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２ フェンシング

パートA -イベント

2.1イベントのプレゼンテーション
i) フェンシング・ランキング・ラウンドは、電動エペを使用した1分間の単一プールの試合で、すべて
の年齢層を対象とした五種競技の予選期間中、およびU17とU19の決勝戦で開催されます。

ii) フェンシング・シーディングラウンドは、電動エペを使用して1分間の単一プールとして編成され、
ジュニアおよびシニアの年齢層を対象としたフェンシング競技のダイレクトエリミネーションフェーズ
の選手をランク付けする役割を果たします。これは、すべての大会でこれらの年齢層の個人準決勝及び
リレーイベントの前に行われます。

iii) オリンピック、ユースオリンピック、ワールドカップ決勝戦では、フェンシングのシーディングラウ
ンドは行われません。これらのイベントでは、選手はフェンシング世界ランキング(FWR)に基づいて
フェンシングダイレクトエリミネーションフェーズのシード権が与えられます。

iv) フェンシング・ダイレクト・エリミネーションは、ジュニアとシニアの年齢層を対象とした個人準決
勝、決勝、リレーイベントで行われます。2つのピストで行われ、コンペティションの最初のイベント
で、終了時にMPポイントが付与されます。

v) フェンシング・ダイレクト・エリミネーション・フェーズは、オリンピック、ユースオリンピック、
ワールドカップ・ファイナル、世界選手権の期間中、五種競技場で行われなければなりません。他のす
べてのUIPMカテゴリー「A」大会では、フェンシング・ダイレクト・エリミネーションはペンタスロ
ン・アリーナで行われます。特別な状況下では、フェンシング・シードラウンドの直後にフェンシング
FOPでフェンシング・ダイレクト・エリミネーションが行われることがあります。その場合は、ショー
ピステ、バックドロップ、観客席などの特別なセッティングを行う必要があります。

vi) U17とU19の年齢カテゴリーには、フェンシングダイレクトエリミネーションはありません。

2.1.1 一般的に使用される用語
i) アソーとバウト：2人のフェンサー間の友好的な対戦はアソーと呼びます。バウトとは、アソーの合計
が記録されて結果を決定することです。

ii) マッチ：2つの異なるチームのフェンサー間で戦われた試合の合計は、マッチと呼ばれます。
iii) コンペティション：コンペティションとは、イベントの勝者を決定するために必要な試合(個人競技)
または試合(チームリレー競技)の集合体です。

iv) フェンシング時間：「フェンシング時間」とは、1回のフェンシングアクションを実行するのに必要
な時間です。

v) アタック：動作は1回の動きで実行される単純なもので、次のいずれかである。
a) 直接的（同じラインで）または
b) 間接的（別のラインで）

動作は、いくつかの動きで実行されると複合的です。
vi) リポスト：リポストは即座に行われることもあれば、遅れて行われることもある。

リポストは次のとおりです。
a) シンプル、直接的

1) ダイレクトリポスト：パリィが行われたラインを離れずに相手に命中させるリポスト。
2) リポスト・アロング・ザ・ブレード：パリィ後、ブレードに沿ってかすめて相手にヒットするリ
ポスト。

b) シンプル、間接的
1) デガジェによるリポスト：パリィが形成されたラインとは逆のラインで相手に命中させるリポス
ト(ハイラインで形成された場合は相手のブレードの下を通過し、ローラインでパリィが形成された
場合はブレードを越える)。

2) クーペによるリポスト：パリィが形成されたラインとは反対のラインで相手に命中するリポスト
(ブレードは常に相手のポイントを通過する)

c) 複合的：複数のフェンシング時間で実行されるリポスト



2.2 権 限

2.2.1 フェンシングディレクター (1)
LOCは、フェンシングディレクターを任命しなければならず、その責任者は以下を担当します。

i) フェンシング競技の全体的な正しい実施。
ii) レフリーの決定に対する口頭での抗議の決定。
iii) 審判から要請された場合、競技者および観客をイベントから除外する。
iv) 第2.2.2条から第2.2.9条に規定されている他のすべての当局および補助機関の監督。

2.2.2 審判員（ピスト毎に1人）
各ピストにはレフリーが任命され、必要に応じて2人のグラウンドジャッジが補佐することができます。
フェンシングディレクターは、代理を任命しなければならない。オリンピックと世界選手権では、審判
はUIPMまたはFIEによって認められたエペの国際審査員の中から選ばれなければなりません。
レフリーは、以下の責任を負います。

i) ゲレンデを移動しながらフェンシングの局面や審判器の電光表示に合わせて、試合を指揮する。
ii) 五種選手を呼び出す。

iii) ヒットの有効と無効を判定する。
iv) 各試合の開始時及びアイテムが変更の都度、各五種選手の武器、装備、衣服を確認します。
v) 電気機器の適切な機能を監督し、機器を検証し、必要に応じて、またチーム代表者または五種選手
の要求に応じて障害を特定する。

vi) 自身が担当する試合の秩序を維持する。
vii) 五種選手にペナルティポイントを与えるか、競技から除外し、フェンシングディレクターが観客を
含む他の出席者の排除を要求することにより、五種選手を罰する。除外は、警告の有無にかかわらず
発生する可能性があります。

viii) プールシートに失権または失格のケースを記録する。五種選手にも通知する必要があります。

2.2.3 グランドジャッジ（必要に応じてピスト毎に2人）
グラウンドジャッジは、武器を持った以外の腕の使用やフェンサーによる無効な表面への打撃につい
てレフリーに通知する責任があります。

2.2.4 装置の監督者

2.2.5 計時員

2.2.6 プールシート記録員

2.2.7 修理業者
電気機器などの個人機器や技術設備用。

2.2.8 電気審判の専門家

2.2.9 医療スタッフ

2.2.10 ﾀﾞｲﾚｸﾄｴﾘﾐﾈｰｼｮﾝﾌｪｰｽﾞ中の追加の操作
フェンシングのダイレクトエリミネーションの追加事項：

i) コールエリアで服装、ポイントの状態、ポイントの重量、予備道具をチェックする2人のコールルー
ム機器ジャッジは、五種選手が試合前にピストに上がる準備ができていることを確認する責任があり
ます。

ii) 4人のアシスタント審判が、五種選手がピストに入る直前に、システムの軽量化とエペ剣等をチェッ
クする。



2.3 組 織
2.3.1 ﾗﾝｷﾝｸﾞﾗｳﾝﾄﾞ/ｼｰﾃﾞｨﾝｸﾞﾗｳﾝﾄﾞ

2.3.1.1 シングルプール
プールでは、付録2Cに示されているように、独自のチームが事前に決められた順序で集まります。こ
のイベントは、利用可能なすべてのピストを同時に使用してラウンドで行われます。すべてのチームが
各ラウンドを同時に開始します。

2.3.1.2 ウォームアップ
LOCによると、競技前にウォームアップ時間が与えられます。コンペティションFOPを使用するか、
ピストが設置された独立のウォームアップエリアを用意する必要があります。

2.3.1.3 試合の順序
個人戦では、1つのチームの各五種選手が相手チームのすべての五種選手と出会うように試合が行わ

れます。同じチームの五種競技選手は、他のチームとの最初の試合（ラウンド0）の開始前に集合しな
ければならない。リレー競技では、競技者は相手チームの同じ番号の五種選手とのみ出会います。

2.3.1.4 ヒット数
i) 個人戦では、すべての試合は、UIPMまたはFIEによって承認されたデザインの電気得点装置で判断
される1つの決定的なヒットに対して行われます。

ii) リレー競技では、各試合のヒット数はチームの数によって異なります。
各ヒットは1分間です。

2.3.1.5 試合の順序
各グループにつき、TMでTDがピストNo.1の抽選を行います。そのチームがチーム1になります。英語
のアルファベット順で識別される次のチームは、チーム 2 などになります。チームは付録2Cに示すよう
にピストに配置されます。ある国が競技会またはグループに参加する2つ以上のチームがある場合、付
録2Cに従ってフェンシング競技の1回戦で対戦することになる。
i) 同じチームのメンバー間の個人戦では、試合の順序は次のとおりです。

a) 3人チーム：1-3、2-1、3-2
b) 4人チーム：1-3、2-4、2-1、4-3、1-4、3-2

ii) 個人戦では、2つのチーム間の試合で、試合の順序は次のとおりです。
a) 2人チーム：1-3、1-4、2-4、2-3
b) 3人チーム：1-4、2-5、3-6、5-1、6-2、4-3、1-6、2-4、3-5
c) 4人チーム：3-8、4-6、1-7、2-5、6-3、8-1、5-4、7-2、1-6、3-5、2-8、4-7、5-1、6-2、7-3、8-4

iii) リレー競技では、1番と2番が相手チームの同じ番号、つまり1番と1番、2番と2番の順番で、同じ番
号を持っているフェンシング選手と対戦します。

iv) 個人競技のフェンシング選手の総数が20人未満の場合、フェンシング選手がピストを離れることな
く、2ラウンド連続でフェンシングを行う必要があります。この場合、彼らは各試合に1分かかります。
ヒット数は、すべてのグループで同じである必要があります。

v) 試合が遅延している場合、フェンシングディレクターまたはレフリーのピストの決定に従い、選手
またはチームは2つのゲレンデで試合を戦うか、試合を続行する必要があります。

2.3.2 ダイレクトエリミネーションフェーズ
ダイレクトエリミネーションは、ジュニアおよびシニアの年齢層の準決勝と決勝で行われ、異なるラウ
ンドで構成されます(第2.3.2.4条を参照)。各試合で、勝った選手が次のラウンドに進み、敗れた選手はダ
イレクトエリミネーションフェーズへの参加を終了します。競技は、ペントアスリートが1人残るまで続
きます。

