Federacia Eurépskych bojovych umeni Slovenska

Pravidla pre
turnaje kategorie
rapir

Verzia 1.1




Obsah

0. ROVIZI ettt ettt ettt e b e e e sttt e a bt e st e e e be e e s be e e bt e e e abe e e beeesabee e bt e e enreesaneeenareenn 2
O T ST PRTSPN 3
A& dF- 1o Lo 1< o Yo [ 4 1V TSP 3
3. SEIMIAISKE AKCIE .....cucuivvveiiiectctete ettt ettt bbbttt b et bbb a st et b b es st bbb s aetesns 3
3.1 OfENZIVINE GKCIE ..ttt ettt ettt e bt e e sab e e st e e s bt e e sabe e e snbeesabeesreeesareenane 3
3.2 DEfENZIVINE @KCIE...ciiiiieiei ettt st sb e st e st e e s e e sab e e s be e sbeeesareenane 3
4, Sermiarske POIE (DOJISKO) .....viviveriiieieieeieieeeeeee sttt sttt ettt et st et e e st st ese s st steseas st stess s assteneans 4
I oo VT o T YAYA 4 o] U SR 4
T N o [ 1V OO OP OO PPRPPTUPRUPRRPPOt 4
LI (0| T U o PSP 4
5.3 NORY 1ot e e e eeeee e e e et se et e e et ee et s e s et e e et e s e se e ee e eeee e ee e en e r s eerans 5
LS4 oY =TT TP PP UPRUPPUPRUPRRPRONt 5
6.1 HIQVNA ZDIaf ...ttt sttt sttt b e b bt sttt e e b e sbeesaeeeas 5
6.2 PODOCNA ZDIaM ...ttt ettt sttt e e s be e e ab e e s abeesbeeesabeenane 5
£ o - T PR URR 6
7.1. Zahdjenie, zastavenie a priebeh ZAPaSU .....c.ueeiicciiii i e 6
7.2 DIZKA ZAPASU oottt e et s et s e e e e et ettt ee et et s s et et et en e e ereneeanas 6
8. ROZNOAOVANIE ...ttt h e s bttt st sttt e b e s bt e s beesaeesabe et e ebeenbeesbeesanenas 7
8.1 ROZNOMTEA 1.ttt ettt ettt ettt e st e bt e e s a b e s bt e e sabe e s bt e e bbe e s beeenateesabee s beeesabeeenn 7
8.2 ASISTENT FOZNOUCU .....eeueiiiieiiiet ettt et e sreesreesane e 7
9. BOOOVANIE STIETU c..veieieie ettt ettt s e s e e st e s bt e e st e e sabe e e smreesbeeesneeesareeesnneesn 7
N =T 7 1Y | o 1Y R RTP 8
9.2 SPECIAING BKCI ..ttt ettt ettt e et a et e st ettt e st et et e st se et esees et st esean st steresnanas 9
9.3 ZAKAZANE @KCIC.....eeetieiieieeee e e s r e s 9
10. SPECIAINE PraVidIA......cvcveveveeeeceeeeececcccee ettt ettt ettt s s es e sa s s st st et et st et et et et eteteaetatenas 9
0T YA 1= (] e T PSSR 9
O£ [ I3 W e Lol 14 o] 114 TSR 9
10.3 PrAVO ULOKU ..ttt ettt sttt sttt e b e s bt e s bt e sae e sae e et e ebeesbeesbeesanenas 10
10 VId@OZAZNAM ..ttt ettt et et st st st et b e bt e s be e sae e s et et e er e e reenreennne e 10
i g a V- I =T g I L2 [l - RSP 10
13. Standardnd SIGNAlIZACIA ....vveeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt e ettt ettt st e ettt e e seeens 11



0. Revizie

Verzia | Datum | Zmeny Spracoval
1.0 13.1. Zakladné znenie pravidiel Martin Fabian a Martin
Janic¢ina
1.0.1 15.1. Zmena vo formulacii pravidla o dominancii zbrariou Martin Fabian
(sekcia 9.2), formalne Upravy
1.0.2 30.1. Zosuladenie bodovania na jeden bod, zmena Martin Fabian
v povolenych proporcidch hlavnej a pobocnej zbrane
1.1 12.9. ZruSenie bodovania rezov a zrusenie utokov s dykou Martin Fabian




1. Ciel

Hlavna motivacia k organizovaniu turnajov je praktické preverenie Sermiarskych zruénosti Sportovou
formou. Pravidla maju za ciel upravit podmienky priatelského zapolenia tak, aby na porazenie supera
bolo nutné predviest technické, taktické i fyzické zrucnosti a zarudit ¢o najvacsiu bezpecnost.

