Turnajova pravidla
Prazsky argument 2022 — HEMA turnaj

pravidla vychazeji z pravidel poskytnutych Pardubickym spolkem Sermirskym,

které sepsali Mgr. Martina Hozakovd, Kamil Hozak
(pravidla pro turnaj upravil za Posledni argument Jindrich Tichy)

1 Cil
- Smyslem turnajl je porovnani Sermifskych dovednosti Ucastnik( sportovni formou. Pravidla maji za cil upravit
podminky pratelského zapoleni tak, aby pfi zajiSténi co nejvétsi bezpecnosti bylo k prekonani soupefe nutné
predvést technické, taktické i fyzické dovednosti.

2 Zakladni pojmy

- Stiet pratelsky souboj dvou Sermifl, je zahajen a ukoncen povérenym rozhodc¢im. Stfet muze skoncit
pridélenim bodu jednomu Sermifi, obéma nebo i bez pfidéleni bodu.

- Vymeéna je zakladni jednotkou stfetu. Vyména zacind prvni Utocnou akci a konci bud' zdsahem nebo zvétSenim
vzdalenosti Sermifa do takové miry, Ze neni mozné okamzité pokracovat v obnoveni Gtoku.

- Zapas je soubor vice stretll jedné dvojice, kde se zaznamenava skore jednotlivych stretll. Zapas vyhrava pouze
jeden Sermit.

- Turnaj je soubor mnoha zapasU s cilem uréit vitéze mezi zicastnénymi.

- Stieh je poloha téla a zbrané, ve které je Sermif pfipraven branit se nebo Gtocit.

- Tempo zékladni ¢asova jednotka nutna na vykondni jednoduché Sermirské akce.

3 Sermirské akce — utok a obrana/kryt
- Utok je akce, jejimz cilem je zasah protivnika.
- Jednoduchy utok je utok, ktery sleduje jeden na zaéatku vybrany cil a zacinad pohybem zbrané vpred a
naponem paze. Pfiprava ani ndpfah nejsou soucasti utoku.
o Primy utok je jednoduchy Utok bez zaludu vedeny na cil pfimo.
o Nepfimy utok je jednoduchy utok, vedeny na cil kolem zbrané soupere.
- SloZeny utok je utok, ktery se sklada z jednoho nebo vice zaluda.
o Zalud je predstirany utok s cilem vyprovokovat urcité konani soupere.
- Kryt je obrannd akce, kterd brani vlastni zbrani soupefi zasdhnout cil.
- Uhyb je akce téla, kdy se potencialni cil vyhne zdsahu zvét$enim vzdélenosti nebo jinou zménou prostorové
polohy.

4 Plans

- Plans musi poskytovat stejné podminky pro oba Sermire. To se tyka predevsim osvétleni a povrchu.
- Rozmeéry planse jsou 6x9 metrl. Tvar pole musi byt vyrazné vyznaceny plnou ¢arou a nejblizsi prekazka musi
byt vzdalena minimdlné 1 metr.
- Znacky pro zahajeni stfetu jsou umistény proti sobé 2 metry od stfedu v podélné ose planse.
- Prostor kolem planse je prostor urceny pouze pro rozhodci, videorozhodci a ucastniky konkrétniho zapasu.
V zadném pripadé v tomto prostoru nesmi byt divak, trenér ani jiny Gcastnik turnaje ani doprovod.
- Prostor pro soutéZici je, urceny pouze pro soutéZici. V tomto prostoru by mél mit soutézici dostatek prostoru
pro odloZeni svého vybaveni u soutézni planse a soucasné bude v dosahu rozhoddich.
o Tento prostor soutézici vyuzije ihned po zjisténi, Ze zacina jeho skupina na dané plansi.
o Tento prostor soutézici opusti az na pokyn rozhodciho po poslednim souboji skupiny.
o Vyjimkou pro opusténi prostoru pro soutézici jsou zdravotni komplikace, oprava vybaveni a pouziti
toalety.
o Organizatoti nemusi prostor pro soutézici zfizovat, pokud tomu nedovoli prostory haly.



5 Povinna vystroje

Sermif zodpovida za svoji vystroj sam a pfi nezplisobilosti vybaveni neni mozny start nebo pokracovéni
v turnaji.