2.3.2.1 個人戦
i) 個人戦では、各試合は最初に5ヒットに到達した選手、または1分の制限時間が過ぎた場合はスコアの
高い選手が勝利します。

ii) 1分の制限時間終了時に同点となった場合、シーディングラウンド/フェンシング世界ランキング
(FWR)の上位の選手が勝者と宣言される。



2.3.2.2リレー競技
i) リレー競技では、リレーマッチの各試合は5つのヒットで構成されます。リレーの試合は、フェン
サーが有効なファイナルヒットを決め、同時に追加のペナルティヒットが与えられた場合、例外的に
5本以上のヒットで終了することがあります。このような場合、両方のヒットがカウントされます。

ii) 最初の2人の選手は、1分の制限時間内に1人目が5本のヒットを決めるまでフェンシングをします。
次の2人目の選手は、スコアの1つが10ヒットに達するまでフェンシングを行い、これも1分の制限時
間内に行われる。試合の目標スコアが1分以内に到達しなかった場合、後続のフェンサーのペアは現
在のスコアから続行し、1分の制限内で最大10ヒットまでフェンシングを行います。優勝チームは、
最初に10ヒットに達したチーム、または規定時間切れ時にヒット数が最も多かったチームです。

iii) 2人目選手の1分制限時間終了時点で同点の場合は、シーディングラウンドで上位の順位を保持して
いるリレーチームが勝者と宣言される。

2.3.2.3 ダイレクトエリミネーションフェーズのシード順
選手/リレーチームは、フェンシングシーディングラウンドの結果に応じて、それぞれの準決勝または
決勝グループ内でダイレクトエリミネーションのシード権が与えられます。オリンピック、ユースオリ
ンピック、ワールドカップファイナルでは、選手はFWRに基づいてフェンシングダイレクトエリミネー
ションのシード権が与えられます。

2.3.2.4試合の順序
i) ダイレクトエリミネーションフェーズは、ラウンドの進行に従います。

32、16、8、準決勝、決勝。各試合における選手/リレーチームのシード権は、以下の図に示すよう
に決定されます。

ii) 同じラウンドで敗退した五種選手またはリレーチームの最終ランキングは、フェンシングシー
ディングラウンドのランクに基づいて決定されます。オリンピック、ユースオリンピック、ワール
ドカップファイナルでは、フェンシングシーディングラウンドを行わず、フェンシング世界ランキ
ングによって決定されます。

iii) リレー競技では、番号1と2は、反対側のチームから同じ番号、つまり1番と1番、2番と2番の順番
で、最後の2つのチームの最初の試合で対戦します。勝利したチームメンバーは、次のチームの同
じ番号(例:No 2-2)と対戦するためにゲレンデに留まります。

iv) 混合リレーでは、チームメンバーは同性の競技者がフェンシングを行います。ピストで最初に出
場する五種選手は、最下位の2チームの女性メンバーで、その後に男性が加わります。勝利した
チームメンバーは、次のチームの男性チームメンバーと対戦するためにゲレンデに残ります。



2.4 コンペティションの実施

2.4.1 ピストの統制
i) 武器、服装、装備の最終チェックは、各試合の開始時にレフェリーがピストで行います。この管理
中に拒否された電気機器は、組織委員会が指定した施設で修理することができるが、他のすべての競
技者の機器の管理が完了した後に限られる。

ii) レフリーは、各試合の前に、各五種競技選手のウェアに保証ラベルが貼られていることを確認する。
各五種競技選手が適切な胸部保護具を使用していること。各五種競技選手のブレードとマスクに印が
付けられていること。また、ガード内部のワイヤーの絶縁と、エペのポイントでのスプリングの圧力
と移動が規則に準拠していること。ワイヤーの絶縁性を確認し、武器を交換するたびに、バネの移動
と圧力が繰り返されます。

iii) レフリーは、各五種選手が、試合中に誰でも五種選手と通信できるような電子通信機器を装備して
いないことを確認します。

iv) 試合開始時に、レフリーは、各五種選手が当該五種選手のピストの適切な端付近にそのような予備
の装備（チェック済み）を置いたことを確認する。

v) 試合のルールは上記の通りですが、コントロールが行われます。
a) コールルームでは、服装、ポイント状態、ポイントの重量、予備の装備等の確認を行う。
b) ピストに上がる直前に、システムの作動状態とガードの導通確認を行う。

2.4.2 規定外の用具
i) 五種選手が本規則に適合しない用具を所持している、または欠陥があることが判明した場合、その
用具は直ちにピストの審判によって没収され、チェックされます。それは、ルールに従って調整され、
さらにチェックされた後にのみ、五種選手に戻されます。

ii) 試合中に用具に関する不規則性が見つかり、それが試合中の状況によって引き起こされた可能性が
あり、問題のエペまたはボディワイヤーが機能しなくなった場合、ペナルティは課されません。その
ような欠陥のある機器で作られたヒットは有効です。その他、試合中に不規則な用具が見つかった場
合、第2.7.3条(i)に従ってペナルティが科せられる。

iii) レフリーは、第2.7.3条(i)に従ってペナルティを適用する。
a) 規則および規則に準拠した規定の武器を1つだけしか持っていない。
b) 規定のボディワイヤーが1本だけの場合。
c) 機能しない、または規則や規制に準拠していない武器または本体のワイヤーを使用する。
d) ピストで対戦準備ができている時点で1cm以上の曲線があるエペ剣を持っている。
e) 規則に適合しない服装をする。

iv) 五種選手がピストに現れた際に、その五種選手が使用した用具に武器検査で付けられたマークが付
いていないことが判明した場合、レフリーは以下のことを行う。
a) もし違反のある五種選手が得点したヒットがあれば、そのヒットを取り消す。
b) 第2.7.3条ii.に規定されているように、五種選手を罰する。
c) 用具が事前チェックの対象とならない形で規則または規則に適合していないことが証明された場
合、審判は第2.7.3条(ii)に規定されているように、五種選手に罰則を科す。

v) 五種選手がピストにいて、五種選手が使用する機器が確立されている場合。
a) 予備検査に合格したが、故意に行われた可能性のある不正行為を示す、または偽造や転写された
予備検査マークを使用している。

b) ヒットの記録を妨害したり、装置が機能しないように何らかの方法で変更されている。
c) 電子通信機器(試合中にピスト内の人物が五種選手と通信することを可能にする)が装備されている
場合、レフリーは直ちに機器を没収し、担当の専門家による検査を受けなければならない。担当の
専門家がルール違反の事実を確認した場合、レフリーは第2.7.3条(iv)に規定されているように、五種
選手にペナルティを科す。



2.4.3 オンガード要領
i) 最初にコールされた五種選手は、審判の右側に行かなければなりません。
ii) 審判は、各五種選手の前足がピストの中心線から2メートル(つまり、「オンガード」ラインの後ろ)
になるように各五種選手を配置します。

iii) 五種選手は、試合の開始時またはその後、ピストの中央でオンガード姿勢を取ります。
iv) 試合中にオンガード姿勢を取る場合、2人の五種選手の間の距離は、オンガード姿勢で、腕をまっ
すぐに伸ばし、エペ剣を一列に並べた状態で、2つのエペ剣のポイントが接触しないようにする必要
があります。

v) 五種選手は、試合が中断されたときにそのピストのエンドラインの前にいた五種選手をエンドライ
ン前に配置する必要があり、正しい距離でオンガード姿勢を取ってエンドライン後方に配置すること
はできません。すでに片足がエンドラインの後ろにあった五種選手はオンガードの際はその位置に留
まります。

vi) ピストのサイドラインを越えるペントアスリートは、正しい距離でオンガード姿勢に戻ることがで
きます。これにより、五種選手がエンドラインの後ろに配置される場合は、その選手に対してはヒッ
トを受けたこと宣告します。

vii) 五種選手は、審判が「オンガード」と命令を下し、その後、審判が「Etes-vous prêt?」(「準備はで
きていますか?」)と尋ね、オンガード姿勢を保持させる。了解する返答を受けた場合、または否定的
な返答がない場合、審判は「アレ」と命令してフェンシングの開始を指示する。

viii) 五種選手は、レフリーが「アレ」の命令が出るまで、正しくオンガード姿勢を保持し、完全に静止
していなければならない。

2.4.4 試合の開始、停止、再開
i) 五種選手またはチームは、完全装備で、すべての装備が規則に準拠し、フェンシングの準備ができ
ている状態で、イベントの開始時に指定された時間と場所にいなければなりません。

ii) イベント開始時に割り当てられた場所と時間に五種選手がいない場合、ピスト審判は1分間隔で
コールを2回繰り返す。3回目のコールまでに出場しなかった五種選手は、第2.7.3条(iv)に規定されて
いるように罰せられます。

iii) 事前に試合を速やかに進めるように警告を受けていた五種選手が、ピスト審判にコールされた時に
最初に対応しなかった場合、第2.7.3条(i)に規定されているペナルティを受けることになる。

iv) 試合の開始は「アレ」という言葉で示されます。「アレ」の命令の前に行われた、または開始され
た動きは無効とされる。

v) 五種選手が再びオンガードを取らされ、「アレ」の命令が与えられたという事実、あるいはこの命
令の後、2人の五種選手が消極的な態度を維持したという事実は、試合が有効に開始されたことを意
味するものではありません。試合が有効に開始されたと見なされるためには、五種選手は、使用中の
機器に影響を与えるようなフェンシング行動を行う必要があります。

vi) 試合は、一般的には、特別な状況の場合を除き、「アルト」(「停止」)という言葉で停止します。
vii) 「アルト」の命令が与えられたらすぐに、五種選手は新たな行動を開始することはできない。命令
が与えられる前に開始された動きのみが有効になります。

viii) 五種選手が「アルト」の命令前に停止し、ヒットされた場合、ヒットは有効である。
ix) 選手は、ピスト上であろうとなかろうと、ピスト審判が「アルト」の命令を与えるまでマスクを外
してはならない。そのような命令の前にマスクを外すことは違反行為であり、第2.7.3条(i)で規定され
ているように罰せられます。

x) 「アルト」の命令は、対戦が危険であったり、交錯していたり、ルールに反していたりした場合、
五種選手が武器を手放したりピストを離れたりした場合、または攻撃の回避中に五種選手が観客やレ
フリーに近づきすぎた場合にも与えられます。

xi) 「アレ」と「アルト」の命令の間で、ピスト審判は、例外的な状況を除いて、五種選手がピストを
離れることを許可してはならない。五種選手が許可なくそのような行為を行った場合、五種選手は第
2条7.3項(i)に規定されている罰則を科せられる。