Jeden z hlavnych principov nadradenych formalnym pravidlam je princip fairplay. Kazdy subor pravidiel
by mal zabezpecit to, aby vsetkym Gcéastnikom turnaja boli poskytnuté rovnaké Startovacie podmienky.

Pravidla bude nutné priebezne upravovat, aby zlepSovali kvalitu Sermu a neumozriovali ich zneuzivanie
sposobom, ktory sa vzdaluje povodnému sermu dlhym rapirom. Napriek tejto ambicii bude takéto
zapolenie vzdy bojovym Sportom a nie redlnym bojom, preto bude kazdy stret posudzovany len v ramci
tychto pravidiel (psycholégia Sermujlcich, hodnota a validita zasahov a tercov, atd'.).

2. Zakladné pojmy

. Stret — priatelsky suboj dvoch Sermiarov, zahdjeny a ukonceny poverenym rozhodcom.
Stret mozZe skondit pridelenim bodu jednému Sermiarovi, obom alebo aj bez prideleného
bodu.

o Vymena —je zakladnou jednotkou stretu. Vymena zacina prvou uto¢nou akciou a konéi bud’

zasahom, alebo zvacsenim vzdialenosti Sermiarov do takej miery, Ze nie je mozné okamzite
pokracovat v obnoveni Gtoku.

. Zapas — je subor viacerych stretov jednej dvojice, kde sa zaznamendva skére jednotlivych
stretov. Zapas vyhrava iba jeden Sermiar.

. Turnaj — je subor mnohych zapasov s cielom urdit vitaza spomedzi zicastnenych.

o Streh - Streh je poloha tela a zbrane v ktorej je Sermiar najlepsie pripraveny branit sa alebo
utocit

. Tempo — zakladnd c¢asova jednotka nutna na vykonanie jednoduchej Sermiarskej akcie,
alebo vhodny ¢as na utoc¢nu akciu.

. Menzira — Vzajomna vzdialenost Sermiarov, v ktorej jeden alebo obaja na seba navzdjom
mozu v Gtoku dosiahnut.

o Kontra akcia — je akcia vykonana sucasne s akciou oponenta .

o Vazba — Pokrytie sliperovej Cepele vlastnou ¢epelou

3. Sermiarske akcie

3.1 Ofenzivne akcie

o Utok — Gvodnd ofenzivna akcia, ktorou za&ina kazda vymena. Méze byt vykonany bodom,
alebo sekom.

o Risposta / Odveta — je ndsledna ofenzivna akcia Sermiara, ktory vykryl siperov utok.

o Utok v tempe — Utok v akomkolvek pohybe stpera, ktory nebol Gtokom

o Utok proti tempu (contro tempo) — ttok do vlastného Gtoku stpera

o Stop hit (mezzo tempo) — Utok bodom, alebo sekom na predsunuty terc¢ v prvom takte
utoku supera

. Finta — predstierany utok s cielom vyprovokovat urcité konanie stpera

. Zdvojenie — nova akcia proti superovi, ktory vykryl atok, ale nepokracuje okamzite s
rispostou.

3.2 Defenzivne akcie
. Kryt — defenzivna akcia zbrafiou, ktord brani siperovmu rapiru zasiahnut jeho ciel



Uhyb — je akcia tela, kde sa potencidlny ciel vyhne zasahu zvaé$enim vzdialenosti, alebo
inou zmenou priestorovej polohy
Odvedenie superovej zbrane rukou (vid 10.1).

4. Sermiarske pole (bojisko)

1.

Sermiarske pole musi poskytovat rovnaké podmienky pre oboch $ermiarov. To sa tyka
predovsetkym osvetlenia a klzkosti povrchu.