Pfed zahdjenim zapasu kontroluje a schvaluje vystroj hlavni rozhodc¢i na plansi, ktery ma pravo vykazat Sermire
na Upravu vystroje, ktera nepresahne casovy interval 5minut. Pokud neni moZné uvést vystroj do stavu
odpovidajiciho pravidliim ve stanoveném casovém rozsahu, udéluje Sermifi ¢ernou kartu.

Ochrana hlavy, zatylku a hrtanu

o Neposkozena Sermifska maska odolnosti 1600N.

o Ochrana zatylku a kréni patere s pevnym jadrem.

o Chranic krku s tvrdym jadrem chranicim hrtan.

Ruce a trup

o Sermif je povinen mit rukavice specidlné uréené pro HEMA nebo rukavice splfiujici naroky pro
sportovné-historicky Serm. Rukavice nesmi mit mezery ve vyztuZi a povrch nesmi byt kovovy.

o Rukavice nemusi byt vycpané v dlafiové ¢asti, ale dlané nesmi byt holé, bez jakékoliv ochrany.

o Trup musi byt chranény neporusenym Sermirskym kabatcem obsahujicim tlumici vrstvy pod vétSinou
svého povrchu. Kabatec musi byt vyrobeny z pevného materialu odolného proti probodnuti. Kabatec
nesmi mit otvory v podpazi.

o Vpfipadé, ze kabat neni vybaveny integrovanou ochrannou loktll a predlokti, jsou povinné pevné
chranice na obé tyto ¢asti téla.

o Mezirukavicemi a zbytkem chranicd nesmi byt nechranéna oblast.

Nohy

o Suspenzor je povinnd soucast vystroje pro muze, pro zeny doporucen.

Kolena i holené musi byt chranény zepredu i z boku, cely povrch nohou musi byt zakryty.
Kycle musi byt chranény vycpanymi kalhotami nebo prekryvajicim kabatem.
Stehna a slabiny musi byt chranény pevnymi kalhotami.

o O O

6 Zbran — dlouhy mec

Sermif zodpovida za své zbrané sam a pfi nezplsobilosti zbrani neni mozny start nebo pokracovani v turnaji.
Povolené zbrané jsou mece evropského typu s rovnou Cepeli, skladajici se z Cepele se dvéma ostrimi, pricky,
rukojeti a hlavice. Cepel musi byt vyrobena z oceli.

Cepel musi byt bezpeéna — neopotfebovana, bez vystipnuti, zZlom( a ohyb(. Hrany musi byt zaoblené (véetné
schiltu).

PFricka musi byt rovna se zaoblenymi konci. Zastitné oblouky ani jiné modifikacni pficky nejsou povoleny.
Hlavice zbrané musi byt hladka a bez vy¢nélka.

Pruznost Cepele se méfi tlakem hrotu zbrané na vahu. Pruznost Cepele je nejvyssi hodnota v kg zobrazena
vahou pti maximalnim ohybu cepele. Pruznost zbrané musi byt mezi 9-18 kg.

Minimalni Sitka hrotu je 1 cm.

Hrot Cepele nesmi byt ostry. Musi byt zahnuty do vélce, rozsifeny nebo musi byt jinak zajiSténa jeho
bezpecnost.

Tézisté mece nesmi byt vic nez 9 cm od pricky smérem k hrotu.

Celkova délka mece se mliZze pohybovat mezi 120cm — 140cm.

Hmotnost mece musi byt v rozsahu od 1500g do 1800g.

Sermif musi umoZnit poFadateli turnaje obaleni hrotu paskou vyrazné barvy.

7 Zapas

Prvni volany soutéZici zaujme misto po pravé ruce hlavniho rozhod¢iho.
Po vyzvé hlavniho rozhodciho ,Na stfeh!” zaujmou oba Sermifi zakladni postaveni, kazdy na znacce 2m od
stfedu planse.
Pred zahajenim stfetu se hlavni rozhodc¢i zepta otazkou ,,Pfipraveni?“
o V pfipadé zaporné odpovédi soutéZiciho(ich) se stfet nezahajuje a je tfeba vyresit dlvod zdrZeni
zapasu.
Sermiti musi ¢ekat bez pohybu na signal ,Vpred!“.