2.4.5 試合時間
i) 試合時間とは、試合の持続時間であり「アレ」と「アルト」の命令間の合計時間を意味します。
ii) 試合時間は、ランキングラウンド、シーディングラウンド、ダイレクトエリミネーションの全てで、
中断を除いて1分です。

iii) 審判がピストで「アレ」の後、「アルト」の命令を出す前、またはその瞬間に到達したヒットは有
効である。

iv) 試合時間は、レフリーまたはタイムキーパーによって計測される。
v) 選手は、フェンシングが中断されたときに、審判器の時間表示が確認できない場合は、どれだけの
時間が残っているかを尋ねることができます。

vi) 選手は試合を中断して時間を尋ねることはできず、もし中断した場合、第2.7.3条(i)に従って罰せら
れる。



vii) 試合の中断を不当に延⾧しようとする選手は、第2.7.3条(i)に規定されているように罰せられます。
viii) 一般的に試合時間は、審判器と時計が連動している場合、自動的に審判器は試合時間が終了したこ
とを知らせる信号音で終了します。終了前に記録されたヒットは無効とはなりません。

ix) 時計が審判器に連動されていない場合、タイムキーパーは「アルト」と叫ぶか、または試合を停止
する信号音を操作しなければならない。その場合に同時に到達したヒットは無効です。

x) 時計の故障、またはタイムキーパーのミスがあった場合、審判は試合の残り時間を見積もらなけれ
ばならない。

2.4.6 エペ剣の保持要領
i) 防御は、ガードとブレードを別々にまたは一緒に使用するだけで行う必要があります。
ii) 握りてに特別な装置やアタッチメント、または特別な形状がない場合、五種選手はエペ剣を何らか
の方法で保持することができ、試合中に握りて上の手の位置を変更することができます。ただし、エ
ペ剣は、恒久的または一時的に、公然とまたは偽装された方法で、投射武器に変換してはなりません。
これは、手が柄から離れず、激しい動作中に手が柄に沿って前から後ろに滑らないように使用するこ
とを意味します。

iii) 握りてに特別なデバイスやアタッチメントがある場合、または特殊な形状がある場合は、親指の上
面がエペ剣の溝と同じ平面になるように保持する必要があります。そうでない場合は、レッドカード
のペナルティが適用されます。

iv) エペ剣は片手のみで使用する必要があります。五種選手は、手や腕に怪我をした場合にピスト審判
が特別な許可を与えない限り、試合が終了するまで手を変えることはできません。

2.4.7 ヒットの方法
i) エペ剣は突き刺す武器です。攻撃は剣先のみで行われます。
ii) 試合中に、エペ剣の先端を導電性のピストに押したり引きずらせたりすることは禁止されています。
また、エペ剣を導電性のピストに置いてまっすぐにすることも禁じられています。このルールを破っ
た場合は、第2.7.3条(i)に従って罰則が科せられます。

iii) フレッシュ攻撃は、走ったり、相手を追い越したり、激しく前進したりすることであっても、残虐
行為や暴力を伴わない限り、たとえそれが一つまたは複数の、あるいはコルアコル（身体接触）で終
わったとしても、許される。ただし、相手を揺さぶる衝撃を与えるようなフレッシュ攻撃は、故意の
残虐行為とみなされ、第2.7.3条(i)に従って罰せられます。

iv) コルアコルせずに走ったり、相手を追い越したりしてのフレッシュ攻撃の場合、ピスト審判は、起
こりうる反撃を無効にしないために、あまり早く「アルト」をコールしてはならない。五種選手が、
相手にぶつからずにランニングフレッシュを行い、ピストのサイドラインを越えた場合は、第2.7.3条
(i)に基づいて罰せられます。

v) コルアコルが発生した場合、つまり2人の五種選手が接触した場合、ピスト審判は直ちに試合を止
めなければなりません。

vi) 五種選手が、攻撃を避けたり、相手を揺さぶったりするために、故意にコルアコルを引き起こすこ
とは禁じられています。これは、第2.7.3条(i)に従って罰せられます。

vii) 五種選手がエペ剣を正しく扱うことができ、ピスト審判がフェンシング攻防を追うことができる限
り、至近距離でのフェンシングは許可されます。

viii) 転倒によって終了した攻撃は無効です。ヒットは、他の罰則なしに無効になります。
ix) すべての不適切な行為(無秩序なフェンシング、ピストでの不適切行動、暴力的な行為、ガードやポ
ンメルでの打撃、乱雑なマスク装備の扱い)は固く禁じられており、第2.7.3条(i)または第2.7.3条(ii)に
従って罰せられます。そのような事態が発生した場合、その五種選手の行ったヒットは無効となる。

2.4.8 有効面
有効面には、衣服や装備を含む五種選手の全身が含まれます。

2.4.9 有効面を外して相手を追い越す
i) 有効面の移動とダッキングは、攻撃中に素手の手がゲレンデに接触した場合でも許可されます。
ii) 試合中に相手に背を向けることは禁じられています。このような行為が発生した場合、審判は、第

2.7.3条(i)に規定されているように、過失のある五種選手に罰を科し、その五種選手が行ったヒットは
無効となる。

iii) 五種選手が試合中に相手を完全に追い越した場合、ゲレンデのレフリーは直ちに「アルト」をコー
ルし、追い越しが行われる前に占めていた位置に五種選手を戻させなければなりません。



iv) 五種選手が相手を追い越しているときにヒットが打たれた場合、すぐに行われたヒットは有効であ
る。追い越し動作をした五種選手が相手選手を追い越した後に行ったヒットは無効となるが、体勢が
入れ替わった場合でも、追い越し攻撃を受けた五種選手が直ちに行った打撃は有効となる。

v) 試合中にフレッシュ攻撃を行った五種選手がヒットを記録し、ピストの境界線を超えて走り続け、
スプールまたはスプールへの接続ラインが引き裂かれた場合でもヒットは無効になりません。

2.4.10 剣を持たない腕の使用
i) 剣を保持しない手と腕を使用して、攻撃的または防御的な行動をとることは禁止されています。こ
のような行為が発生した場合、五種選手によってのヒットは無効となる。審判は、第2.7.3条(ii)に規定
されているように、五種選手の過失に対して罰則を科す。

ii) 試合中、五種選手は、いかなる状況においても、剣を保持しないの手で電気機器のいかなる部分も
つかんではならない。このような行為が発生した場合、五種選手によるヒットは無効となる。審判は、
第2.7.3条 i)に規定されているように、五種選手の過失に対して罰則を科す。

iii) 試合中に審判が五種選手の一人が剣を保持しない腕や手を使用していることに気付いた場合、審判
はフェンシングディレクターが指名する2人の中立的なグラウンドジャッジに助けを求めることがで
きる。これらのジャッジは、ゲレンデの両側に1人ずつ、それぞれ1人の五種選手を観戦し、手を挙げ
るか、ピスト審判に尋ねられたときに、剣を保持しない腕または手が使用されたかどうかを示します。

2.4.11 ピストの境界を越える
i) 試合の停止：

a) 五種選手が片足または両足でピストの横方向の境界の1つを越えた場合、ピスト審判は直ちに「ア
ルト」をコールしなければならない。

b) 五種選手が両足でピストの境界を越えた場合、審判は、境界を越えた後に発生したすべてのこと
を無効としなければならないが、境界を越えた五種選手が受けたヒットは、境界を越えた後でも、
このヒットが単純かつ即時に行われた場合は例外である。

c) ただし、五種選手が片足でピストを離れて得点したヒットは、アクションが「アルト」の前に開
始された場合には有効です。

d) 五種選手が両足でピストを離れた場合、ダブルヒットの場合でも、少なくとも片足でピストに
残っている五種選手のヒットのみが有効です。

ii) 後方境界線
ピストの後方境界線を完全に、つまり両足で超えた五種選手に対してヒットが通告されます。

iii) 横方向の境界
a) 五種選手がピストの横方向の境界の1つを越えた場合、ピストを出た地点から1メートル後退する
必要があります。攻撃中にピストを離れた場合、攻撃を開始したときの位置に戻り、1メートル後
退する必要があります。これにより、五種選手が両足をピストの後方境界線を越えた場合、当該五
種選手はヒットを受けたと見なされます。

b) 五種選手が攻撃を避けるために片足または両足でゲレンデの境界の1つを越えた場合(例:フレッ
シュアタックを避ける場合)、第2.7.3条 i)の罰則が科せられます。

c) 偶発的な原因(衝突や押し合いなど)の結果として、意図せずにピストの境界の1つを越えた五種選
手は、ペナルティを受けません。

2.4.12 ヒットの重要性
i) ヒットの重要性は、電気機器の表示に従って、また必要に応じて審査員に相談することによって確
立されます。

ii) ヒットの判定において考慮できるのは、電気器具のランプまたは延⾧ランプによる表示のみである。
いかなる場合においても、審判員は、電気装置によってヒットが適切に記録されない限り、五種選手
のヒットを宣告することはできない（ただし、第2.10.1条に規定されている場合を除く）。

iii) 審判員は、第2.2.3条に従ってグラウンドジャッジから通告があった場合、電気器具によって記録さ
れたヒットを無効とする。

2.4.13 ヒットの有効性または優先順位
i) 試合が止まるとすぐに、レフェリーは最後のフェンシングの局面を構成した動きを簡単に分析しま
す。

ii) ヒットの重大性に関する判断に達した後、レフリーはルールを適用して、どの五種選手がヒットし
たか、両方がヒットした(ダブルヒット)か、または有効なヒットがなかったかを決定します。

iii) レフリーは、図3に示すような信号を使用しなければならない。



2.4.14 ヒットの取り消し
i) レフリーは、以下の行為の結果として登録されたヒットを取り消す：

a) 「アレ」の合図の前、または「アルト」の後に開始されました。
b) エペ剣の剣先同士、または電導されていない地面に打たれたことによって引き起こされた。
c) 相手以外の物体(相手の装備を含む)に対して行われたもの。
d) 相手以外の物体に自分のポイントを置くことにより、故意に装置にヒットを記録させた五種選手
は、第2.7.3条ii.に規定されているように罰せられます。

ii) レフリーは、電気機器の故障の可能性に注意し、次の状況で最後に記録されたヒットを無効としな
ければならない：
a) ヒットが判定された五種選手のガードまたは電導ピストへのヒットにより、装置がヒットを記録
した場合。

b) 五種選手によって適切になされたヒットが、審判器によるヒットの判定が無かった場合。
c) 装置が偶然にも、ブレードの振動、対戦相手の動き、または中央装置に伝達されたピストの振動
などによって五種選手に対するヒットを記録した場合。または、適切に行われたヒット以外の原因
の結果としてヒットを記録した場合。

d) ヒットが無効とされた場合、その後の相手のヒットも無効とされる。
e) ダブルヒットが判定されているが、一方のヒットが有効で、もう一方のヒットが無効である場合