Rozmer Sermiarskeho pola musi byt minimalne 5x8 m a maximalne 8x12 m v tvare
obdiZnika, ¢i $tvorca. Tvar pola musi byt vyznaceny plnou &arou na povrchu bojiska a
najblizsia prekazka musi byt vzdialend od hranice pola minimalne 1m.

Stred pola m6ze a nemusi byt vyznaceny.

Sermiari za¢inaju kazdy stret vidy mimo menzury, na zna¢kach umiestnenych oproti sebe,
2 m od stredu pola.

Okolo Sermiarskeho pola musi byt vyznac¢end hranica vo vzdialenosti 1 m od hranice pola,
do ktorého pocas zapasu nesmie vstupovat nikto, okrem rozhodcu a jeho asistencie.

5. Povinna vystroj

5.1 Hlava
1.

vk wnN

Kazdy Sermiar zodpoveda za svoju vystroj sam a pri nespdosobilosti vybavenia nie je mozny
Start, alebo pokracovanie v turnaji.

Povinna vystroj kontroluje a schvaluje rozhodca daného pola, ktory ma pravo vykazat
Sermiara na Upravu vystroja, ktora nepresiahne ¢as 5 minut. Ak nie je mozné uviest vystroj
do stavu zodpovedajicemu pravidldm v stanovenom ¢asovom rozsahu, udeluje Sermiarovi
Ciernu kartu a ten sa nesmie zucastnit dalSich zapasov. Vsetky jeho zapasy, ak je jeho
Startovacia pozicia vylosovand, budd znamenat vyhru 0:1 pre druhého Sermiara.

Ak pride k Urazu z dévodu vystroje nevyhovujlcej pravidlam, tak zodpovednost nesie
hlavny rozhodca, ktory Sermiara pripustil do turnaja. Rozhodca bude ndsledne vystaveny
disciplinarnemu konaniu s moznostou okamzitého odobratia platnej licencie.

Rozhodca ma pravo zakazat vystroj, ktora podla jeho subjektivneho hodnotenia nesplifia
normy pravidiel.

Neporugend a nepreliaend, prip. nepokrivena $ermiarska maska sily 1600N spitiajtca FIE
certifikaciu.

Ochrana zatylku a krénej chrbtice.

Chrénic krku s tvrdym jadrom chraniacim hrtan.

Limec masky sa nesmie vyhfiat.

Hlava pri beznom zaklone nemdze odhalovat Ziadnu nechranent cast krku.

5.2 Ruky a trup

1.

Rukavice vhodné pre Sportovy Serm, rukavice, lakrosové, alebo Specidlne vyvinuté pre
Ucely HEMA Sermu. Povrch rukavic nesmie byt kovovy.

Sermiar pouzivajuci zvoncovy, resp. dostatoéne zatvoreny k&% nemusi pouzivat
s primarnou zbrafiou masivnu rukavicu. Musi vsak pouzivat taku dalSiu ochranu ruky, ktora
mu zabezpeci dostato¢nu ochranu zapastia a predlaktia.

Ak Sermiar pouziva poboénu zbran, musi si tato ruku kryt rukavicou s dodato¢nou
ochranou ruky, ako je napr. polstrovanie a pod. (vid bod. 5.2.1)

Rukavice nemusia byt vypchaté v dlariovej ¢asti avSak dlane nesmu mat holé bez
akejkolvek ochrany.



5. Trup musi byt chraneny neporusenym Sermiarskym kabatcom obsahujdcim vlozené
timiace vrstvy pod vacsinou vlastného povrchu. Kabatec musi byt vyrobeny z pevného
materidlu odolného proti prebodnutiu. Dostato¢nost vypchavky (Specidlne hrud a krk)
kabatu posudi rozhodca. Kabatec nesmie mat otvory v podpazusi.

6. V pripade, Ze kabatec nie je vybaveny integrovanou ochranou laktov a predlakti, su
povinné pevné chrdnice na obe tieto Casti tela.

