

ਨਿਿਯਮਾਂ ਵਿਰੁੱਧ ਖੇਡ (Fouls)
1. ਲੱਕ ਤੋਂ ਥੱਲੇ ਜਾਂ ਪੱਟਾਂ ਤੋਂ ਹੇਠਾਂ ਵਾਰ ਕਰਨਾ ਮਨਾਹੀ ਹੈ।
2. ਜਾਣ-ਬੁੱਝ ਕੇ ਧੱਕਾ ਮਾਰਨਾ ਜਾਂ ਬੇਲੋੜੀ ਜ਼ੋਰ-ਜ਼ਬਰਦਸਤੀ ਵਰਤਣਾ ਮਨਾਹੀ ਹੈ।
3. ਜੇ ਕੋਈ ਖਿਡਾਰੀ ਖਤਰਨਾਕ ਤਰੀਕੇ ਨਾਲ ਦੂਜੇ ਖਿਡਾਰੀ ਨੂੰ ਜਖ਼ਮੀ ਕਰਨ ਦੀ ਕੋਸ਼ਿਸ਼ ਕਰਦਾ ਹੈ ਤਾਂ ਉਸ ਖ਼ਿਲਾਫ਼ ਕਾਰਵਾਈ ਕੀਤੀ ਜਾ ਸਕਦੀ ਹੈ।
4. ਗਾਲ੍ਹਾਂ ਕੱਢਣਾ, ਬਦਤਮੀਜ਼ੀ ਕਰਨੀ ਜਾਂ ਬੇਲੋੜੇ ਝਗੜੇ ਪੈਦਾ ਕਰਨਾ ਮਨਾਹੀ ਹੈ।
5. ਜੇ ਕੋਈ ਖਿਡਾਰੀ ਰੈਫਰੀ ਦੀਆਂ ਹਦਾਇਤਾਂ, ਨਿਯਮਾਂ ਜਾਂ ਚੇਤਾਵਨੀਆਂ ਨੂੰ ਵਾਰ-ਵਾਰ ਅਣਡਿੱਠਾ ਕਰੇ, ਜਾਣ-ਬੁੱਝ ਕੇ ਸਮਾਂ ਖਰਾਬ ਕਰੇ ਜਾਂ ਗਲਤ ਵਰਤਾਰਾ ਕਰੇ ਤਾਂ ਰੈਫਰੀ ਉਸ ਨੂੰ ਫਾਊਲ ਦੇ ਸਕਦਾ ਹੈ।
6. ਜੇ ਕੋਈ ਖਿਡਾਰੀ ਫਾਊਲ ਕਰਦਾ ਹੈ ਤਾਂ ਪਹਿਲਾਂ ਉਸ ਨੂੰ ਚੇਤਾਵਨੀ ਦਿੱਤੀ ਜਾ ਸਕਦੀ ਹੈ, ਪਰ ਗੰਭੀਰ ਜਾਂ ਵਾਰ-ਵਾਰ ਫਾਊਲ ਕਰਨ ਤੇ ਸਖ਼ਤ ਕਾਰਵਾਈ ਕੀਤੀ ਜਾ ਸਕਦੀ ਹੈ।
7. ਮੁਕਾਬਲੇ ਦੌਰਾਨ ਅਨੁਸ਼ਾਸਨ ਅਤੇ ਖੇਡ ਭਾਵਨਾ ਬਣਾਈ ਰੱਖਣਾ ਜ਼ਰੂਰੀ ਹੈ। ਮੁਕਾਬਲੇ ਦੀ ਰੂਹ ਦੇ ਵਿਰੁੱਧ ਕਿਸੇ ਵੀ ਵਰਤਾਰੇ ਲਈ ਚੇਤਾਵਨੀ ਜਾਂ ਫਾਊਲ ਦਿੱਤਾ ਜਾ ਸਕਦਾ ਹੈ।