(相手以外の表面でのヒットやゲレンデからのヒットなど)、有効なヒットのみが記録されます。
iii) レフリーは、ヒットの取り消しに関して以下のルールも適用しなければならない：

a) 器具の故障の成立に先立つ最後のヒットのみが無効とされ、その場合は、そのヒットが判定され
た五種選手が故障によって不利な立場に置かれた場合に限られる。

b) 故障の判定は、試合を止めた直後に行われるテストによって行われなければならず、 審判員の監
視の下、使用中の用具の一部を変更することなく、直ちに行われるテストによって故障を判定しな
ければならない。

c) これらのテストでは、故障の結果として判断に誤りが生じる重大な可能性があるかどうかを立証
しようとしているだけである。電気機器にどのような欠陥があるかは、五種選手のそれを含めて、
判定を下す上で重要ではない。

d) ヒットの取り消しを正当化するためには、テストが行われるたびに問題の事象が繰り返される必
要はないが、レフリーが少なくとも一度は疑いの余地なく、その事象を立証することが不可欠であ
る。

e) 判定が宣告される前に、レフリーの求めなしに、競技用具に何らかの修正を加えたり、変更した
りした場合、その打撃を取り消す権利を失う。同様に、再びオンガード姿勢を取り、試合が実際に
再開された後、五種選手は、試合の当該再開前に彼らに対して判定されたヒットの取り消しを請求
することはできません。

f) 上記の事象が、五種選手のボディワイヤーが手の近くまたは後ろで抜けていた結果として発生し
た場合、ヒットの取り消しを正当化することはできません。ただし、第2.10.2項(iv)に定める安全装
置が紛失し、または機能しない場合で、五種選手の背中のプラグが抜けていた時はヒットを無効と
しなければならない。

g) 五種選手のエペ剣に、酸化、接着剤、ペンキ、またはその他の素材によって形成された大小の絶
縁部分があり、そこに相手の打撃がヒット・シグナルを発することができるという事実や、エレク
トリック・チップがブレードの先端に不安定に固定されていたり、手でネジを外したり締めたりす
ることができるという事実は、その五種選手に対して判定されたヒットを無効とすることを正当化
することはできない。

h) ヒットが判定された五種選手のエペ剣を破損したときは、エペ剣の破損はヒットが判定された後
に発生したことが明確でない限り、その判定は無効とされなければならない。

i) 五種選手が地面に打たれた衝撃で電導ピストを引き裂き、同時に装置が対戦相手に命中した場合、
その打撃は無効とされなければならない。同じ偶発的な原因により、テストを行うことができない
場合、ヒットは疑わしいと見なされ、無効にされなければなりません。

2.4.15 疑わしいヒットと両負け
i) レフリーは、判定されていないヒット、または異常に判定されたヒットには特に注意を払わなけれ
ばならない。このような欠陥が繰り返される場合、ピスト審判は、機器がこれらの規則に準拠してい
ることを確認するために、担当の専門技術者に依頼する必要があります。レフリーは、専門家が
チェックを行う前に、五種選手の機器または電気機器全体に何も変更されていないことを確認します。

ii) レフリーは、電導ピストの状態を監督しなければならない。彼らは、電導ピストに穴が開いている
場合、試合を開始したり、続行したりしてはなりません。これにより、ヒットの適切な判定が妨げら
れたり、事故を引き起こしたりする可能性があります。



iii) シーディングラウンドとランキングラウンドでは、ダブルヒットは無効となり、五種選手はダブル
ヒットが発生した時点のポジションでオンガード姿勢を取ります。ダイレクトエリミネーションフェ
イズでは、ダブルヒットがカウントされます。

iv) ダブルヒットが判定され、一方のヒットが有効で、もう一方のヒットが無効の場合(相手以外の表
面でのヒットやピストからのヒットなど)、有効なヒットのみが得点されます。

v) 五種選手が行ったヒットの判定後、相手によって行われたヒットも判定された場合、有効なヒット
のみが得点される。

vi) シーディングラウンドとランキングラウンドでは、ウィニングヒットが打たれる前に制限時間が過
ぎた場合、両方の五種選手がヒットされたと判定され、両負けとして記録されます。

2.4.16 事故、五種競技の棄権
i) 試合中に事故が発生し、勤務中のメディカルスタのメンバーによって適切に証明された場合、ピス
ト審判は最大5分間の治療休憩を許可します。この休憩は、担当の医療スタッフが医療行為を開始し
た時点から計測を開始し、事故の治療のために厳密に管制しなければなりません。担当のメディカル
スタッフメンバーが、5分間の治療休憩の前または終了時に、五種選手が試合を続けることができな
いと判断した場合、五種選手は棄権しなければならない。

ii) その日の残りの時間、すでに治療休憩を許可された五種選手は、別の怪我のためにのみ追加の治療
休憩を許すことができます。

iii) けいれんを含む症状の場合、五種選手は回復のために5分間の休息を2回の受けることがあります。
iv) 担当のメディカルスタッフメンバーが不当とみなした休憩を要求した五種選手は、第2.7.2条に
従ってレフリーによって罰せられる。

v) 何らかの理由で、五種選手がシングルプールの終了前に棄権した場合、その選手とすべての対戦相
手の結果はすべて無効になります。1勝当りのポイント値は変更されません。

2.4.17 結果の認定
各試合の直後に、審判はスコアシート全体を確認し、署名しなければならない。チーム代表者または
五種選手は、結果が正確かを確認し、審判から提示されたスコアシートに署名しなければならない。
チームの代表者または五種選手がスコアシートに署名した時点で、結果に関する口頭での抗議は認めら
れません。

2.5 スコアリングポイント
すべてのUIPM競技会において、フェンシング競技のすべての試合は、第2.4.16条 v)および第2.7.2条 iii) 

c)に規定されている場合を除き、個人およびチームの両方の分類で近代五種競技のポイントとしてカウ
ントされます。

2.5.1 ランキングラウンド
2.5.1.1 個人競技のポイント
i) 試合の勝率70%が250ポイントに相当します。

ii) 勝率70％を超えるか下回る各勝数は、これらのルールに付属するポイントテーブル(付録2B)に定め
られているように、試合数によって決定される。

iii) 勝利なしで競技を終えた五種選手は、0MPポイントになります。

2.5.1.2 リレー競技のポイント
i) 試合の勝率70%が250ポイントに相当します。

ii) 勝率70％を超えるか下回る各勝数は、これらのルールに付属するポイントテーブル(付録2B1)に定
められているように、試合数によって決定される。

2.5.1.3 タイブレーク
フェンシングの勝利数が同点の場合、順位は次のように決定されます。

i) 2人の五種選手が引き分けの場合、引き分けた五種選手同士の試合の勝者。
ii) 2人以上の五種選手が引き分けた場合、同点の五種選手同士の試合で最も多く勝利している五種選
手が上位となる。

iii) それでも完全な勝者がいない場合は、PWRのポジションが高い選手が上位となる。



2.5.2 シーディングラウンド
シーディングラウンドの終了時にはMPポイントは付与されません。

2.5.2.1 タイブレーク
フェンシングの勝利数が同点の場合、順位は次のように決定されます。

i) 2つの五種選手/リレーチーム同士が同勝数の場合は、同勝数の五種選手/リレーチーム同士の試合の
勝者がランクされます。

ii) 2つ以上の五種選手/リレーチームが同勝数の場合は、同勝数の五種選手/リレーチームの試合で最
も多い勝数の五種選手/リレーチームがランクされます。

iii) それでも順位が決定しない場合は、フェンシング世界ランキングでより上位にランクされた五種選
手/リレーチームが上位にランクされます。

iv) それでも順位が決定しない場合は、五種競技世界ランキング(PWR)で上位にランクされた五種選手/
リレーチームが上位にランクされます。

2.5.3 ダイレクトエリミネーション
MPポイントは、付録2B2に従って、セミファイナルおよびファイナルでのダイレクトエリミネーショ
ンの終了時に付与されます。

2.5.3.1 ｴﾘﾐﾈｰｼｮﾝ(ELI)/不合格(DNF) 
i) 五種選手がダイレクトエリミネーションフェーズ(表32または表16)での最初の試合から何らかの理
由で開始できなかった、または棄権した場合、そのアスリートは排除(ELI)され、フェンシングは０MP
ポイントになります。詳細については、第1.23.7条 i)を参照してください。
a) フェンシング世界ランキングのポイントは、準決勝に先立つシーディングラウンド終了時の選手
のランキングに基づいて付与されるものとする。

b) 敗退した五種選手の対戦相手が試合の勝者と宣言され、ダイレクトエリミネーションフェーズの
次のラウンドに進む。

ii) 五種選手がダイレクトエリミネーションフェーズの2回目またはその後のラウンド参加中に棄権し
た場合、、そのアスリートは何らかの理由でフィニッシュしなかった(DNF)に分類されるものとする。
しかしながら、五種選手は、棄権したしたラウンドの最下位にランク付けされ、それに応じてMPポイ
ントを受け取ります。
a) DNFに分類された五種選手の対戦相手は、その試合の勝者と宣言され、ダイレクトエリミネー
ションフェーズの次のラウンドに進むものとする。

b) DNFに分類される2人の五種選手が同順位の場合、フェンシングシードラウンドで上位(またはオ
リンピックとワールドカップ決勝のフェンシング世界ランキング)で上位にランクされた選手が上位
にランクされます。