7. Medzi rukavicami a zvy$kom chrani¢ov nesmie byt nechranena oblast.

8. Plastovy chrani¢ pod kabdtcom je v kategérii rapir povinny.

5.3 Nohy

1. Suspenzor je povinna sucast vystroje v kategorii rapir muzi.

2. Kolena aj holene musia byt chranené spredu aj z bokov.

3. Bedrové kosti musia byt chranené vypchavanymi nohavicami, alebo prekryvajicim
kabatom.

4, Stehna a slabiny musia byt chranené pevnymi nohavicami — FIE 350N, alebo inou
schvélenou ochranou néh. (materialy ako kevlar, aramid)

6. Zbrane
6.1 Hlavna zbran

1. Je dovolené pouZivat iba historizujluce repliky rapirov s dlhou, pevnou ¢epelou urcenou na
Sportovo-historické zapolenie (v protiklade k cepeli pouZivane] pre ucely Sportového Sermu).

2. Dlzka rukovite, typ kosa (prepletany, zvoncovy, atd.), $irka priecky nie st limitované. Celkova
dizka zbrane véak nesmie presiahnut 130cm.

3. Zakoncenia priecky musia byt zaoblené.

4. Povolend maximélna di?ka Cepele je 110cm vratane ricassa. Cepel musi byt dostatoéne
flexibilna, a to najma od polovice dalej k hrotu, aby nepredstavovala riziko v itokoch bodom.
Ohybnost sa meria zavesenim polkilového zavazia na hrot a musi byt minimalne 30 stupnov
oproti horizontdlnej Cepeli.

5. Celkova vaha zbrane musi byt minimalne 900g, maximalne viak 1300g.

6. Cepel musi byt &istd, rovna a bez evidentnych zasekov, ktoré mézu predstavovat riziko pre
zlomenie zbrane.

7. Hrot primérnej zbrane musi byt tupy a zaobleny. V pripade, Ze hrot nie je zaobleny, je ho
potrebné dodatoéne zabezpelit ochranou, ako je napr. riadne upevneny plastovy alebo
korkovy koniec. Adekvatnost ochrany posudi hlavny rozhodca alebo organizator turnaja.

8. Hrot zbrane a pobocnej zbrane musi byt oznaceny reflexnou paskou pre lepsiu evidenciu

zasahov.

6.2 Poboc¢na zbran

1.

V turnaji rapirom je mozné pouzit poboénu zbran, ktord méze byt pouzita na defenzivne Ucely;
jej pouzitie je volitelné a nepovinné

Pobocnou zbranou sa rozumie dyka s jednou rovnou Cepelou; dyky s viacerymi ¢epelami,
Specialnym ricassom uréenym na zachytdvanie zbrane alebo zakrivena dyka nie je povolena
Maximalna dizka ¢epele dyky je 45cm. Hrot dyky musi byt tupy a zaobleny; v pripade, Ze hrot
nie je zaobleny, je ho potrebné dodatoéne zabezpedit ochranou, ako je napr. riadne upevneny
plastovy alebo korkovy koniec. Hrot pobo¢nej zbrane musi byt oznaceny reflexnou paskou.
Dykou je povolené kryt a odvadzat siperove seky alebo body, resp. viazat jeho ¢epel.

Dykou je zakdzané Gtocit. Utok dykou na stpera bude penalizovany #ltou kartou. V pripade, 7e
je utok mimoriadne brutélny, rozhodca zanh méze udelit rovno éervenu kartu.



6.

7. Zapas

le zakazané vrhat pobocnu zbrari po sUperovi. Takito akcia bude ihned penalizovana
vyliéenim z podujatia.

7.1. Zahajenie, zastavenie a priebeh zapasu

1.

oo N

10.

11.