ਅਯੋਗ ਕਰਾਰ ਦੇਣ ਸੰਬੰਧੀ ਨਿਯਮ
1. ਜੇ ਕੋਈ ਖਿਡਾਰੀ ਵਾਰ-ਵਾਰ ਚੇਤਾਵਨੀ ਦੇਣ ਦੇ ਬਾਵਜੂਦ ਵੀ ਫਾਊਲ ਕਰਦਾ ਰਹੇ ਤਾਂ ਰੈਫਰੀ ਉਸ ਨੂੰ ਅਯੋਗ ਕਰਾਰ ਦੇ ਸਕਦਾ ਹੈ।
2. ਜੇ ਕੋਈ ਖਿਡਾਰੀ ਜਾਂ ਟੀਮ ਰੈਫਰੀਆਂ, ਜੱਜਾਂ ਜਾਂ ਪ੍ਰਬੰਧਕਾਂ ਨਾਲ ਬਦਸਲੂਕੀ ਕਰਦੀ ਹੈ ਤਾਂ ਸਖ਼ਤ ਕਾਰਵਾਈ ਕੀਤੀ ਜਾ ਸਕਦੀ ਹੈ, ਜਿਸ ਵਿੱਚ ਪੂਰੀ ਟੀਮ ਨੂੰ ਵੀ ਮੁਕਾਬਲੇ ਤੋਂ ਅਯੋਗ ਕਰਾਰ ਦਿੱਤਾ ਜਾ ਸਕਦਾ ਹੈ।
3. ਵੱਡੇ ਨਿਯਮਾਂ ਦੀ ਉਲੰਘਣਾ ਜਾਂ ਗੰਭੀਰ ਬਦਅਨੁਸ਼ਾਸਨੀ ਲਈ ਵੀ ਅਯੋਗ ਕਰਾਰ ਦਿੱਤਾ ਜਾ ਸਕਦਾ ਹੈ।
4. ਕੋਈ ਵੀ ਐਸਾ ਵਰਤਾਰਾ ਜੋ ਮੁਕਾਬਲੇ ਦੇ ਅਨੁਸ਼ਾਸਨ ਅਤੇ ਸਿਧਾਂਤਾਂ ਦੇ ਖ਼ਿਲਾਫ਼ ਹੋਵੇ, ਅਯੋਗਤਾ ਦਾ ਕਾਰਨ ਬਣ ਸਕਦਾ ਹੈ।

ਕਾਰਡ ਦਿਖਾਉਣ ਦੇ ਨਿਯਮ
1. ਛੋਟੇ ਫਾਊਲ ਜਾਂ ਪਹਿਲੀ ਗਲਤੀ ਲਈ ਰੈਫਰੀ ਗ੍ਰੀਨ ਕਾਰਡ (Green Card) ਦਿਖਾ ਕੇ ਚੇਤਾਵਨੀ ਦੇ ਸਕਦਾ ਹੈ। ਇਸ ਤੇ ਕੋਈ ਨੰਬਰ ਨਹੀਂ ਕੱਟੇ ਜਾਣਗੇ।
2. ਜੇ ਖਿਡਾਰੀ ਚੇਤਾਵਨੀ ਤੋਂ ਬਾਅਦ ਵੀ ਉਹੀ ਗਲਤੀ ਦੁਬਾਰਾ ਕਰੇ ਤਾਂ ਰੈਫਰੀ ਯੈਲੋ ਕਾਰਡ (Yellow Card) ਦਿਖਾ ਸਕਦਾ ਹੈ ਅਤੇ ਨੰਬਰ ਕੱਟੇ ਜਾ ਸਕਦੇ ਹਨ।
3. ਵਾਰ-ਵਾਰ ਫਾਊਲ ਜਾਂ ਲਗਾਤਾਰ ਗਲਤ ਵਰਤਾਰੇ ਤੇ ਦੁਬਾਰਾ ਯੈਲੋ ਕਾਰਡ (Yellow Card) ਅਤੇ ਹੋਰ ਸਖ਼ਤ ਕਾਰਵਾਈ ਕੀਤੀ ਜਾ ਸਕਦੀ ਹੈ।
4. ਗੰਭੀਰ ਫਾਊਲ ਜਾਂ ਬਹੁਤ ਹੀ ਗਲਤ ਵਰਤਾਰੇ ਲਈ ਰੈਫਰੀ ਰੈੱਡ ਕਾਰਡ (Red Card) ਦਿਖਾ ਕੇ ਖਿਡਾਰੀ ਨੂੰ ਤੁਰੰਤ ਮੁਕਾਬਲੇ ਤੋਂ ਅਯੋਗ ਕਰਾਰ ਦੇ ਸਕਦਾ ਹੈ।
ਨੋਟ:
ਜੇ ਰੈਫਰੀ ਸਿਰਫ਼ ਗ੍ਰੀਨ ਕਾਰਡ ਦਿਖਾਉਂਦਾ ਹੈ ਤਾਂ ਇਸ ਨੂੰ ਸਿਰਫ਼ ਚੇਤਾਵਨੀ ਮੰਨਿਆ ਜਾਵੇਗਾ ਅਤੇ ਕੋਈ ਸਜ਼ਾ ਨਹੀਂ ਹੋਵੇਗੀ। ਪਰ ਵਾਰ-ਵਾਰ ਚੇਤਾਵਨੀ ਜਾਂ ਗਲਤ ਵਰਤਾਰਾ ਅੱਗੇ ਚੱਲ ਕੇ ਅਯੋਗਤਾ ਦਾ ਕਾਰਨ ਬਣ ਸਕਦਾ ਹੈ
Fouls
1. Striking or attacking below the waist or below the thighs is not allowed.
2. Deliberately pushing or using unnecessary force against an opponent is prohibited.
3. If any player intentionally attempts to injure an opponent using dangerous techniques, disciplinary action may be taken.
4. Using abusive language, insulting behavior, or creating unnecessary arguments is prohibited.
5. If a player repeatedly ignores the referee’s warnings, rules, or instructions, wastes time intentionally, or behaves improperly, the referee may declare a foul against that player.
6. If a player commits a foul, the referee may first issue a warning. However, for repeated or serious fouls, stricter action may be taken immediately.
7. During combat, proper discipline and sportsmanship must be maintained. Any behavior against the spirit of the competition may result in a warning or foul.