2.5.3.2 失格(DSQまたはDQB)
五種選手がダイレクトエリミネーションフェーズのいずれかのラウンドで失格となった場合、第

1.23.7条 ii)およびiii)に従って罰せられる。

2.6 フェンシング世界ランキング (FWR) 
2.6.1 オフィシャルリスト

i) FWRは、ルールのこの章で概説されている目的でフェンシングの五種選手をランク付けするために
使用される主要なリストです。

ii) 付与されるランキングポイントは、第1.19.1条および第1.19.2条で定められたものと同じ原則に従
います。

iii) 各五種選手は、この章の付録1のFWRポイント表に指定されているように、競技のレベルと最終順
位に基づいてFWRポイントを獲得します。

iv) オリンピック、ユースオリンピック、ワールドカップ決勝の終了時には、フェンシング世界ランキ
ングのポイントは付与されません。

v) シニアとジュニアの年齢層、男女ともにFWRの個別リストがあり、各大会後にUIPMのウェブサイ
トで更新され、TD/NTOによる結果の定期的な確認が行われます。FWRリストは、年齢層、性別、日付
によって識別されます。

vi) ジュニアアスリートは、対応する年齢層FWRリストと、その年齢層の競技会に出場する場合はシニ
アFWRリストも考慮される。シニア大会に出場するジュニアアスリートは、ジュニアFWRでシニア
FWRポイントが反映されます。

vii) シニアまたはジュニアリレーの競技会の数が年間に3回を超える場合は、国別の混合チームリレー
FWRと国別のチームリレーFWRも公開する必要があります。

viii) オリンピックランキングには、個別のFWRリストが作成されます。
ix) UIPM競技会のレベルについては、FWRを確立するために、第1.19.2条が適用されるものとします。



2.6.2 ランキング基準
i) セミファイナルとファイナルに出場するアスリートには、セミファイナル前のシーディングラウン
ドでのランキングに基づいて、1位から36位までのFWRポイントが与えられます。

ii) 予選に出場し、準決勝に進めなかった選手には、予選グループ内のフェンシングランキングラウン
ドでのMPポイント結果(ペナルティを含む)に基づいて、37位からFWRポイントが与えられます。予選
グループのランキングラウンドでMPポイントが多かった選手は、他のグループのMPポイントが少な
かった選手よりも上位にランクインします。

iii) 第2.7.2条ii).に関連し、異なるグループの選手同士が同点の場合、予選グループ内の選手の結果に
基づいて、以下の同着判定が順次適用される。
a) フェンシングランキングラウンドでの勝数
b) フェンシング世界ランキング
c) 五種競技終了時の最終順位

2.6.3 タイブレーク
i) FWRリストでは、2人以上の五種選手が同数のFWRポイントを獲得している場合、上位にランクさ
れたペントアスリートは、累積される3つの競技で最も高いFWRポイントを獲得している選手です。

ii) 最高FWRポイントが同ポイントの場合、直近の大会で最も多くのFWRポイントを獲得した五種選手
が上位にランクされます。

iii) FWRポイントが等しい場合、PWRのランキングが高い五種選手が上位にランクされます。

2.7 反則とペナルティ
2.7.1 原 則

i) フェンサーは、各試合の前後に、お互い、レフェリー、観客に敬礼することで、対戦相手に敬意を
示さなければなりません。試合終了後、レフェリーが判定を下した後、五種選手は非武装の手を握ら
なければならない。これを怠った場合、第2.7.3項 v)に規定されているペナルティが科せられます。こ
れは、ランキングラウンド、シーディングラウンド、ダイレクトエリミネーションのフェーズに適用
されます。

ii) フェンシング競技の参加者全員が秩序を保ち、競技の円滑な運営を妨げてはなりません。近代五種
競技に出場することにより、五種選手は、レフリーの規則と決定を遵守するとともに、フェンシング
ディレクターと審判員に敬意を払い、レフリーの命令と要求に従うことを約束します。本規則の違反
は、第2.7.3条 i)および第2.7.3条 iii)に従って罰せられます。

iii) 五種選手は、フェンシング競技が終了するまで、スポーツマンらしく最大限の能力を発揮してフェ
ンシングを行い、ヒットを与えたり、ヒットを与えられたことに不満を表したりすることなく、可能
な限り最高の成績獲得を目指す必要があります。これを怠った場合、第2.7.3条 ii)および第2.7.3条 iv)
に基づく罰則が科せられます。

iv) フェンシング中に対戦相手、レフリー、ジャッジに対して暴力的または復讐的な行動をとった五種
選手、フェンシングを最大限まで行わなかった五種選手、または対戦相手との不正な合意から利益を
得た五種選手は、第2.7.3条 iv)により競技から失権または失格となる場合がある。



2.7.2 ペナルティの種類
i) ピストから外れる、ヒットの回避、または実際には受けていないヒットの判定を除き、どの違反が
行われたかに応じて適用されるペナルティには3つのタイプがあります。違反には5つのグループがあ
ります。レフリーが同時に複数の不正を犯した五種選手にペナルティを科さなければならない場合、
最も深刻でない不正を最初に処罰すべきである。

ii) ペナルティは累積され、マッチ間に有効です(5番目のグループを除く)。特定の状況により、五種選
手の過失によるヒットの取り消しにつながる可能性があります。試合中、試合に関連する状況で得点
されたヒットのみ無効になることがあります。

iii) 罰則は次のとおりです。
a) 警告 –イエローカードで示され、レフリーはそれによって五種選手に過失があると特定します。
その後、五種選手は、この部分でさらに違反を犯すと、より厳しい罰が科せられます。

b) レッドカードは、レフリーが過失のあるアスリートを特定に使用し、以下の結果をもたらす。
(1) ランキングラウンドでは、近代五種(MP)ポイント10点が差し引かれます。
(2) シーディングラウンドでは、累積した勝利数から1勝を差し引く。
(3) ダイレクトエリミネーションでは、制裁を受けたペントアスリートに対して1ヒットが与えら
れます。

さらに、レッドカードの後には、セカンドカードの性質に応じて、レッドカードまたはブラック
カードのみが続くことができます。
c) 失権または失格(フェンシング競技の五種競技=0ポイントに適用される競技会から)または除外(競
技の秩序を乱す人物の競技会場から) –ブラックカードで示され、レフリーは五種選手または過失の
ある人物を特定します。

iv) すべてのペナルティは、マッチのスコアシート(記録用紙)に表示され、記録されなければならず、5
つのグループの1つを示すことによって、どのような行為が行われたかとともに記載されなければな
らない。

2.7.3 反則のグループ
i) 第1の違反グループ：イエローカード(警告)を示すことで罰せられます。同じマッチ中に五種選手が
このグループで同じまたは異なる違反を犯した場合、レフリーは、第2.7.2条bの規定に従って、その
都度レッドカードで五種選手に罰を与える。過失のある五種選手が、第2または第3のグループにリス
トされている理由により、すでにレッドカードによって罰せられている場合、その第1グループに関
連する最初の違反に対して、さらにレッドカードを受けることになる。

ii) 第2の違反グループ：第1のグループおよびそれ以上の違反は、第2.7.2b条の規定に従ってレッド
カードを提示することによって罰せられます。

iii) 第3の違反グループ：第1の違反は、第1または第2のグループの違反の結果として、過失のある選手
がすでにレッドカードを受け取っている場合でも、第2.7.2(b)の規定に従ってレッドカードを提示する
ことにより罰せられる。同じマッチ中に、このグループで五種選手が同じまたは異なる違反を犯した
場合、ブラックカード(失権または失格)が科せられる。

ピストにいない人で競技会の秩序を乱す人は、以下のものを受け取ります。
a) 最初の違反についての警告 –イエローカードで示され、競技全体に対して有効であり、試合のス
コアシート(プロトコル)に記載され、フェンシングディレクターとUIPM TD/NTOによって記録され
なければならない。

b) 同じ競技日中の2回目の反則では、ブラックカード(競技会場からの除外)。ピスト内外の騒動に関
する最も深刻なケースでは、レフリーは直ちに過失のある人物を除外または追放することができる。

iv) 第4の違反グループ、最初の違反はブラックカード(敗退、失格、または除外)を示すことによって罰
せられます。

v) 第5の違反グループ、最初の違反は、第2.7.2b条の規定に従ってレッドカードを提示することに
よって罰せられます。第2.7.1条に規定されている敬礼または握手を拒否した場合です。
a) 最初の違反は、第2.7.2条b)に規定された規定に従ってレッドカードを提示することにより罰せら
れ、マッチのスコアシート(記録用紙)に記載され、フェンシングディレクターとUIPM TD/NTOに
よって記録されなければならない。

b) 2番目の違反は、ブラックカード–エリミネーションを示すことによってペナルティが科せられま
す。



2.8 衣 類
2.8.1 一般的な側面

i) 衣服は、フェンシングに必要な動きの自由と互換性のある最大限の保護を競技者に提供する必要が
あります。衣類は、非常に丈夫な素材でできており、清潔で良好な状態でなければなりません。

ii) 用具の素材は、ポイントダレ、ボタン、または対戦相手のヒットを阻害するような滑らかな表面で
あってはなりません。

iii) 衣類は、800ニュートンの圧力に耐えることができる材料で完全に作られている必要があります。
脇の下の換気アクセスには、非常に特別な注意を払う必要があります。

