Kaptywusz

Regulamin

Wprowadzenie

Kaptywusz to staropolska gra przygotowujaca jezdzcéw do walki na polu bitwy; zotnierska
wyprawa, podnoszgca sprawnos¢ bojowa ludzi i koni. Zasady opisat po raz pierwszy w 1614
roku Karol Pienigzek w dziele o koniach (Hippica), a zebrali i uscisli na nowo wspdtczesni

rekonstruktorzy.

1. Ogodlne zasady

Uczestnicy dzielg sie na dwa hufce, dowodzone przez porucznikéw. Spotykaja sie na polu
bedacym odpowiednikiem czworoboku z turnieju husarskiego (60 na 20 metréw). Porucznicy
wyznaczajg kolejnych jezdzcéw do potyczki, wyznaczeni zas spotykajg sie i walczg konno na
palcaty. Ci, ktorzy zostang trafieni, idg do wiezienia, skagd mogg zostaé uwolnieni przez

innych kompandw i wrécic do gry.

e Zazwyciestwa w kolejnych walkach hufce dostajg Kreski.
e Kreski zdobywajg takze pojedynczy jezdzcy biorgcy udziat w potyczkach (za kazde

trafienie przeciwnika i wystanie go do wiezienia — jedng).

Po kazdym turnieju ogtaszany jest najlepszy jezdziec i najlepszy hufiec (ci, ktorzy zdobyli

najwiecej kresek); otrzymujg tez nagrody.

2. Dopuszczanie do turnieju
Aby braé udziat w turnieju, nalezy spetni¢ nastepujgce wymogi:

e Uzywac historycznego rzedu polskiego z XVI-XVIII wieku (husarski, kozacki rajtarski
lub inny). Wymagane jest: petne ogtowie, czaprak/dywdyk/mituk/kapa, kulbaka
husarska, turecka, jarczak lub inne wsigdzienie z epoki. Dopuszczalne sg pdzniejsze
kulbaki kawaleryjskie z XIX i XX wieku, wspotczesne wedzidta, pelhamy, munsztuki,

strzemiona.



e Uzywac jezdzieckiego stroju historycznego z XVI-XVII wieku, bez zbroi, ew. z jej
elementami, jak karwasze, obojczyk itd., w zupanie bojowym lub zwyktym, a nawet w
koszuli, portkach, hajdawerach itd.

e Szablaiinna bron biafa nie jest obowigzkowa, gdyz uzywamy wytgcznie palcatéw z
drewna o dtugosci do ok. 90 cm (réwnych dtugosé gtowni szabli). Niedopuszczalna
jest bron drzewcowa i palna — lub nawet jej przewozenie przy koniu

e W turnieju obowigzuje kotpak, czapka lub inne historyczne nakrycie gtowy np.

magierka, kapelusz itd.

3. Plac kaptywuszowy
Kaptywusz rozgrywa sie na placu (ujezdzalni o wymiarach 60 na 20 metréw), pokazanej na

ponizszym schemacie:
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Stoma oznacza linie podziatu pola turnieju na dwie potowy obu druzyn.

Kres — linie nieprzekraczalng dla hufcéw w czasie potyczki (moga jg przekroczy¢ tylko jezdzcy
wyznaczeni przez porucznikéw do walki w potyczce).

Wiezienie — miejsce wyznaczone proporcem, w ktérym przebywajg wiezniowie obu druzyn
(po przeciwnych stronach). Zawsze znajduje sie przed Kresem!

Hufiec 1 i 2 — miejsca, gdzie uczestnicy z obu hufcéw oczekujg na wezwanie porucznika.

4, Przygotowanie do kaptywusza:

e W pojedynczej rozgrywce stajg naprzeciwko siebie dwa Hufce — kazdy liczacy od 2 do
6 koni.

e Hufce muszg by¢ réwne liczebnie. Niedopuszczalne jest startowanie réznigcych sie
wielkoscig grup.

e Kazdy Hufiec wybiera swojego porucznika. Moze on wystepowac na piechote
(wdéwczas nie moze brac udziatu w walce, a jedynie wyznacza¢ kolejnych
zawodnikéw), jednak najmniejsza liczebnos¢ konnych uczestnikdw hufca nie moze
by¢ mniejsza niz 2 jezdzcéw i porucznik (moze by¢ na piechote).

e Hufce stajg po dwdch stronach placu — za liniami zaznaczonymi na schemacie jako
Kres.

e Kazdy hufiec staje za Kresem. W czasie rozgrywki nie moze go przekracza¢, za
wyjatkiem uczestnika wskazanego przez porucznika do stoczenia potyczki, przez ktéra
rozumiemy starcie miedzy dwoma jezdzcami przeciwnych druzyn. Przekroczenie
Kresu karane jest odestaniem go do wiezienia, tak jak w przypadku trafienia palcatem
w walce.

e Sedzia gtéwny i sedziowie boczni zajmujg swoje stanowiska. Sedzia gtdwny powinien
w miare mozliwosci przebywacé na placu na koniu, aby szybko i sprawnie

przemieszczac sie wraz z walczgcymi i obserwowac trafienia.