Rules for Declaring Disqualification
1. If a player continues committing fouls even after repeated warnings, the referee has the authority to disqualify the player.
2. If a player or team misbehaves with referees, judges, or organizers, strict action may be taken, including disqualification of the entire team from the competition.
3. Disqualification may also be declared for violating major rules or repeated serious misconduct.
4. Any behavior considered against the discipline and principles of the competition may also lead to disqualification.

Rules to Show the Cards
1. For a minor foul or first mistake, the referee may issue a Green Card as a warning. No points will be deducted.
2. If the player repeats the same mistake after a warning, the referee may issue a Yellow Card, and points may be deducted.
3. Repeated fouls or continued misconduct may result in another Yellow Card and stricter penalties.
4. For severe fouls or highly improper conduct, the referee may issue a Red Card, resulting in immediate disqualification from the competition.
Note:
A Green Card is only considered a warning and carries no penalty. However, repeated warnings or misconduct may later result in disqualification.





ਜੌਹਰ-ਏ-ਜੰਗ - 
ਮਿਸ਼ਨ - ਇਹ ਖੇਡ ਪੁਰਾਤਨ ਕਲਾ ਨੂੰ ਪ੍ਰਮੋਟ ਕਰਨ ਲਈ ਹੈ। ਇਸ ਵਿੱਚ ਇਹ ਸੋਚ ਹੋਣੀ ਚਾਹੀਦੀ ਹੈ ਕਿ ਇੱਕ ਗਲਤੀ ਵੀ ਜੰਗ ਵਿੱਚ ਮਾਰੂ ਹੋ ਸਕਦੀ ਹੈ ਮਤਲਬ ਜੇ ਦੂਸਰੇ ਕੋਲ ਕੋਈ ਅਜਿਹਾ ਸ਼ਸਤਰ ਹੈ ਤਾਂ ਤੁਸੀਂ ਚੜ੍ਹਨ ਲੱਗਿਆਂ ਉਸ ਤੋਂ ਪਹਿਲਾਂ ਸੋਚਣਾ ਹੈ ॥ਉਹਨੂੰ ਅਸਲੀ ਹੀ ਸਮਝ ਕੇ ਜਾਨਣਾ ਕਿ ਅਗਰ ਮੈਂ ਉਹਦੇ ਤੇ ਵਾਰ ਕਰਦਾ ਤੇ ਜਿਹੜਾ ਵਾਰ ਉਹਨੇ ਕਰਨਾ ਉਹ ਮੇਰੇ ਲਈ ਜਾਨਲੇਵਾ ਹੋ ਸਕਦਾ ਹੈ । ਸੋ ਇਹਦਾ ਮਿਸ਼ਨ ਇੱਕੋ ਈ ਆ ਕਿ ਅਸੀਂ ਯੁੱਧ ਕਲਾ ਨੂੰ ਹੀ ਅਸਲੀ ਦੇ ਤੌਰ ਤੇ ਹੀ ਦੇਖਣਾ ਹੈ ॥
ਜੌਹਰ-ਏ-ਜੰਗ