Stret zacina vyberom zbrani. Dohodou sutaZiacich sa uréi, ¢i sa bude Sermovat s, alebo bez
pouzitia dyky. V pripade sporu ndlezi pravo vyberu zbrani rozhodcovi (napr. hodenim
mincou a pod.).
Prvy Sermiar z vylosovanej dvojice zaujme miesto po pravej ruke rozhodcu.
Po vyzve rozhodcu “Na streh!” zaujmul obaja Sermiari zakladné postavenie, kazdy na
znacke 2 m od stredu pola.
Nasledne sa rozhodca spyta otazku “Pripraveny?” a v pripade kladnych odpovedi, alebo ak
nepride zapornd odpoved zahaji rozhodca zapas pokynom “Vpred!”.
Sermiari musia ¢akat bez pohybu na signal vpred. Vykro&enie bez pokynu vpred sa tresta
Zltou kartou.
Rozhodca zastavuje zapas slovom a gestom “Stop
Sermiari s povinni na signal Stop prerusit $erm a ostat stat na aktudlnej pozicii.
Ofenzivna akcia po zastaveni stretu sa penalizuje Zltou kartou.
D6vody na zastavenie su:
Platny zasah aspon jedného Sermiara.
Neplatny zasah, ktory by komplikoval nasledné posudenie stretu.
Opustenie Sermiarskeho pola oboma nohami. Pri opusteni pola vlastnym pohybom,
udeluje sa Sermiarovi zlta karta. Ak je Sermiar fyzicky vytladeny z pola superom,
penalizacia sa neudeluje.
Uplynutie ¢asového limitu pre kolo/zapas
Nebezpecenstvo hroziace kvoli poruche vystroja, alebo iné zdravie ohrozujuce
okolnosti.
Neprehladnost situacie, ktora neumozriuje regularne postdenie stretu.
VyZiadanie zastavenia Sermiarom, signalizované zdvihnutim ruky
Ak dbéjde k zastaveniu zapasu bez pridelenia bodu, vratia sa Sermujuci vidy spat na znacku
a na streh, pricom vpred vyrazia aZ na pokyn rozhodcu. ,pripraveny?“ a , vpred”.
Pocas zapasu je zakazané zdmerné otocenie sa superovi chrbtom. Penalizuje sa ¢ervenou

'II

kartou.

7.2 Dizka zépasu

1.

Cas zépasu je udany ¢istym ¢asom Sermu t.j. stopky sa spustaju pokynom “vpred” a
zastavuju pokynom “stop”.

Zapas moze skoncit skor, ak jeden Sermiar ziskal maximalny pocet zasahov na zapas.
Stopky merajlice ¢as musia byt viditelné obom Sermiarom, v opa¢nom pripade video
rozhodca, alebo ¢asomerac hlasi zostavajuci ¢as pred zacatim kazdého nového stretu.
Zapasy v skupinovej faze trvaju 3 minuty Cistého casu, alebo pokial jeden zo Sermiarov
nedosiahne 5 bodov.

Zapasy v eliminacnej faze trvaju 2 x 3 minuty Cistého ¢asu s minuitovou pauzou, alebo kym
jeden Sermiar neziska 7 bodov.

Ak zapas skonci nerozhodne, t.j. obaja Sermiari maju po uplynuti ¢asu rovnaké skore, alebo
obaja dosiahnu naraz hranicny pocet bodov, nadstavuje sa dodato¢na 1 minuta, v ktorej
prvy bod pre jedného Sermiara zapas ukoncuje.



Sermiar si moze vyziadat oddychovy ¢as kvdli preukazatelnym zdravotnym doévodom. Ak
nie je schopny do 3 minut pokracovat v zdpase, zapas sa konci stavom 0:1 bez ohladu na
predchadzajuci stav v neprospech zraneného Sermiara.

8. Rozhodovanie

Vsetky zapasy v rdmci federaénych pravidiel musia byt rozhodované rozhodcom s platnou licenciou.
Podmienky pre obdrzanie licencie sa upravuju podla aktudlnej verzie pravidiel.

VyZaduje sa absolvovanie teoretického testu z pravidiel.

VyZaduje sa spravne posudenie v 90% pripadoch modelovych videozaznamov.
Vyzaduje sa absolvovanie praktickej skusky z riadenia a rozhodovania zdpasov a
turnajov.

8.1 Rozhodca

1.

O N A WN

Riadi priebeh skupinovej fazy vo svojej skupine.

Riadi jednotlivé zapasy.

Zodpoveda za kontrolu vystroja pri svojich zapasoch.

Riadi jemu pridelenych asistentov, casomieru a zaznam skére.

Hybe sa okolo pola, tak by dokonale sledoval dianie v iom.

Udeluje penalty (zlta, cervena a Cierna karta)

Prideluje body za akcie podla platnych pravidiel.

