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SCHIFFERSTECHEN der Zürcher Zünfte

Turnierablauf
Vorrunde & Zwischenrunde:
In der Vorrunde und in der Zwischenrunde werden die Kampfbegegnungen nur je einmal wiederholt (2 Kämpfe). Fällt auch bei der Wiederholung keine Entscheidung (beide Stecher bleiben auf der Plattform oder fallen ins Wasser), so scheiden beide Stecher als Verlierer aus dem Turnier aus. Jene Stecher, welche die Runden 1 & 2 siegreich überstanden haben bestreiten die Halbfinal-Qualifikationsrunde.
Halbfinal-Qualifikationsrunde:
In der Halbfinal-Qualifikationsrunde werden die Kampfbegegnungen ebenfalls nur je einmal wiederholt (2 Kämpfe). 
Die 4 siegreichen Stecher bestreiten den Halbfinal.
Sollten mehr als 4 Stecher erfolgreich aus der Halbfinal-Qualifikationsrunde hervorgehen, so bestreiten diejenigen 4 Stecher den Halbfinal, welche die Runden 1-3 mit den wenigsten Kämpfen siegreich überstanden haben.
Sollten mehr als 4 Stecher sowohl die Halbfinal-Qualifikation siegreich überstanden und zudem auch noch gleich viele Kämpfe bis in den Halbfinal benötigt haben, so kommen die 2 Stecher mit den tiefsten Stecher-Nummern und jene 2 Stecher mit den höchsten Stecher-Nummern in den Halbfinal.
Sollten sich hingegen nur 3 Stecher für den Halbfinal qualifizieren, so scheidet jener Stecher aus, welcher bis in den Halbfinal am meisten Kämpfe benötigt hat und die beiden anderen Stecher bestreiten direkt den Final. Bei allfälliger Kampf-Gleichheit bestreiten der Stecher mit der tiefsten Stecher-Nummer und der Stecher mit der höchsten Stecher-Nummer direkt den Final.
Halbfinal:
Im Halbfinal werden die Kampfbegegnungen ebenfalls zur je einmal wiederholt (2 Kämpfe). Die beiden Sieger aus den Halbfinals bestreiten den Final.
Sollte es nach je 2 Halbfinalkämpfen immer noch unentschieden stehen, so bestreiten jene 2 Halbfinal-Stecher den Final, welche in den Runden 1-4 am wenigsten Kämpfe zum Sieg benötigt haben.

Sollte es in den beiden Halbfinals keine Sieger geben und zudem alle Stecher in den Runden 1-4 gleichviele Kämpfe zum Sieg benötigt haben, so kommt beim 1. Halbfinal der Stecher mit der höheren und beim 2. Halbfinal der Stecher mit der tieferen Stecher-Nummer in den Final.

Sollte es in den beiden Halbfinals hingegen nur einen Sieger geben, so gewinnt dieser auch gleich das Schifferstechen.

Final:
Im Final werden die Kämpfe höchstens zweimal wiederholt (3 Kämpfe). Fällt auch nach dem 3. Kampf keine Entscheidung, so gewinnt jener Stecher das Turnier, welcher bis in den Final am wenigsten Kämpfe benötigt hat. Sollten beide Stecher gleich viele Kämpfe bis in den Final benötigt haben (Runden 1-4), so wird im Final so lange gekämpft bis ein Sieger feststeht.

Kampfregeln (Ehrenkodex)
Vom Turnier ausgeschlossen wird …
	(
	Wer im Kampfe seine Lanze fallen lässt.

	(
	Wer an der gegnerischen Lanze zieht, sie festhält oder einklemmt, um den Gegner ins Wasser zu stürzen.

	(
	Wer sich vom Gegner abwendet, dem gegnerischen Stoss ausweicht oder seine Brust nicht aufrecht offeriert.

	(
	Wer seine Lanze zu hoch auf Hals und Kopf oder zu tief auf Unterleib und Beine des Gegners richtet.

	(
	Wer zur Zeit seines Kampfes nicht anwesend oder betrunken ist.

	(
	Wer sich unsportlich verhält oder die Turnierleitung beleidigt.
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