ਦੋ ਟੇਬਲਾਂ ਤੇ ਗਰਾਊਂਡ ਦੇ ਦੋਵੇਂ ਪਾਸੇ ਸ਼ਸਤਰ ਪਏ ਹੋਣਗੇ।
• ਨੰਬਰ 1: ਫਰੀ ਸੋਟੀ , ਬਰਛਾ, ਡਾਂਗ, ਕਟਾਰ, ਤਬਰ ਤੇ ਖੰਜਰ ਆਦਿ ਸ਼ਸਤਰ।
• ਨੰਬਰ 2 (A): ਦੋਵੇਂ ਖਿਡਾਰੀ ਗਰਾਊਂਡ ਦੇ ਵਿਚਕਾਰ ਖੜੇ ਹੋਣਗੇ ਤੇ ਰੈਫਰੀ ਦੀ ਵਿਸਲ ਮਾਰਨ ਤੇ ਦੋਨੇ ਆਪੋ-ਆਪਣਾ ਸ਼ਸਤਰ ਟੇਬਲਾਂ ਤੋਂ ਚੱਕ ਕੇ ਜਿਹੜਾ ਵੀ ਹੱਥ ਆ ਗਿਆ ਉਹਦੇ ਨਾਲ ਫਾਈਟ ਕਰਨਗੇ।
• ਨੰਬਰ 2 (B) ਜਾਂ: ਰੈਫਰੀ ਦੋਵਾਂ ਖਿਡਾਰੀਆਂ ਨੂੰ ਟਾਈਮ ਦੇਵੇਗਾ ਕਿ ਤੁਸੀਂ ਆਪੋ ਆਪਣੇ ਸ਼ਸਤਰ ਆਪਣੇ ਹੱਥ 'ਚ ਫੜ ਲਓ, ਇੱਕ-ਇੱਕ ਸ਼ਸਤਰ ਕਮਰ ਕੱਸੇ ਕਰ ਲਓ। ਜਦੋਂ ਤਿਆਰ ਹੋ ਗਏ ਤੇ ਰੈਫਰੀ ਫਾਈਟ ਲਈ ਤਿਆਰ ਕਰਕੇ ਉਹਨਾਂ ਨੂੰ ਦੂਰ ਸਾਈਡ ਤੇ ਖੜੇ ਕਰ ਦੇਵੇਗਾ। ਇਹ ਦੋਨਾਂ ਦੇ ਵਿੱਚੋ ਇੱਕ ਚੀਜ਼ ਮੌਕੇ ਦੇ ਉੱਤੇ ਹੋ ਸਕਦੀ ਆ।
• ਨੰਬਰ 3: ਦੋਨਾਂ ਨੂੰ ਦੂਰ ਖੜੇ ਕਰਨ ਤੋਂ ਬਾਅਦ ਰੈਫਰੀ ਫਾਈਟ ਸ਼ੁਰੂ ਕਰਾ ਦੇਵੇਗਾ।
ਸੈਂਟਰ ਵਿੱਚ ਇੱਕ ਰੈਫਰੀ ਜਾਂ ਦੋ ਰੈਫਰੀ ਹੋ ਸਕਦੇ ਹਨ, ਤਿੰਨ ਸਕੋਰ ਵਾਰ ਖੜੇ ਹੋਣਗੇ ਜਿਨ੍ਹਾਂ ਕੋਲ ਇਹ ਵੀ ਅਧਿਕਾਰ ਹੋਵੇਗਾ ਕਿ ਉਹਨਾਂ ਨੇ ਆਪਣੇ ਮੁਤਾਬਕ ਵੀ ਪੁਆਇੰਟ ਦੇ ਦੇਣੇ ਆ ਤੇ ਰੈਫਰੀ ਦੇ ਪੁਆਇੰਟ ਵੀ ਮੰਨਣੇ ਆ।
ਕਿਸੇ ਵੀ ਯੋਧੇ ਦੇ ਹੱਥ ਵਿੱਚ ਜੋ ਵੀ ਸ਼ਸਤਰ ਹੈ ਉਹ ਵਰਤ ਸਕਦਾ ਹੈ। ਬਰਛਾ ਵਗੈਰਾ ਤੇ ਜੇ ਅਗਰ ਗਰਾਊਂਡ ਸਹੀ ਤੇ ਰੈਫਰੀ ਕਲੀਅਰ ਕਰ ਦੇਗਾ ਕਿ ਅੱਜ ਤੁਸੀਂ ਬਰਛਾ ਛੱਡਵਾਂ ਮਾਰ ਸਕਦੇ ਆਂ ਕਿ ਨਹੀਂ, ਰੈਫਰੀ ਦੇ ਕਹੇ ਮੁਤਾਬਕ ਹੀ ਉਸ ਦਿਨ ਇਹ ਫੈਸਲਾ ਹੋਵੇਗਾ।
ਨੋਟ: * ਉਹ ਰੈਫਰੀ ਕਲੀਅਰ ਕਰੇਗਾ ਕਿ ਇਸ ਮੁਕਾਬਲੇ ਵਿੱਚ ਅੱਜ ਮਤਲਬ ਪਬਲਿਕ ਨੂੰ ਮੁੱਖ ਰੱਖ ਕੇ ਵੀ ਅੱਜ ਤੁਸੀਂ ਛੱਡਵੇਂ ਬਰਛੇ ਜਾਂ ਛੱਡਵੇਂ ਸ਼ਸਤਰ ਮਾਰ ਸਕਦੇ ਆਂ ਕਿ ਨਹੀਂ।
