擬真兵器對打簡介

前言

縱觀現今流行於世的兵器對打運動，有源自歐洲的劍擊、日本的劍道、菲律賓的魔杖對打、和日本新興的護身道等等。它們採用不同的道具和規則，各有不同的合法打擊條件和範圍。因此出現了大家雖同樣是兵器對打運動，但難以作出比較的情況。正如籃球和足球一樣，作為兩種截然不同的運動，根本無法拿在一起比較。

可是在實際的歷史上，早在元朝時期蒙古人西征，中國兵器早就跟東歐的兵器進行了生死較量。十六世紀時，日本劍術的確與當時在種子島登陸的荷蘭劍術比拼過，菲律賓兵器也於同期跟西班牙人的進行過戰鬥。甚至於二次世界大戰前後，日本刀也曾於戰場上與中國和菲律賓的冷兵器一較高下。

現在不少人會問，到底中國劍對上日本刀，會不會吃虧呢？歐洲的劍擊作為一種源自十八世紀的決鬥劍法，能及得上十五世紀前的歐洲戰場式劍法嗎？這是所謂進化的最後結果嗎？長槍又是否百兵之王？為什麼中國古代的著名武將，無一不是以長槍為拿手兵器的呢？
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歐洲Bastard 劍施展史實技巧：Half-swording 對長兵器，長兵器可是名乎其實的百兵之王。出槍刺得快，重量比例也比刀劍輕，有效攻擊距離遠。一般人以為用手拿著利劍就必定會受傷，其實只要技巧正確，是不會受傷的（下圖中的真劍是十分鋒利的）：
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日本刀對歐洲單手劍加盾。在對盾時由於很多目標位置都被擋著，斬腳變成最主要的攻擊方法。
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中國劍對歐洲bastard劍
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雙匕首對苗刀。雙匕首處於極度劣勢，因苗刀的重量實在可以穿透匕首的防衛力。這就是對打兵器必須有真實手感的原因，因為重的兵器有重的兵器之用法。
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匕首戰！由於距離短，所以連左手都會用上進行主動防衛的技術。

可惜由於法例和安全的問題，使用真實的刀槍劍棍於實際環境下比試可能性極低。而現代缺乏像真度高的道具，又缺乏一個公平公開公正，跨越種族文化的平台，讓不同時代不同民族的冷兵器進行比拼。由於所有技術都隨著使用的環境和器具而改邊／轉化，因此現在的兵器對打活動中的規則和使用的器具，與史實環境及兵器的差別，也必定會造成技術上的扭曲，無法進行準確的比較。

因此，「擬真兵器對打」便應運而生。

宗旨

作為一個跨越種族文化的兵器格鬥平台，「擬真兵器對打」首先要做到的，就是使用劃一的規則。那麼究竟數百萬年以來，有什麼是眾民族都一同需要遵守的法則呢？

那就是在真實世界中物體運動的定理─亦即是科學上的物理！

因此「擬真兵器對打」必須要做到以真實為基礎，如道具的長度、形狀、重量及平衡，以物理定律為訂立規則的原則，才不會導致某種兵器或文化的產物，得到不公平的優勢或劣勢。除此之外，規則的訂立必須容許各種武術使用各自真實的技術，不設立所謂「禁招」，避免做成不公平不真實的現象。
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苗刀對歐洲劍。歐洲劍施展全力刺喉一擊！此招在很多運動中均被列為非法一擊，可是在擬真兵器對打裡卻完全安全可行。

從上可見，「擬真兵器對打」的規則必須精簡，僅以模擬真實物理為目標，並不加諸任何額外的限制，使比拼所得出的結果更為真實。

道具

問題出現了！假如「擬真兵器對打」是以真實為基礎，以物理為依歸的話，那麼有什麼對打兵器能同時符合真實性和安全性的要求呢？假如隨便選一項現今對打運動中的道具來進行比試，例如劍擊的軍刀，又或是劍道的竹劍，那根本不真實。因為兩者都比它們各自代表的真實兵器輕太多，而且道具輕量化的程度也不一樣，根本不能在同一條件之下公平對戰。再者，亦總不能要求各民族的武術，都一窩鋒地跑去使用劍擊道具或劍道竹劍的，否則也失去了各民族本身的兵器特性。