iv) 800ニュートンの耐久性のある、体の上半身を覆う保護アンダープロテクターの着用も必須です。
v) 衣服の色はさまざまですが、身体部は白または明るい色合いの単色でなければなりません。
vi) 承認マークは、ブレード、半身プロテクター、ジャケット、ズボン、マスクに表示され、製造元の
識別、製造日、FIEまたはUIPMのロゴが含まれている必要があります。

vii) 承認された機器のリストの最新版が有効です。
viii) ジュエリーや目に見えるボディピアスは許可されていません。アスリートは、これらのアイテムを
安全に取り外すか覆う必要があります。

ix) 髪の毛は、フェンシングジャケットやスタート番号に印刷された名前を隠さないように固定する必
要があります。

2.8.2 ジャケット
i) 五種選手がオンガードポジションにあるとき、ジャケットの裾はズボンと少なくとも10cm重なる
必要があります。ジャケットには、剣のを持つ腕の袖に向けて肘まで、脇腹を脇の下まで覆うように、
裏地があり、2重構造である必要があります。

ii) 女性の五種選手の用具には、硬質材料または金属で作られた胸部保護具が含まれている必要があり
ます。

iii) 五種選手は、フェンシングジャケットの背面に自分の姓とナショナルコード (ラテン文字)を、黒ま
たは紺色の大文字のはっきりと読みやすい書体で着用する必要があります。文字は印刷または刺繍さ
れている必要があり、高さは7～12cmである必要があります。これを怠った場合、第2.7.3項 v)に従っ
て罰則が科せられます。。

iv) 五種選手は、剣を使わない腕の肘と肩の間に、7～10cmのナショナルカラーの腕章またはナショナ
ルカラー表示を袖に着用しなければならない。これを怠った場合、第2.7.3項 v)に従って罰則が科せら
れます。

v) UIPMロゴパッチは、UIPMユニフォームガイドラインの現在のバージョンに従ってフェンシング
ジャケットに配置する必要があります。UIPMロゴパッチの欠落または誤って配置すると、10ポイント
の減点によって罰せられます。2.7.3 v)。

2.8.3 ズボンと靴下
i) ズボンは膝より下に固定する必要があります。五種選手はズボンまで脚を覆う靴下を履く必要があ
ります。この靴下は、地肌が露出しないように保持する必要があります。

ii) 五種選手は、高さ10cmの自国代表チーム表示付きのソックスを履くことが認められている。

2.8.4 グローブ
i) グローブの前腕部は、いかなる状況においても、相手の剣がジャケットの袖に入るのを防ぐために、
五種選手の剣を持つ前腕の約半分を完全に覆う必要があります。

ii) グローブの前腕部は、ポイントを滑らせる可能性のある素材で覆われてはなりません。
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2.8 装 備
2.9.1 マスク

i) マスクは、最大2.1mmのメッシュ(ワイヤー間のスペース)と最小ゲージ直径1mmのワイヤーで作成
する必要があります。

ii) メッシュは、円錐形の器具のメッシュへの導入、円錐形の表面の角度が軸に対して4°、圧力が
12kgであることに、永久的な変形なしに耐える必要があります。

iii) マスクのビブは、1600ニュートンに耐える布で作られている必要があります。すべてのUIPM競技
会では、2つの独立した安全装備を備えたマスクのみが使用できます。マスクは、全体的または部分
的に、ポイントが滑る可能性のある材料で覆われてはなりません。マスクは、ビブが鎖骨(鎖骨)の隆
起より下に達するような形にする必要があります。

iv) ストラップはダブルロック機構を使用して固定する必要があり、マジックテープは少なくとも2回
固定する必要があります。さらに、マジックテープは750 N / cmの外力に耐える必要があります。

v) この項目に記載されている安全要件に準拠していないマスクは、武器のチェック担当者によって目
に見える印が与えられ、使用できなくなります。

vi) マスクのメッシュ部分は、次の2つの異なる方法でペイントできます。
a) アスリートの国の色でメッシュをペイントする、または
b) マスクのメッシュにアスリートの国旗を正確に反映しています。
競技会では、マスクに他の方法でペイントすることは許可されていません。

2.9.2 エペ剣
i) 重量と⾧さ
a) 使用できるエペ剣の総重量は770グラム未満でなければなりません。
b) エペ剣の最大全⾧は110cmです。

ii) ブレード
a) 刃先のない断面が三角形のブレードはスチール製で、安全基準に準拠している必要があります。
b) 製造には 2 つの方法があります (図 9 を参照)。

1) 鍛造による鋼製を圧縮 (図9ブレードの断面、A)。
2) 鋼鉄版を折りたたむ (図9ブレードの断面、B)。

c) 可能な限り一直線にし、溝を一番上にして取り付ける必要があります。ブレードの曲線は均一で
なければならず、最大曲げはいずれの場合も1cm未満でなければなりません。曲がりは垂直面での
み許可され、曲がりの最大値はブレードの中心近くである必要があります。

d) ブレードの最大⾧は90cmで、ブレードの3辺の最大幅は24mmです。
e) ブレードは、次のように測定して、最小4.5cm、最大7cmの曲がりと同等の柔軟性を備えている必
要があります。
1) ブレードは、ボタンの先端から70cmの部位を水平に固定します。
2) ボタンの先端から3cmの部位に200gの重りが吊り下げられています。
3) ブレードの曲がりは、非ウェイト位置とウェイト位置の間のボタンの先端で測定されます (図 9 
を参照)。

f) ガードと先端(ボタン)の間の刃を研削、充填、またはその他の方法で処理することは禁止されてい
ます。ポイントのエッジや角度をシャープにすることは禁止されています。

g) UIPMカテゴリーAの競技会では、すべての個々の機器がFIEの競技要件を満たす必要があります。
FIE承認のマレージングブレードのみが許可されています。注:N =非マルエージング鋼;UIPMカテゴ
リーAの大会では許可されていません。

h) 他のUIPM競技会でのフェンシングでは、非マルエージング鋼の刃は許可されていますが、現在の
安全基準に準拠する必要があります。

iii) 電 線
エペ剣には、ブレードの溝に接着された2本の電線があり、ガードの内側にある3つのソケットのう
ち2つのボタンを接続し、エペ剣のアクティブ回路を形成しています。エペの本体は3番目のソケット
に接続されています。



iv) ガード
a) ガードの凸面は、滑らかで明るすぎない形状と表面である必要があります。相手のポイントを保
持またはキャッチできないように作成する必要があります。隆起したリムがあってはなりません。
円形のエッジを持つ必要があるガードは、直径13.5 cm、円筒形の⾧さ15 cmの円筒形ゲージを通過
でき、ブレードはシリンダーの軸に平行でなければなりません。ガードの深さ(線「b」と「c」の間
の距離)は3～5.5cmである必要があります。

b) 「a」と「c」の線の間の全⾧は、95.5cmを超えてはなりません。偏心取り付けは、ガードの中心
とブレードがガードを通過するポイントとの間の距離が3.5cmを超えない場合に許可されます。

c) ガードの内側には、五種選手の指から電線を保護するために、幅のクッション(パッド)が必要です。
ガードの内側のパッドは2cm未満でなければならず、ガードが手を保護する保護を増やさないよう
に配置する必要があります。接続は、五種選手がフェンシング中に壊れたり接触したりしないよう
に配置する必要があります。

d) 2本のワイヤーは、各ワイヤーに1つずつ、絶縁シースで保護する必要があります。ワイヤと絶縁
シースの両方がソケットまで到達する必要があります。いかなる場合も、非絶縁ワイヤは、ソケッ
トに接続されている点を超えて突き出てはなりません。エペガードの内側のソケットには、ブロッ
クに2つの別々の穴がある必要があるため、2本のワイヤをブロックに別々に通してから端子に接続
できます。

e) ガード内部の取り付けシステムは、次の要件に準拠している場合に限り許可されます。
1) 本体ワイヤーの取り外しまたは取り付けが簡単でなければなりません。
2) ペンナイフやナイフを使用するなどの簡単な方法で確認できる必要があります。
3) 相手の武器のポイントダレをブレードに接続されたアース回路に簡単に適用できなければなり
ません。

4) 試合中に接点が壊れないようにするためのセキュリティデバイスが必要です。
5) 電線の完全な接続を確保する必要があります。プラグが接続されている間、一瞬の接触断線が
発生することがないようにしなければなりません。

6) プラグソケット間で電気的接触を可能にする部品を含んではなりません。
f) エペで許容される最大電気抵抗は2オームです。
g) 電気武器の組み立てを希望しているが、電気試験を行うための装備がない人は、各武器に定めら
れた回路の電気抵抗の制限が固定されているため、合理的に注意を払わなければ誰でも達成できる
ようになっています。彼らは次のことをお勧めしています。
1) ガードの外面とその内部の接続面を徹底的に脱酸化します。
2) ワイヤーの絶縁を破壊しないように、特にワイヤーがポイントとガードでブレードの溝に沿っ
て通過する場所。