Rozhodca je povinny na poziadanie vysvetlit dévody, na zaklade ktorych rozhoduje; preco
udelil bod, kartu, alebo pozastavil zapas.

8.2 Asistent rozhodcu

1.

Asistent plni funkciu pomocnika hlavného rozhodcu v otadzkach zdsahov. Jeho ulohou je
pozorovat zapas z inych uhlov a pamatat si zasahy, ktoré vidi.

Ak asistent spozoruje, Ze Sermiar, ktorého sleduje dostal zasah zdvihne ruku, na ¢o hlavny
rozhodca méze, ale nemusi prerusit zapas.

Asistent nenesie zodpovednost za pridelenie zasahov.

9. Bodovanie stretu

1.

Rozhodca moze pridelit bod za akciu iba ak sa tato akcia zac¢ala medzi signalmi “Vpred” a
“Stop”. Ak jednoducha Utocnd akcia zacala este pred signdlom “Stop”, ale zasah dopadol
pocas, alebo po signali na ukoncenie, mdze byt tento zasah platny a bodovany ak splfia iné
nutné podmienky validity zdsahu.

Po zastaveni stretu hlavny rozhodca posudzuje a analyzuje akcie poslednej vymeny.
Nasledne vyhodnocuje, ¢i bude prideleny bod jednému Sermiarovi, obom, alebo ani
jednému. Rozhodca musi byt schopny slovne popisat poslednu akciu na zaklade ktorej
prideluje body. Musi vediet vysvetlit Sermiarom aké akcie a zésahy spozoroval.

Rozhodca nesmie pridelit bod ak nevie ¢o videl, nie je si isty ¢asovou suslednostou, alebo
miestom zdsahu. Ma pravo si akciu osvetlit nahladom do videozaznamu.

Platny zasah rapirom na vsetky povolené ciele je hodnoteny ziskom jedného bodu.
Sucasny zasah, alebo suzasah je ohodnoteny ziskom jedného bodu pre oboch Sermiarov.
Suzasahom sa rozumie situacia, kedy sa Sermiari vzdjomne zasiahnu v tempe, ktoré je
mozné povazovat za sucasné. Akceptovatelnost ¢asového rozptylu medzi dvoma zasahmi
na uznanie akcie ako suzasahu posudi rozhodca, plati vSsak pravidlo, Ze v pripade, Ze ak
utocny pohyb, ktorym bol udeleny druhy zo zasahov zacal pred udelenim prvého zdsahu



10.

bude vymena vidy povaZovana za sucasny zasah, naopak, ak pohyb ktorym bol udeleny
druhy zo zasahov zacal aZ po prvom zdsahu, nebude takyto druhy zdsah hodnoteny
Udery rukou do masky nie st hodnotené.

Sek je hodnoteny ako platny zdsah len v pripade, Ze je vykonany s dostatoc¢nou, zretelnou
razanciou na platné zdsahové zény. Ak sa obaja Sermiari minu svojimi Utokmi a dostanu sa
do blizkej, zdpasovej vzdialenosti a jeden alebo obaja nasledne prilozia svoje Cepele na
superov trup alebo ruky, Uder nie je povaZzovany za sek.

Slabé utoky, resp. utoky nevedené s dostatocnou a nezretefnou razanciou méze rozhodca
hodnotit ako nelspesné. Za nelspesny Utok je povazovany napriklad bod, kde nedé6jde
k Ziadnemu prehnutiu Cepele.

Obaja Sermiari maju pravo priznat bod superovi ak k nemu doslo arozhodca zasah
nespozoroval, resp. nestopol stret. Zasah ozndmia evidentnym zdvihnutim ruky
a prerusenim svojej akcie.

Zapasy v skupinovej faze sa Sermuju do chvile, kym jeden zo Sermiarov neziska pat bodov.
Zapasy v eliminacnej do sedem. V pripade, Ze zadpas skonéi remizou, vitazom sa stane
Sermiar, ktory ako prvy ziska nasledny bod (plati iba pre elimina¢nu fazu).

9.1 Platné zasahy

1.
2.
3.

10.

Zasah je kontakt zbrane s povrchom tela supera, alebo rukovate zbrane.