5. Rozgrywka:
e Na znak sedziego gtéwnego kazdy z porucznikdow wyznacza ze swego hufca jednego i
tylko jednego jezdzca do stoczenia potyczki. Moze tez wyznaczy¢ samego siebie, o ile

porucznik jest na koniu.



e Jezdzicy obu hufcow ustawiajg sie po przeciwnych stronach pola wyznaczonego przez
linie Kresu. Przedstawiajg sie z imienia i nazwiska. Na znak sedziego gtéwnego
uderzajg na siebie z palcatami.

e JezdZcy walczg do pierwszego trafienia, ktére zostaje wskazane przez sedziego
gtownego lub bocznego. Trafiony udaje sie do wiezienia po drugiej, przeciwnej
stronie placu. Trafiajgcy wraca do swojego hufca, ale otrzymuje 1 Kreske.

e Trafienia obopdlne nie s3 zaliczane, nawet jesli nastepujg w bardzo krétkim czasie po
sobie. Zaliczane jest jedynie wyrazne i fatwo dostrzegalne uderzenie przeciwnika.

e Trafienia ogtasza sedzia gtdwny lub boczni; tylko oni majg prawo przerwac walke. W
przeciwnym razie, nawet gdy walczgcym wydaje sie, ze zostali trafieni, starcie trwa
dalej.

e O zaliczeniu trafienia na korzys¢ jednego z przeciwnikdéw decyduje sedzia gtéwny o
konsultacji z bocznymi. On i tylko on ma prawo ogtosi¢ zwyciezce.

e JezdzZcy proszeni sg o uczciwe zgtaszanie trafien. To zaden wstyd przegra¢ honorowg
walke.

o Jesli w trakcie walki jeden z jezdZzcow znajdzie sie blisko wiezienia przeciwnej druzyny,
gdzie znajdujg w wiezieniu jego towarzysze i nie zostat trafiony przez przeciwnika,
moze uwolni¢ jednego z nich (i tylko jednego) dotykajgc go palcatem. Wiezien wraca
wowczas bokiem do swego hufca i moze bra¢ dalej udziat w potyczkach. Uwalniajgcy
go zawodnik kontynuuje walke na ogdlnych zasadach.

e Jezdziec moze w kazdej chwili uciec do swoich towarzyszy przekraczajgc Kres od
swojej strony pola. Potyczka konczy sie wéwczas jego porazka (przeciwnik zdobywa
kreske), ale pokonany nie idzie do aresztu i moze dalej bra¢ udziat w kolejnych
starciach.

e Wiezniowie majg sta¢ w miejscu oznaczonym jako Wiezienie, wzglednie stepowaé w
koétku w tej czesci placu. Zakazane jest poruszanie sie ktusem i galopem oraz
odjezdzanie od pozostatych!

e Zakazane jest atakowanie porucznika, za wyjgtkiem sytuacji, kiedy porucznik

wyznacza sam sobie do stoczenia potyczki.

Kazda potyczka konczy sie nastepujacym rezultatem:



e Jeden zjezdzcéw wygrywa, dotykajac palcatem przeciwnika i posytajgc do do aresztu.
e Jeden z jezdZcow ucieka do swojego hufca.
e Jeden z jezdzcéw uwalnia swojego towarzysza z aresztu przekraczajac kres

przeciwnika.

W czasie potyczki zakazane jest:
e Stosowanie pchnieé
e Trafianie koni przeciwnika
e Przystepowanie do potyczki w stanie nietrzezwym lub postepowanie w sposéb

niehonorowy.

Po zakonczeniu potyczki obu zawodnikéw, porucznicy obu druzyn wyznaczajg dwdch

kolejnych jezdzcéw.

Warunki zwyciestwa
Druzyna zwycieza kiedy:
e Wszyscy zawodnicy wrogiego hufca znajdg sie w areszcie.
e Skonczy sie czas starcia, 30 minut — wtedy wygrywa hufiec, ktéry zachowat wiecej
swoich zawodnikdéw (czyli trzyma w areszcie wiecej zawodnikdw przeciwnika niz ma

uwiezionych wtasnych).

Kazdy zwycieski hufiec zdobywa kreske. Hufiec, ktéry ma najwiecej kresek na koniec sezonu
zdobywa nagrode gtéwna.

Kazdy z jezdZzcow zdobywa jedng kreske za kazda zwycieskg potyczke. Zawodnik ktéry ma
najwiecej kresek na koniec sezonu zdobywa nagrode gtéwna.

Starcie trwa w zaleznosci od liczebnosci druzyn —od 12 do 36 minut — po 3 minuty za
kazdego jezdzca uczestniczgcego w starciu. Jesli zawodnikéw jest czterech (plus piesi

porucznicy) trwa 12 minut. Jesli 12 — trwa 36 minut itd.

Sedziowie:

Rozgrywke prowadza dwaj sedziowie:



Gtéwny - daje znak do rozpoczecia potyczki, rozsadza spory, obserwuje pole walki i
zlicza kreski —indywidualne. Na koniec ogtasza zwycieski hufiec. Ma prawo przerwac
potyczke i starcie w kazdym dowolnym momencie, jezeli stwierdzi, ze istnieje
zagrozenie dla koni lub jezdZzcéw. Moze tez wykluczy¢ jezdzca za tamanie regut lub
niehonorowe zachowanie. Za zachowanie niegodne honoru sedzia moze wykluczy¢
caty hufiec z turnieju. Nie otrzymuje on kreski, a przeciwnik wygrywa walkowerem

(dostaje Kreske).

Polowy — przebywa po przeciwnej stronie placu niz gtéwny i obserwuje kazdg
potyczke. Zgtasza gtdbwnemu trafienia, a w razie potrzeby - koniecznos¢ przerwania
potyczki, jesli dopatrzy sie uchybien u oni i jezdzcéw, w innych przypadkach moze

stosowac upomnienia.

Sedziowie ustawieni sg po obu stronach Stomy na placu kaptywusza — przebywaja na

podwyzszeniach, aby lepiej obserwowaé jezdzcow.