• ਦੋਵਾਂ ਨੇ ਫਾਈਟ ਕਰਨੀ ਹੈ ਜੋ ਵੀ ਸ਼ਸਤਰ ਉਹਨਾਂ ਕੋਲ ਹੈ ਤਕਰੀਬਨ 30 ਸੈਕਿੰਡ ਬਾਅਦ ਸ਼ਸਤਰ ਆਪਣੇ ਆਪ ਦੌੜ ਕੇ ਬਦਲ ਲੈਣਾ ਹੈ।
• ਪੂਰੀ ਫਾਈਟ ਵਿੱਚ ਤਿੰਨ ਸ਼ਸਤਰ ਬਦਲਣੇ ਜ਼ਰੂਰੀ ਹਨ ਵਾਰੀ-ਵਾਰੀ।
• ਰੈਫਰੀ ਵੀ ਕਹਿ ਸਕਦਾ ਹੈ ਸ਼ਸਤਰ ਬਦਲੋ।
ਰੂਲ (Rules)
• ਸੱਟ ਮਾਰਨ ਦੀ ਕੋਸ਼ਿਸ਼ ਤੇ ਰੈਫਰੀ ਵਾਰਨਿੰਗ ਦੇਵੇਗਾ, ਫਾਈਟ ਕਰਦੇ ਸਮੇਂ ਦੂਸਰੇ ਦਾ ਵਾਰ ਰੋਕ ਕੇ ਮਾਰਨਾ ਹੈ।
• ਪਰ ਜੇ ਮਾਰਨ ਆ ਰਿਹਾ ਹੈ ਉਹ ਵੀ ਸੁਚੇਤ ਹੋ ਕੇ ਵਾਰ ਮਾਰੇ ਕਿ ਅੱਗੇ ਵਾਲੇ ਕੋਲ ਸ਼ਸਤਰ ਹੈ ਉਹ ਸਾਂਝਾ ਨਹੀਂ ਕਰੇਗਾ ਪਰ ਉਹ ਮਾਰ ਕੇ ਨਿਕਲ ਸਕਦਾ ਹੈ।
• ਇਸ ਵਿੱਚ ਜੱਜ ਰੈਫਰੀ ਇਹ ਦੇਖਣਾ ਹੈ ਕਿ ਇਹਨਾਂ ਸ਼ਸਤਰਾਂ ਨੂੰ ਅਸਲੀ ਮੰਨ ਕੇ ਇਹ ਅਸਲੀ ਜੰਗ ਦੀ ਤਕਨੀਕ ਨਾਲ ਖੇਡ ਰਹੇ ਹਨ।
• ਨੋਟ: ਕਿਸੇ ਦੇ ਮਾਰਨ ਤੋਂ ਪਹਿਲਾਂ ਆਪਣੀ ਡਿਫੈਂਸ ਤੇ ਧਿਆਨ ਦੇਣਾ ਜ਼ਰੂਰੀ ਹੋਵੇਗਾ ਨੰਬਰਾਂ ਦੀ ਦੌੜ ਵਿੱਚ ਨਹੀਂ ਪੈਣਾ।
• ਉੱਪਰ ਵਧੀਆ ਵਾਰ ਮਾਰਨ ਦੇ 2 ਨੰਬਰ ਹੋਣਗੇ, ਲੱਕ ਦੇ ਥੱਲੇ ਵਾਰ ਮਾਰਨ ਦਾ 1 ਨੰਬਰ ਹੋਊਗਾ, ਪਿੱਠ ਤੇ ਵਾਰ ਮਾਰਨ ਦੇ 3 ਨੰਬਰ ਹੋਣਗੇ।
• ਬਰਛੇ ਵਿੱਚ ਛੂੰ ਦਾ ਵਾਰ ਨਹੀਂ ਸਿਰਫ ਹੂਲ ਨੂੰ ਹੀ ਤਰਜੀਹ ਦਿੱਤੀ ਜਾਵੇਗੀ।
• ਸੋਟੀ ਵੀ ਸਹੀ ਦਿਸ਼ਾ ਵਿੱਚ ਵਰਤੋਂ ਕਿਰਪਾਨ ਦੀ ਤਰ੍ਹਾਂ ਵਰਤੋਂ ਕੀਤੀ ਜਾਵੇਗੀ ਪੁੱਠੀ ਸੋਟੀ ਨਹੀਂ ਮਾਰੀ ਜਾਵੇਗੀ।
• ਕਟਾਰ ਦੀ ਵਰਤੋਂ ਦੀ ਸਹੀ ਵਰਤੋਂ ਸਹੀ ਢੰਗ ਨਾਲ ਮੰਨੀ ਜਾਵੇਗੀ।
• ਰੋਕ ਕੇ ਵਾਰ ਮਾਰਨ ਵਾਲੇ ਨੂੰ ਵੀ ਬੋਨਸ ਪੁਆਇੰਟ ਦਿੱਤੇ ਜਾਣਗੇ।