3) ブレードの溝に接着剤が蓄積するのを防ぐ。
v) ポワント・ダレとボタン

電動ボタンは、現在の規格に準拠しなければならないポワントダレによって完成されます。伝統
的なものまたは公認のポイント・ダレのみが使用可能です。他の種類のポイント・ダレ、特に公認
されていない新しいものは使用できません。

vi) ボタンの固定
ボタンの基部は、ブレードを保持した状態で一体にすることも、ブレードの先端の平らにした部
分を保持して作成することもできます。ボタンはブレードの端にねじ込む必要があり、この目的の
ためには、次の条件下でブレードを切断してねじ込む必要があります。

a) 通常、ブレードの端に金属同士で固定することのみが許可されます。断熱材による固定は禁止さ
れています。

b) はんだ付けやろう付けの方法、または一般的にブレードの気性に影響を与える可能性のある加熱
方法は禁止されています。先端が緩むのを防ぐためにはんだごてと一緒に使用される非常に溶けや
すい錫のはんだのみが許可されています。

c) ネジを切る前の刃の端は、直径が4mm未満であってはならず、何も巻き付けてはならない。
d) ねじ山の芯の直径は3.05 mm以上でなければなりません(ねじ山SI.4.0 x 0.70)。



vii) グリップ（握りて）
a) エペのグリップの最大⾧は、レーン「b」と「e」の間で測定した20 cm、レーン「b」と「d」の
間で測定した距離は18cmです(図9を参照)。

b) グリップはガードと同じゲージを通過できなければなりません。通常は、使用者や対戦相手を傷
つけないように作成する必要があります。すべてのタイプのグリップは、さまざまな種類の武器を
同じ足場に置くことを目的として組み立てられたルールに準拠している場合に限り、許可されます。
整形外科用グリップは、金属製であるかどうかにかかわらず、革やワイヤーやスイッチを隠す可能
性のある材料で覆われてはなりません。

c) グリップには、五種選手が投擲武器として使用するのを支援する装置が含まれていてはなりませ
ん。グリップには、ガードが五種選手の手または手首に与える保護を何らかの方法で強化できる装
置が含まれていてはなりません。ガードの端を超えて伸びるクロスバーまたは電気ソケットは明示
的に禁止されています。

d) グリップ(またはグローブ)にデバイスまたはアタッチメントが含まれている場合、またはグリップ
上の手の位置を固定する特殊な形状(整形外科)がある場合、グリップは手とグリップの1つの位置の
みを決定して固定する必要があります。手がグリップのこの位置を占めるとき、親指の先端を完全
に伸ばしたときの先端は、ガードの内面から2cm以上離れてはなりません。グリップを手に取り付
ける装置を持つことは、余分な力と対戦相手の怪我のリスクにつながる可能性があるため、禁止さ
れています。ガルデールまたは他の同様のグリップなどのグリップの使用は、この規則が従来整形
外科用グリップとして知られているグリップの使用を禁止しない限り、禁止されています。

2.9.3 ボディワイヤー
i) 五種選手の個人用機器の一部としてのボディワイヤーの導線は、互いに十分に絶縁され、湿気の影
響を受けず、結合またはねじれている必要があります。これらのプラグ間の各導線に許容される最大
電気抵抗は1オームです。

ii) ボディワイヤーには、両端に透明な素材でできている接続プラグが必要です。スプール端では、次
のように3ピンの雄プラグをワイヤに接続する必要があります。
a) センターピンから15mmのピンを、ポワント・ダレに最も直接接続されているワイヤーに接続す
る。

b) エペ剣からの他のワイヤーをセンターピンに接続する。
c) 中央のピンから20mmのピンは、エペ剣のアース回路と電導ピストに接続されます。
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2.10 競技会場とピスト
2.10.1 競技会場
競技場は平らな表面を持つべきです。特に照明に関して、五種選手に利点も欠点も与えるべきではあ
りません。FOP内のフェンシングエリアは、五種選手とジャッジのみに制限する必要があります。

2.10.2 ピスト
フェンシングに使用される競技場の部分は、ピストと呼ばれます(図1および2を参照)。

i) アスリート/チーム/グループがペアになってイベントを運営するためのピスト数が望ましいです。
ピストはAから始まり、各ラウンド後にチームが隣接するピストに変わるようにFOPに配置されます。
予備のピストを1つ用意する必要があります。

ii) 電導ピストは、金属、金属メッシュ、または電導性の性質を持つ物質でできている必要があります。
a) ピストの一方の端からもう一方の端までの抵抗は、5オームを超えてはなりません。
b) ピストの幅は1.50メートルから2.00メートルです。
c) ピストの⾧さは14メートルで、センターラインから2メートルの位置に配置される各五種選手は、
両足でゲレンデの後部限界を越えることなく、合計5メートルの距離を自由に後退することができ
ます。

iii) 次のように、ゲレンデに直角に5本の線を非常に明確に引く必要があります。
a) ピストの全幅を横断する破線として引かなければならない1本のセンターライン。
b) センターラインの両側に2メートルの位置に2本のオンガードライン。これらはピストの全幅にわ
たって描画する必要があります。
c) ピストの後部にある2本の線は、センターラインから7メートルの距離で、ピストの全幅に引かな
ければなりません。さらに、これらの後方境界ラインの前のピストの最後の2メートルを明確に区
別する必要があります。

d) 可能であれば、異なる色のピストを使用することで、五種選手がピストでの位置を簡単に認識で
きるようにします。



e) ピストの最後の2メートルが同じ色の場合、最後の2メートルはピストの横で床に対して異なる色
で明確にマークする必要があります。

Iv) 電導ピストは、その延⾧部を含むピストの全⾧と幅をカバーする必要があります。ピストをプラッ
トフォームに取り付ける場合、電導ピストはプラットフォームの全幅を覆う必要があります。プラッ
トフォームの高さは50cmを超えてはならず、フェンシングピスト自体よりも両側が少なくとも25cm
広くなければなりません。競技台の両端には、地上まで緩やかな傾斜が設けられている必要がありま
す。
a) 五種選手が留まることのできる1.50メートルから2メートルの延⾧スペースが両端に追加されます。
したがって、電導ピストの全⾧は17～18メートルでなければなりません。

b) 電導ピストに線を引くために使用される塗料は、線が発生する場所でのヒットも感知されるよう
に、その電導性を失ってはなりません。

c) 組織委員会は、ピストの即時修理のために、その場で利用可能な機器を用意する必要があります。
d) 電導ピストの端には、五種選手が正常に後退するのを妨げる可能性のあるローラーや障害物が
あってはなりません。

e) 審判器を設置するテーブルまたは補助器は、中央レーンの反対側、ピストから少なくとも1メート
ル離れている必要があります。

f) 1つ以上のピストが予備ピストとして利用可能で、1つ以上の試合が他のピストよりも遅い場合に
使用できます。

2.11 その他の装備
2.11.1スコアリング装置

i) 各ピストには、延⾧ランプを備えた中央審判装置が1つ必要です。
a) 五種選手と中央器具をつなぐワイヤーで形成され、補助的な音信号を伴う光信号によってヒット
を記録する電気器具のみが認可される。この器具は、エペの回路を形成するワイヤーの間に接触が
確立され、回路が電通したときにヒット判定される。

b) 装置は、最初に行われたヒットのみを登録する必要があります。2 回のヒット間の時間間隔が 40 
ミリ秒 (1/25 秒) 未満の場合、装置はダブルヒットを記録する必要があります。その後、両方の信号
ランプが同時に点灯する必要があります。間隔が 50 ミリ秒 (1/20 秒) を超える場合、装置は 1 つの
ヒットのみを記録する必要があります。その後、1つの信号ランプのみが点灯します。装置のタイ
ミングに許容される許容誤差は、これら2つの制限(1/25秒と1/20秒)の間です。

c) 外部抵抗が正常な場合、つまり10オームの場合、装置は、接触時間が2～10ミリ秒の場合にヒット
を記録する必要があります。100オームの例外的な外部抵抗が1つある場合、装置はヒットを記録す
る必要がありますが、特定の接触時間はありません。

d) 装置は、アース回路に100オームの抵抗がある場合でも、アースされた材料(ガードまたは電導ピ
スト)に行われたヒットを記録してはなりません。装置は、金属製のピスト内または武器の金属部品
に命中したものを記録してはならず、また、相手が同時に行ったヒットを記録しないようにしては
ならない。

ii) 装置は12ボルトの電力供給に基づいている必要があります。それを電源に接続するために設けられ
た装置の電気的接続は、誤って装置を一般的な電源(主電源)に接続できないように構成されている必
要があります。乾電池を装着して使用する場合は、乾電池の状態をいつでも確認できる電圧計等を装
着する必要があります。それにもかかわらず、装置は、バッテリーによる供給を可能にするために、
常に上記の電気接続を備えている必要があります。。

iii) 装置には、装置に張力がかかっていることを示す警告灯を含める必要があり、このランプは無色で
ある必要があります。

iv) 視覚信号には、装置の両側に少なくとも2つの信号ランプが含まれているため、一方のランプが機
能しない場合でも、もう一方のランプが点灯するのを妨げたり、後者に過度の電流が発生したりしな
いように設計されています。信号ランプは、装置の片側に赤の信号、反対側に緑の信号を与える必要
があります。装置は、接地回路への短絡を示すライトを含んでもよい。これらはオレンジ色である必
要があります。ヒットが判定されたときに表示される電球は、通常、半透明のシェードで覆われてい
ます。ただし、照明条件のときにこれらのシェードを取り外してネイキッドライトを使用することは
可能でなければなりません。
a) シグナルランプは、ピスト審判、五種選手、および装置の監督者が同時に見えるように、装置の
上部に配置する必要があります。それらは、ヒットがどちらの側から行われたかを明確に示すよう
に配置する必要があります。信号の視認性を高めるために、装置の外側に延⾧ランプを追加できる
ように手配する必要があります。。

b) ただし、装置上のランプから供給される信号と延⾧ランプから供給される信号との間に異なる場
合、装置からの信号が優先されます。

c) 信号ランプが点灯すると、装置がリセットされるまで、その後のヒットが発生したり、装置が振
動にさらされたりしたときに、消えたりちらついたりしては行けません。



v) 視覚信号には、信号音を伴わなければなりません。装置には大きな信号音が必要です。リセットス
イッチは、装置の上または前に配置する必要があります。装置は、装置がリセットされる前に信号音
を停止させることを可能にする装置を含んでもよい。

vi) 各装置には電流源(電池)があり、十分な数の電池が予備にある必要があります。

2.11.2 スプール（リール）
i) 公式のUIPMカテゴリーA競技会では、各装置の完全なケーブルと接続を備えた少なくとも2つのス
プールをピストの両端に用意する必要があります。これは、他の一般的なUIPM競技会にも推奨されま
す。