Zasah moze byt platny, alebo neplatny. (Validny resp. nevalidny)

Aby bol zasah platny musi byt vedeny na platny povrch, tj. povrch celého tela okrem:

a. noh od ¢lenku nizsie

b. zatylku hlavy a krénej chrbtice

C. v pripade poufZitia poboc¢nej zbrane neplati chrbat, zatylok, krk a nohy, vid sekciu

o pobocnej zbrani

Zakryvanie platného povrchu neplatnym sa okamzite penalizuje ¢ervenou kartou.

Zasah je mozné vykonat:

a. Sekom — hranou alebo plochou rapira na cely platny povrch. Sek musi mat vizualne
zaznamenatelnt di?ku, a musi zodpovedat pohybu, ktory by mal potenciél spdsobit
zranenie na zasiahnutej Casti tela. Sek plochou bude hodnoteny ako platny len
v pripade zdsahu hlavy.

b. Bodom — hrotom rapira na cely platny povrch. Platny bod musi byt vedeny tak, aby
bol vizudlne zaznamenatelny t.j. prejavi sa aspoft minimalnym ohybom cepele.

c. Uderom hlavicou rapira - iba do masky, v inych pripadoch nie je posudzovany ako
platny zdsah, ale ani ako neplatny.

Uchopenie stiperovej statickej ¢epele je povolené a nie je povaZované za zasah.

Platny zasah musi byt vykonany dostato¢nou razanciou, v inom pripade sa nemusi

povaZovat ani za zdsah, a rozhodca méZe stret nechat pokracovat bez zastavenia.

Sila zdsahu musi byt primerand a nesmie zbytocéne prevysSovat Unosnu hranicu. Pre

zbyto¢nu brutalitu moze byt Sermiarovi udelend zlt4, ¢ervenad, alebo néasledne Cierna karta.

Sermiar ma pravo priznat zasah, ktory obdrial odstipenim od stpera a zdvihnutim ruky

bez zbrane zaroven s verbalnym priznanim zasahu. Rozhodca vsak nie je povinny takyto

zédsah obodovat, avsak musi dostato¢ne zdévodnit svoje rozhodnutie.

V pripade, Ze ma niektory zo Sermiarov pocit, Ze udelil zasah a zjavne prestane Sermovat

bez toho, aby rozhodca stret zastavil a nasledne obdrzi zasah od slpera na ¢o rozhodca

stret zastavi je mozné bodovat len tento druhy zasah.



9.2 Specidlne akcie
Sermiarovi méze byt prideleny bod aj na zaklade akcie v ktorej nedoslo k validnému zasahu ak déjde k

situdcii suhrnne oznacenej ako dominancia v strete.

Dominancia mdze nadobudat tieto tri formy:

1.

Dominancia zbrafiou. Ak Sermiar priloZi zbran na platny povrch stpera a neprislo pri tom
k validnému zasahu sekom alebo bodom, jeho super je povinny v nadchadzajucom tempe
odstranit zbran z povrchu svojho tela, inak sa dotyk zbrane nasledne meni na zasah
dominanciou. Tato dominancia sa tyka najma réznych blokovani, zatvoreni a pod.
Dominancia odzbrojenim. Sermiar odzbroji supera, t.j. pripravi ho o zbrafi. Rozhodca
ihned zastavi boj. Strata zbrane vlastnou chybou sa nepovazuje za dominanciu a rozhodca
za to neudeli bod

9.3 Zakazané akcie
Nasledujuce zakazané akcie sa penalizuju Zltou kartou.

1.

W ooONUL A WN

Utok sekom, alebo bodom na zétylok a krénd chrbticu. V pripade pouZitia poboénej
zbrane na krk, zatylok, chrbat a nohy.

Utok na chodidlo.

Uder prie¢kou.

Kopy.

Strhavanie masky, alebo inych chranicov.

Zapas.

Hod supera pri ktorom dochadza k zdvihnutiu taZiska supera.

Utok na neozbrojeného supera.

NeresSpektovanie pokynu rozhodcu, napr. ofenzivna akcia po zastaveni boja.

10. Specialne pravidla
10.1 Krytie rukou

1.