ਉਦਾਹਰਣ ਅਤੇ ਅੰਤਿਮ ਨੋਟ:
ਜਿਵੇਂ ਬਰਛਾ ਹੈ ਇੱਕ ਕੋਲ ਤੇ ਦੂਸਰੇ ਕੋਲ ਸੋਟੀ ਫਰੀ ਹੈ ਜਾਂ ਕਿਰਪਾਨ ਹੈ ਇਹ ਨਹੀਂ ਵੀ ਧੱਕੇ ਨਾਲ ਜਾ ਕੇ ਬਰਛੇ ਵਾਲੇ ਦੇ ਵਿੱਚ ਵੜ ਜਾਵੇ, ਉਹ ਸੋਚੇ ਵੀ ਬਰਛਾ ਮਾਰਨ ਵਾਲਾ ਮੇਰੇ ਕਿਵੇਂ ਮਾਰੇਗਾ ਤਾਂ ਮੈਂ ਉਹਦੀ ਡਿਫੈਂਸ ਕਰਕੇ ਹੀ ਚੜ੍ਹਨਾ ਆ।

ਨੋਟ: ਸ਼ਸਤਰ ਵੱਡੇ ਛੋਟੇ ਹੋ ਸਕਦੇ ਹਨ ਬਰਾਬਰ ਨਹੀਂ ਹੋਣਗੇ ਕਿਉਂਕਿ ਇਹ ਸਪੋਰਟਸ ਨਹੀਂ ਬਲਕਿ ਯੁੱਧ ਅਭਿਆਸ ਹੈ। ਇਸ ਵਿੱਚ ਕੋਈ ਵੀ ਸ਼ਸਤਰ ਦੁਸ਼ਮਣ ਲੈ ਕੇ ਆ ਸਕਦਾ ਹੈ ਤੁਸੀਂ ਉਸ ਦਾ ਕਿਵੇਂ ਮੁਕਾਬਲਾ ਕਰਨਾ ਇਹੀ ਯੁੱਧ ਕਲਾ ਹੈ, ਇਹ ਯੋਧੇ ਦੀ ਪਰਖ ਹੈ, ਇਹੀ ਆਪਣਾ ਮਿਸ਼ਨ ਹੈ।