比真實兵器輕的道具，除了帶來不真實和不公平的結果之外，亦會嚴重影響技術的發揮。正如將足球籃球變輕了的話，整個物理行為也不同了，球員的打法也會因此而扭曲變形。兵器對打如是，兵器的手感改變，會影響它的速度和使用技巧。假如劃一使用偏輕的道具的話，那麼以練習輕巧兵器為主的用者便會得到不合理的優勢，因為他們在時間性和速度上都比以練習較重型兵器為主的用者更為適應。可是重型兵器在歷史上的存在必然有它的理由，比如在攻擊的力量上就有優勢，防守也能更有效阻止對方的動作，這些特色均不能被抹殺。

為此，「擬真兵器對打」的道具，必須要與往日對戰的真實兵器，擁有一模一樣的手感，諸如大小、重量、平衡、鋒口數目與位置、護手樣式、兵刃和手柄的形狀。只有這樣才能讓所有不同兵器的練習者，得到發揮各自獨特技術的公平機會！
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和真劍大小、形狀、重量及平衡點一模一樣的擬真兵器。

因此「擬真兵器對打」採用專門為此而開發，擁有與真兵器一模一樣手感，卻安全得即使全力出擊也不會傷人的對打用具「Realistic Sparring Weapons擬真兵器」。
規則

「擬真兵器對打」的規則，旨在模擬真實的情況，例如兵器的實際使用條件和限制，以及擊中目標之後的效果，例如阻截對方攻擊的能力。整個對戰過程由兩位評判在場監察，並由攝錄機拍下，在出現一次有效擊中之後停下，利用逐格重播的功能，作最後的勝負判定。其詳情如下：

「擬真兵器對打」要求的擊中，在有刃兵器上可分為刺割斬三種。刺要刺得夠深，割要割得夠長，斬亦要斬得夠深。而割和斬更要求鋒口切入角度正確，刀劍揮動的方向必須是鋒口所直指的方向，並直線穿過目標。這是在日本劍法中稱為「刃筋」，歐洲劍法稱為blade alignment 或 edge placement的應用技巧。
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 左圖顯示揮劍方向必須和刃口所指的角度一模一樣，才能達到斬進目標裡。
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在真劍試斬的試驗中，顯出如果刀劍的行走軌跡沒有配合鋒口所指方向，則不論多大力的擊中，也只會造成彎刃的後果，而不是有效的斬過。但如果有做對，就會如下邊的連環圖中一劍斬過：
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而因真刀真劍不是激光劍，輕輕的碰一碰，不管是不是鋒口位置，都不會算有效擊中。在無刃兵器上，如棍棒類或刀劍的手柄，則只需看撞擊的力度而定。

至於拳腳摔的運用，則可視舉辦活動單位對安全性的要求，而分為「全面使用」和「即時判定」兩種。「全面使用」者，代表即使拳腳擊中對方，或摔了對方在地上，對戰依然繼續，直至出現兵器有效的擊中，或其中一方投降為止。
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兵器對打中偶爾也會出現埋身肉搏的情況！

「即時判定」者，對賽者依然可以主動用身體去接觸對方，而被接觸到的一方則會立即被判定為敗方，不需要進行拳腳摔格鬥。

至於在短時間之內，出現互相擊中對方的情況，將先視首先擊中對方者，有沒有達至截擊的效果，否則就判定為「同歸於盡」。截擊效果從高至低的排列次序：

斬／鈍兵器重擊

1. 持兵器的手指與手腕。

2. 持兵器手

3. 持兵器那邊的肩膀和頭部。

4. 膝蓋及以下

5. 大腿

6. 身體其他地方

刺

1. 持兵器手指與手腕。

2. 持兵器手

3. 持兵器那邊的肩膀與頭部。

割

1. 持兵器手指與手腕。

計分

「擬真兵器對打」為了追求真兵器的使用情況，鼓勵參加者以全身而退為首要目標，不要為擊中對方而被擊中，因為命只有一條，不管以往曾打贏多少對手，被打中一次都立即完蛋了，因此設立了以下的計分制度：

