REGULAMIN - ZASADY I REGÓŁY
I STRZELEŃSKIEGO TURNIEJU RYCERSKIEGO – WOJÓW ŚREDNIOWIECZNYCH.
§ 1. ZASADY OGÓLNE

1. Każdy z przystępujących do zmagań turniejowych musi być osobą pełnoletnią i posiadać ubezpieczenie na okoliczność nieszczęśliwych wypadków.

2. Każdy z uczestników turnieju podejmuje walkę z własnej woli i zdaje sobie sprawę z zagrożeń wynikających z takiej decyzji, ponad to przyjmuje do wiadomości i ręczy swoim podpisem, iż znane mu są zasady i regulamin turnieju.
3. ZABRONIONE JEST PRZYSTĘPOWANIE DO WALKI POD WPŁYWEM ALKOHOLU!!!  Osoba, która złamie tą zasadę, zostaje natychmiastowo usunięta z turnieju. 
§ 2. REGÓŁY WALKI

1. Ring zbudowany jest w kształcie jaja o szczytowych rozmiarach 12 x 7m.
2. Do walk może być używany następujący rodzaj broni: miecze jednoręczne typu normandzkiego, szable, topory jednoręczne oraz dwuręczny topór bojowy duński zwany Dajnaxem (nie większy niż wzrost walczącego), tarcza okrągła o średnicy max 75 cm. 
· broń powinna mieć tępą powierzchnię (co najmniej 2 mm), oraz ostrze pozbawione zadziorów.

3. Przed walką wojów sędziowie dokonują kontroli uzbrojenia i zabezpieczenia ochronnego.

4. Walka odbywa się w wyznaczonym ringu i trwa jedną rundę, która toczy się do 5 celnych trafień. Po każdym trafieniu następuje rozejście zawodników. 
· Walka musi odbywać się w formie ,,szermierki średniowiecznej” i niedopuszczalna jest walka wręcz, na pięści i w parterze,
· Zabronione są: ataki głowicą miecza, ciosy poziome na twarz i kark przeciwnika, sztychy, krawędzią tarczy (dozwolone są pchnięcia tarczą w korpus i w tarczę),

· Do Dajnaxa nie wolno używać jednocześnie miecza bądź noża, 
· Trafienia punktowane muszą być ,,czyste”. Punkty liczone dotyczą jedynie ciosów zadanych powyżej kolan do wysokości ramion przeciwnika (głowa, korpus, ramiona do łokcia, uda do kolana). Ciosy w głowę dopuszczone i liczone są tylko wtedy, gdy zadane zostaną z góry na hełm przeciwnika. Ciosy poniżej kolan, w dłonie, twarz, kark oraz na przedramiona nie są punktowane. UWAGA! Boczne ciosy wyprowadzone na twarz i kark traktowane będą jako faul i skutkować mogą ostrzeżeniem(1) i wykluczeniem z turnieju(2). Dopuszcza się tylko jedno upomnienie, po 2 upomnieniu następuje dyskwalifikacja.
· ZA JAKIEKOLWIEK KŁÓTNIE Z SĘDZIĄ ZAWODNIK MOŻE DOSTAĆ RÓWNIEŻ UPOMNIENIE. 
§ 3. ZABEZPIECZENIE OCHRONNE.

1. Każdy z uczestników turnieju podejmujący walkę w ringu musi posiadać minimum przeszywanicę, karwasz na ręce (skórzany bądź bizantyjski) i rękawice ochronną na rękę z bronią (pod tarczę wedle uznania walczącego). Podany sprzęt jest warunkiem dopuszczenia do walki. Dobrze widziane jest zabezpieczenie zewnętrzne typu kolczuga, karacena, lamelka stalowa bądź skórzana, łuska. Hełm powinien być zabudowany (wskazane, ale nie konieczne z nosalem) oraz posiadać kolczugę na twarzy. Wskazana jest także osłona karku w postaci płytek stalowych, oplotu kolczego bądź pikowańca. 
2. Dodatkowo przygotowane zostaną, przez organizatorów, współczesne elementy ochronne typu, ochraniacze nóg i kolan, ochraniacze przedramion barków oraz kołnierze na kark. Każdy z uczestniczących w turnieju będzie mógł skorzystać z tych sprzętów w celu wyeliminowania jakichkolwiek urazów.
§ 4. PUNKTACJA I SĘDZIOWANIE

1. Walki sędziowane są przez sędziego ringowego oraz dwóch sędziów stałych bocznych.
2. Za wygraną walkę uznaje się zawodnika, który zdobył jako pierwszy 5 punktów (zadał 5 celnych i prawidłowych trafień), zwycięzca przechodzi do dalszej części turnieju.

3. Walka może zostać przerwana przez sędziego ringowego w przypadku przeważającej dominacji jednego z zawodników, w takim przypadku następuje liczenie przegrywającego. Liczony zawodnik może być tylko raz w drugim przypadku przerwanie walki oznacza nokaut.
4. Walka zostaje przerwana przez sędziów stałych bocznych w przypadku wypchnięcia  jednego z wojów poza ring oraz wtedy gdy w ferworze walki opuszczą wyznaczone miejsce.

5. Każdy z walczących ma prawo raz poprosić o przerwę w walce. W takim przypadku zawodnik musi przyklęknąć i podnieść rękę do góry (przerwa max 60 sekund).
6. Walkę mogą poddać sekundanci zawodnika (jeśli zostali wyznaczeni), w takim przypadku walka skończona zostaje przed wyznaczonym czasem. By to uczynić należy flagę zawodnika wrzucić do ringu. 
§ 5. POSTANOWIENIA KOŃCOWE
1. Walki odbywają się w systemie pucharowym. Zwycięzca otrzymuje główną nagrodę – 800 zł, drugi zawodnik 400 zł, a zdobywca 3 miejsca - 300 zł. Nagrody te ufundowało Starostwo Powiatowe w Mogilnie w ramach projektu „Norbertańskie Dni Młodych, czyli spotkanie z kulturą, sztuką i historią”.
2. Zawodnicy wychodzą na ring w towarzystwie max trzech sekundantów. Cała drużyna ma swoje barwy turniejowe a każdy z wojów przedstawiany zostaje z imienia i nazwiska oraz podana zostaje informacja jaką grupę i miasto reprezentuje.
3. Turniej przewidziano dla szesnastu chętnych zgłoszonych przez poszczególne drużyny. Drużyny zapisują do turnieju swoich reprezentantów. W przypadku większej liczby drużyn chcących wystawić swojego zawodnika następują walki eliminacyjne (przez losowanie zawodników), tak aby pozostała ,,szczęśliwa szesnastka”, która weźmie udział w turnieju. W przypadku zaś mniejszej ilości reprezentantów drużyn następują indywidualne zapisy wojów chcących stanąć w turniejowe szranki i z pośród nich wylosowani zostaną wojowie, którzy zasilą turniejową szesnastkę na podobnych zasadach eliminacyjnych.
Uwagi organizacyjne.
W przypadku spraw nieokreślonych w regulaminie lub w przypadku sporów ostateczne słowo należy do sędziów stałych i organizatora turnieju.

Przedstawiony regulamin i zawarte w nim zasady mają dostarczyć zarówno walczącym jak i publiczności wiele emocji i zabawy. Ponieważ turniej w Strzelnie w takiej formule organizowany jest po raz pierwszy mile będziemy przyjmować uwagi techniczne i sugestie od osób uczestniczących w turnieju w ramach IX Norbertańskich Dniach Młodych. 