ਵਾਹਿਗੁਰੂ ਜੀ ਕਾ ਖਾਲਸਾ ਵਾਹਿਗੁਰੂ ਜੀ ਕੀ ਫਤਿਹ।
Johar-E-Jung – Mission
The mission of this competition is to promote and preserve ancient martial arts traditions. The mindset in this event should be that even a single mistake in battle can be fatal.
If an opponent possesses a particular weapon, a fighter must think carefully before advancing. Every weapon should be treated as if it were real, with the understanding that if you attack carelessly, the strike coming from the opponent could be life-threatening.
Therefore, the main purpose of this event is to view and practice martial warfare as realistically and authentically as possible.

Johar-E-Jung
Weapons will be placed on two tables on both sides of the ground.
Number 1:
Free stick (Soti), spear, staff (Dang), dagger (Katar), axe (Tabar), dagger/knife (Khanjar), and other weapons.
Number 2 (A):
Both players will stand in the center of the ground. When the referee blows the whistle, both competitors will pick up whichever weapon comes into their hands from the tables and fight using it.
Number 2 (B):
The referee will give both players time to hold their chosen weapons in their hands and secure one extra weapon at their waist. Once ready, the referee will prepare them for the fight and position them at opposite sides of the ground.
One of these two methods may be used depending on the situation.
Number 3:
After positioning both competitors apart, the referee will start the fight.

Referees and Scoring
· There may be one or two referees in the center.
· Three scorers will stand separately.
· The scorers will have the authority to award points according to their judgment, along with accepting the referee’s points.

Use of Weapons
· Any weapon in a warrior’s hand may be used.
· For spear throwing or similar techniques, the referee will decide based on the condition of the ground and safety considerations whether throwing attacks will be allowed that day.
· The referee will also clarify whether thrown weapons are permitted while keeping public safety in mind.

Fight Rules
· Both competitors must fight using the weapons they possess.
· Approximately every 30 seconds, competitors must run and change weapons themselves.
· During the complete fight, changing at least three weapons in rotation is mandatory.
· The referee may also command competitors to change weapons.

Rules
· Attempting to intentionally injure an opponent will result in a warning from the referee.
· While fighting, attacks should be made after blocking or defending against the opponent’s strike.
· However, the attacking fighter must also stay alert and understand that the opponent is armed and capable of counterattacking immediately.
· Judges and referees will evaluate the match as if the weapons were real and whether the competitors are using authentic battlefield techniques.
Important Note:
Defense must always come before chasing points.

Points System
· A strong upper-body strike: 2 points
· A strike below the waist: 1 point
· A strike on the back: 3 points

Weapon-Specific Rules
· In spear combat, simple touching attacks will not count; proper thrusting attacks will be given priority.
· The stick (Soti) must be used correctly in the style of a sword/Kirpan. Reverse or improper strikes will not be accepted.
· Proper and technical use of the dagger (Katar) will be recognized.
· Fighters who successfully block and counterattack will receive bonus points.

Example and Final Note
For example, if one competitor has a spear while the other has a free stick or Kirpan, the second competitor should not recklessly rush forward. Instead, they must think tactically about how the spear wielder may attack and advance only after creating proper defense.
Final Note:
Weapons may vary in size and will not necessarily be equal because this is not merely a sport but a battlefield training exercise. Any weapon may be brought by an opponent, and learning how to face and counter it is the essence of martial warfare. This is the true test of a warrior, and this is our mission.
Waheguru Ji Ka Khalsa, Waheguru Ji Ki Fateh