被打中頭、肩或身體者，扣10分。

被打中四肢者，扣4分。

打中對方頭、肩或身體者，加5分。

打中對方四肢者，加2分。

首局分數乘二，以表示在真兵器對打當中，首局的超然重要性。

總結

由於「擬真兵器對打」的存在，我們經已多次與不同流派的兵器習者交手，當中不乏來自外地的朋友，包括加拿大、美國、澳洲等地，而我亦到過台灣省與他們的武術團體交流。綜合而言，這已實現了國際性多民族的公平公開兵器格鬥平台的目的。
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和使用十六世紀歐洲決鬥劍Rapier 的加拿大朋友Noah Arney 交流的團體照。
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和上海劍仕會（習日本劍道）創辦人之一交流的活動。
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在台灣中正紀念堂的交流活動。他們都用中國劍。
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在台大與行的交流活動，對方有中國劍和日本劍道的習者。

附錄

劍道與劍擊之規則，道具和實物比較

以下附上劍道和劍擊的規則及用具作參考，可見當中規則與規則之間存在著差異之餘，道具和真兵器也有著巨大的差異。
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劍道之合法打擊部位

	　
	性別
	國中生
	高中生
	大學生/一般

	長度
	男/女
	114cm以下
	117cm以下
	120cm以下

	重量
	男
	440g以上
	480g以上
	510g以上

	
	女
	400g以上
	420g以上
	440g以上

	粗細
	男
	25mm以上
	26mm以上
	26mm以上

	
	女
	24mm以上
	25mm以上
	25mm以上


劍道之竹劍標準
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真刀重量在800g 至1.5kg 之間，長度1m 上下。下圖這枝刀就是1kg 重，長105cm。

[image: image24.jpg]



劍擊規則

花劍、佩劍
運動員在一場比賽中，會出現多次互相擊中，在非同時進攻的情況下，如果『優先裁判權』在進攻者身上，則判他得分；如『優先裁判權』在對方時，便判對方得分。但若雙方同時發動進攻同時擊中對方，則雙方都不能得分。判定一方運動員被擊中的規定如下︰ 
A.判進攻者得分 
1.進攻者簡單進攻，對方反攻； 
2.對方用躲閃，後退代替防守而未成； 
3.對方防守後停頓，進攻者重新進攻擊中對方。 
B.判對方得分 
1.進攻復雜進攻的過程中收回手臂，動作猶豫不決時，被對方及時反攻； 
2.進攻者進行復雜進攻，在最後動作的擊劍時間前被對方反攻； 
3.進攻者進行複雜進攻的過程中被對方碰到了劍並被及時還擊。 
重劍
沒有優先裁判權，只要是擊中有效部位，裁判器就顥示信號，即判得分，因此裁判員比較好主持。有時裁判器雖然燈，但要判定是否刺中在有效部位上。以下情況需要注意︰ 
1.刺中護手盤後又滑刺到手上，或有時護手盤斷路造成弔起信號顯示； 
2.區分刺中腳還是刺在金屬道上； 
3.刺中有效部位還是刺在金屬道外的場地上，應注意運動員的劍移動的幅度，顯示信號的閃一剎那，劍所處的位置； 
4.裁判器與重複燈信號顯示不一致時，以裁判器為準，並判對方被擊中。
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花劍全長 110 厘米，重量不超過 500 克，與真劍頗像



比賽的有效攻擊部位如下陰影位
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重劍全長 110 厘米，重量不超過 770 克，與真劍比較像，有效攻擊部位如下
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佩劍佩劍全長 105 厘米，約重 500 克，模擬十九世紀的海軍軍刀，實物卻有八百克至一公斤左右，有效攻擊部位如下
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全文完