Rukou je moiné vykryt, resp. odviezt urcity typ superovych uUtokov. Ide najma o body
a o statické pozicie superovej zbrane

Odvadzanim sa rozumie vychylenie cepele rukou alebo pazou mimo platny ter¢. Takéto
konanie sa nepovaZuje za zasah, pokial' nedoslo k cielenému zdsahu na ruku, ktorym je priamy
bod alebo sek so zretelnym naprahom.

Protivnikovu Cepel je moZné chytit iba v pripade, Ze je staticka. Ak sa pocas takejto akcie podari
Sermiarovi Cepel z protivnikovej ruky oslobodit potiahnutim cepele a doslo k evidentnému
rezu, akcia sa hodnoti ako neulspesna a bod je udeleny Sermiarovi, ktory oslobodil ¢epel zo
zovretej ruky.

10.2 Zapas a boj zblizka

1.

Akykolvek zépas, kedy dochadza k praci s taziskom stpera alebo je vytvarany tlak na kiby,
pripadne prejdu Sermiari do zovretia je zakdzany. Ak k takémuto konaniu déjde, rozhodca
prerusi stret. Pokial neprislo k zasahu v akcii predtym, vymena sa povazuje za ukoncenu a bod
neziska Ziaden Sermiar.

Je moiné utocit pastou do masky, ale za tento Utok nebude prideleny bod. Sermiar ho moze
pouzit ako prostriedok oslobodenia sa z blizkej vzdialenosti a prebratie iniciativy. Ak rozhodca
vyhodnoti, Ze toto konanie nevedie k jasnej situdacii, kedy je mozné vykonat zasah, resp.
nedoslo k inej akcii, je opravneny vymenu ukoncit.



4.

Ak obaja Sermiari pri Utoku vpred minu ciel alebo sa dostanu do vzdialenosti, z ktorej nie je
mozné vykonat dalsi zasah inak ako zvac¢senim vzdialenosti (pripadne inym spdsobom) a nikto
takuto iniciativu nepreberie, resp. rozhodca vyhodnoti, Ze ktakejto akcii neddjde ani
v nasledovnych tempéch, je opravneny vymenu ukonc¢it

Je zakazané kopat. Kop sa penalizuje udelenim Zltej karty.

10.3 Pravo utoku

1.

Sportové zapolenie v dlhom rapiri sa neriadi pravom utoku.

11. Videozdznam

1.
2.

Vyuzitie video zaznamu je nutné pri eliminacnej faze turnaja.

Kazdy Sermiar ma narok na jedno neoprdvnené posudenie video zdznamu v priebehu
zapasu a lubovolny pocet opravnenych.

Ziadost o posudenie zaznamu sa signalizuje po rozhodnuti rozhodcu o prideleni bodov.
Rozhodca ma pravo po nahliadnuti do zaznamu zmenit svoje stanovisko, alebo ponechat
predchadzajuce.

Ak rozhodca ponecha stanovisko nezmenené, straca Sermiar narok na video reklamaciu v
tomto zapase.

Vyziadat si rozbor videa moze hlavny rozhodca lubovolne ¢asto pred udelenim bodov za
posledny stret. Po rozbore videa a zadati nového stretu uz nie je mozné Ziadat o prehratie
starSieho zaznamu.

O preskumanie modze poziadat aj video asistent, ktory ma na starosti obsluhu techniky a
prehravania zaznamu.

Ak je to mozné, video asistent obsluhuje ¢asomieru aj zdznam skére na zaklade pokynov
hlavného rozhodcu.

12. Karty a penalizacia

e wnNeE

ZIt4 karta znamena varovanie.

Cervena karta znamena pridelenie bodu stperovi.

Cierna karta znamena vylucenie zo sutaze.

Udelenim Zltej karty Sermiarovi, ktory ma uz Zltd kartu sa udeluje karta Cervena.

Po Cervenej karte mozZe nasledovat iba karta Cervena alebo Cierna, podla zavaZznosti
previnenia.

Udelené karty sa zaznamenavaju do sutazného protokolu.
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13. Standardné signalizacia

On guard! Ready?
Play! Halt! Attack! / Counter-attack!
i i &
Simultaneous! Point in line Hit against!

| /

Not valid! Hit scored for!
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