori Punti G. di Linea 1 Punti G. di Linea 2 Punti G. di Linea 3 Punti G. di Linea 4 Punteggio medio Tempo 

A  ***********  ***********  
B ***********  ***********   

 

XII Assalto 
Tiratori Punti G. di Linea 1 Punti G. di Linea 2 Punti G. di Linea 3 Punti G. di Linea 4 Punteggio medio Tempo 

A  ***********  ***********  
B ***********  ***********   

 

XIII Assalto 
Tiratori Punti G. di Linea 1 Punti G. di Linea 2 Punti G. di Linea 3 Punti G. di Linea 4 Punteggio medio Tempo 

A  ***********  ***********  
B ***********  ***********   

 

XIV Assalto 
Tiratori Punti G. di Linea 1 Punti G. di Linea 2 Punti G. di Linea 3 Punti G. di Linea 4 Punteggio medio Tempo 

A  ***********  ***********  
B ***********  ***********   

 

XV Assalto 
Tiratori Punti G. di Linea 1 Punti G. di Linea 2 Punti G. di Linea 3 Punti G. di Linea 4 Punteggio medio Tempo 

A  ***********  ***********  
B ***********  ***********   

 

 
Vincitore  A ( )  B ( ) 
 
Firme autografe 
 
Tiratore A ___________________________Tiratore B ______________________________ 
 
Giudice Mastro _______________________ Cronometrista __________________________ 
 
Giudice 1 _____________________________ Giudice 3 _____________________________ 
 
Giudice 2 _____________________________ Giudice 4 _____________________________ 
 
 
 
Per ratifica, il Presidente della Direzione di Torneo  
 
_________________________________________ 
 



 

Ver. ottobre 2009 
26 

Appendice C – Gestualità del Giudice Mastro 
 

             

             

                       
 