ii) ソケット間で測定されたスプールの各ワイヤの最大電気抵抗は3オームでなければなりません。ス
プールが全速力で回転しているときでも、電気接点が中断してはなりません。これを確実にするため
に、コンタクトリングにはダブルブラシが必要です。エペのブレードに接続されたワイヤーは、ス
プールのフレームに接続されます。

iii) スプールは、スプリングに負担をかけずに20mのケーブルを巻き戻すことができるようにする必要
があります。

iv) スプールケーブルを終端し、五種選手の背面にあるボディワイヤープラグのプラグを受け入れるよ
うに設計されたソケットには、プラグが正しく挿入されていない限り使用できないこと、試合中にプ
ラグが分離することは不可能であること、および五種選手が前の2つの要件が満たされていることを
確認することができることを保証する安全装置が含まれていなければなりません。

v) 接続ケーブルの3本のワイヤのそれぞれの抵抗は2.5オームを超えてはなりません。
vi) 本体ワイヤーをスプールワイヤーに接続し、接続ケーブルをスプールと装置に接続するために使用
するプラグには、直径4mmの3ピンが直線に配置されている必要があります。

vii) 本体ワイヤーと接続ケーブルにはプラグが必要であり、スプールワイヤーと電気中央装置にはそれ
らへのソケットが必要です。

2.12 LOCが準備する装備・ツール
LOCは、図4、5、6、7、8、9に示す以下の規定に従って、五種競技選手の衣服および装備を点検する
ための機器、装置、およびツールを提供しなければならない。

2.12.1 ゲージ
1つのゲージで、武器の物理的寸法、ブレードの⾧さ、すべての武器のガードの深さと直径を迅速に
測定できます。

2.12.2 チェック装置
ブレードの柔軟性、マスクのメッシュの抵抗、エペの全高を測定するための装置。

2.12.3 電気チェック装置
ポイントの電気抵抗が高すぎないこと、ボディワイヤーと武器が正しく組み立てられていることを素
早く確認するための電気検査装置です。これらの測定を容易に行える装置は市販されています。

2.12.4 ウェイト
武器検査場と各ピストでエペのポイントのスプリングの圧力をテストするためにLOCから供給された

750グラムの重量は、その軸に沿って部分的にドリルで開けられた金属シリンダーとその側面に平行な
穴で構成されています。ブレードの端が挿入されるこの穴には、その金属部品がエペの接地された塊に
接触し、テストに誤った結果をもたらす可能性があるのを防ぐために、絶縁ライニングが必要です。重
量の許容誤差は± 3 g、つまり747～753 gです。

2.12.5 エペポイント測定
エペポイントの照明ストロークと残留移動量を、武器検査場内および各ピストで正確に測定できる装
置です。

i) 審判は、ポワントダレの総移動量と残留移動量、およびスプリングの圧力を検査します。
ii) 審判は、ポワントダレのバレルと先端の間に1.5mmのゲージを挿入して、総移動量を確認します。
組織委員会が提供するこのゲージの誤差は、± 0.05 mm、つまり1.45 mmから1.55 mmです。

iii) 審判は、ポワントダレのバレルと先端の間に0.5mmのゲージを挿入することにより、残留移動量を
確認します。ポイントが押されているとき、装置は反応しません。組織委員会が提供するこのゲージ
は、±0.05mm、つまり0.45mmから0.55mmの誤差を持つ場合があります。



2.12.6 ラベル
武器がチェックされ、規制を満たしている、または拒否されたことを示すラベル。

2.12.7 マーカー
チェックされた武器のガード、ブレード、およびポイントをマークするために、特別なインクまたは
塗料を提供する必要があります。それにもかかわらず、責任者は武器に印を付けるために他の方法を使
用する場合があります。

2.12.8 その他の機器とツール
LOCには、ピスト、装置、および電気接続を準備するための優れたツールが装備されている必要があ
ります。LOCは、装置用のテーブルまたは補助具、およびピストの各上部に2脚の椅子も用意する必要が
あります。

2.12.9 フェンシングダイレクトエリミネーション
主催者が提供する設備および施設には、少なくとも以下のものが含まれるものとします。

i) プラットフォームに設置されたフェンシングピスト2つ(第2.10.2条を参照)。
ii) 延⾧ランプ付きの採点装置2台(第2.11.1条参照)。リピーターライト(ピストなど)とスクリーンを追
加して、観客の視界と情報を改善することをお勧めします。理想的には、LEDスクリーンが使用され、
いくつかの方向に表示されます。。

iii) 個々の場合は完全なケーブルと接続を備えた８つのリール(第2.11.2条を参照)、リレーの場合は完
全なケーブルと接続を備えた4つのリール。

iv) ゲージとテストウェイト(第2.12.1条を参照)。
v) 審判装置用のテーブル。
vi) コールエリアには選手用の十分な椅子があり、ピスト横には次の選手用の椅子が2脚あります。

vii) アシスタント審判のための椅子4脚。
viii) 雨天の場合、主催者はピスト及びプラットフォームを保護するために、理想的には柱の上に透明な
屋根を設置する。



付録2A- フェンシングのペナルティテーブル

第１の違反グループ
(マッチに有効)

第２の違反グループ

衣服/装備が適合していない、2本目の
武器またはボディワイヤーがない

フェンサーがレフリーの最初のコール
に出席しなかった
レフリーが「停止」をコールする前に
マスクを取り外す

許可なくピストを離れる

試合の中断を不適切に引き起こす、ま
たは⾧引かせる
電導ピストでポイントを突き武器を曲
げたり、引きずったり、電導ピストで
武器をまっすぐにする。

相手を揺さぶるショックを与えるフ
レッシュ攻撃(*)

押し合いへし合い、乱闘、乱暴な動き、
暴力による打撃、ガードによる打撃、
マスク装備の乱暴な扱い(*)

相手に背を向ける(*)

電気機器に触れたり、つかんだりする

攻撃を避けるためにコルアコルを故意
に起こす(※)

攻撃を避けるためにゲレンデを離れる

レフリーに従うことの拒否

不当な抗議

1回目の
違 反

2回目の
違 反

3回目i以降の
違 反

ｲｴﾛｰｶｰﾄﾞ ﾚｯﾄﾞｶｰﾄﾞ ﾚｯﾄﾞｶｰﾄﾞ

担当医が確認していない負傷の主張に
よる試合の中断

武器のチェックマークがない(*)

エペ剣のグリップまたは保持が正しく
ない

剣を持つ以外の手・腕を使う(※)

相手に当たらない故意のヒット(*)

危険、暴力的、または復讐的な行動、
ガード、柄頭、マスクで叩く

ﾚｯﾄﾞｶｰﾄﾞ ﾚｯﾄﾞｶｰﾄﾞﾚｯﾄﾞｶｰﾄﾞ



付録2A- フェンシングのペナルティテーブル

第３の違反グループ
(競技会に有効)

第４の違反グループ

ナショナルカラーの腕章を着用してい
ない

機器による明らかな不正行為

競技開始時にレフェリーが1分間隔で3
回のコールを行っても現れない。

スポーツマンシップに反する。共謀し
て利益を得たり対戦相手に加担する。

試合中に通信の受信を可能にする電子
通信装置を装備したフェンサー

不誠実なフェンシング(*)

UIPM ロゴパッチがない、または配置が
間違っている

ﾌﾞﾗｯｸｶｰﾄﾞ(１)

意図的な残虐行為

敬礼や握手を拒否する

1回目の
違 反

2回目の
違 反

ｲｴﾛｰｶｰﾄﾞ(4)

武器のチェックマークの偽造、装備の
意図的な改造(※)

故意に順番を入れ替える

欠陥のある半身プロテクターを着用す
る、または着用していない

失 権（１）

ピスト内の秩序を乱す者

彼等の名前とNFコードの表示がない

ﾚｯﾄﾞｶｰﾄﾞ

ﾚｯﾄﾞｶｰﾄﾞ

第５の違反グループ

1回目の
違 反

2回目の
違 反

1回目の
違 反

2回目の
違 反

失 格（２）

失 格

除 外 (3)

ペナルティテーブルコメント:
(*) -五種競技選手が過失で得点したヒットの取り消し
イエローカード –警告、マッチに有効
レッドカード –第2.7.2条 b)に規定された規定に従って
ブラックカード –失権、失格、または除外

1) イベントからの排除
2) 競技からの失格またはチャンピオンシップからの深刻な場合
3) 除外 = 競技からの失格、またはチャンピオンシップからの深刻な場合
4) 深刻なケースでは、レフリーは直ちに退場させることができる



付録2B1- ポイントテーブルフェンシングランキングラウンド

附 属

付録2A- ペナルティテーブルフェンシング
付録2B1- ポイントテーブルフェンシングランキングラウンド
付録2B2- MPポイントテーブル
付録2C- チーム循環テーブル
付録2D- フェンシング世界ランキングポイントテーブル

個人戦
公式：70% の勝利試合が 250 MP ポイントに対応
この数を超えるか下回る各勝利は試合数に応じて異なります。
例：36 人の五種選手が参加 = 35 試合
試合の 70% = 25 勝利 = 250 MP ポイント± 1 勝利 = ± 5 ポイント

数字：‐左の列 = 250 MPポイントの勝利数
‐中央の列 = 試合の数
‐右の列 = 1勝のポイント値



リレー
例: 例:

14チームが参加= 26試合 24チームが参加= 46試合
試合の70% = 18勝 = 250 MPポイント 試合の70% = 32勝= 250ポイント
± 1勝=±7ポイント ± 1勝=±4ポイント

付録2B2- MPポイントテーブル
フェンシングダイレクトエリミネーション個人とリレー



チーム数が偶数の場合、すべてのチームがすべてのラウンドでフェンシングをし
ています。チーム番号1は常にゲレンデAにいます。
例:36人の五種選手=18チーム=17ラウンド

付録2C- チーム循環テーブル

チームが奇数(17など)の場合、各ラウンドで1チームが休むことになります。



付録2D- フェンシング世界ランキングポイントテーブル



競技会レベル
順 位



競技会レベル
順 位



競技会レベル
順 位