Hlavni rozhodé&i zastavuje stfet slovem a gestem ,,STAT!“ nebo ,,STOP!“, pomocny rozhod¢i zastavuje stiet
pouze v pripadé hroziciho nebezpedi.
Sermiti jsou povinni na signal ,,STAT!“ nebo ,,STOP!“, pierusit $erm a z(istat stat na aktualni pozici.
Duavody pro zastaveni jsou
o platny zasah alespon jednoho Sermite,
o neplatny zasah, ktery by komplikoval nasledné posouzeni stietu,
o opusténi planse obéma nohama; za opusténi planse vlastnim pohybem se udéluje Sermifti Zluta karta;
pokud je Sermif fyzicky vytlacen z pole soupefem, penalizace se neudéluje,
uplynuti ¢asového limitu,
nebezpedi hrozici kvili poruse na vystroji nebo jiné zdravi ohroZujici okolnosti,
neprehlednost situace, ktera neumoznuje regulérni posouzeni sttetu,
o vyzadani zastaveni Sermitem, signalizované zvednutim ruky.
Sermit je povinen dostavit se na bojisté do 1 minuty od vyhla$eni zapasu. V opaéném pripadé mlzZe rozhoddi
udélit Zlutou kartu za zdrZovani.
Opakovani signalll a jejich posloupnost:

o O O

o Nastieh!

o Pripraveni?

o Vpred!

o Stat! nebo Stop!

o Vyhodnoceni vymény

7.1 Délka zapasu

Cas zapasu je wudany Cistym casem Sermu, tj. stopky se spoustéji pokynem ,vprFed”
a zastavuji pokynem ,,stat/stop”.

Stopky, které méfi ¢as mohou byt viditeIné obéma Sermifim nebo je rozhod¢i/¢asoméri¢ povinen informovat
Sermire o Case zapasu v navaznosti na jeho zdvofily dotaz.

Zapasy ve skupinové fazi trvaji 3 minuty Cistého casu.

Zapasy v eliminacni fazi trvaji 2x3 minuty Cistého ¢asu s minutovou pauzou.

Pokud zapas skonci nerozhodné, tj. oba Sermifi maji po uplynuti ¢asu stejné skére, rozhodci losem urci
,vyhodu” a nastavuje se dodate¢né 1 minuta, ve které prvni bod pro jednoho Sermite zapas ukoncuje. V
pfipadé absence bodu v ptfidané minuté vitézi Sermir s vylosovanou ,vyhodou”.

Sermi¥ si mGze vyzadat oddechovy &as kvili prokazatelnym zdravotnim divoddm. Pokud, ale neni schopen do
3 minut pokracovat v zapase, obdrzi ¢ernou kartu.

8 Rozhod¢i

Kazdy zdpas fidi a vyhodnocuje jeden hlavni rozhodci. Pocet vedlejSich rozhodcich neni omezen, obvykle jeden
pro skupinovou fazi a az tfi pro eliminacni fazi turnaje. Hlavni ani vedlejsi rozhod¢i nemohou byt zaroven
videorozhodc¢imi.

8.1 Hlavni rozhodci

Ridi pribéh skupinové faze ve své skupiné a jednotlivé zdpasy v eliminaéni fazi.

Zodpovida za kontrolu vystroje pfi svych zdpasech.

Ridi jemu pridélené vedlejsi rozhod¢i, €asomiru a zaznam skére.

Pohybuje se okolo pole tak, aby dokonale sledoval déniv ném.

Udéluje tresty (Zlutd, ¢ervena a ¢erna karta).

Pridéluje body za akce dle platnych pravidel.

Rozhoddi je povinny na pozadani vysvétlit divody na zakladé, kterych rozhoduje, pro¢ udélil bod, kartu nebo
pozastavil zapas.

8.2 Vedlejsi rozhodci

PIni funkci pomocnika hlavniho rozhodciho v otazkach zasahl. Jeho Ukolem je pozorovat zapas z jinych uhll a
pamatovat si zasahy, které vidi.



Pokud asistent zpozoruje, Ze Sermit, kterého sleduje, dostal zasah, zdvihne ruku. Na to hlavni rozhod¢i mize
nebo nemusi prerusit zapas.
Asistent nenese odpovédnost za pridéleni bodd.

8.3 Signaly rozhodcich

Vedlejsi rozhoddi pouziva tyto signaly rukama.
o Prekfizeni rukou pred télem znamena nic se nestalo, neplatny zasah, nebo rozhod¢i neumi situaci
posoudit, z divod( neprehlednosti situace.
o ZdviZené levé nebo pravé predlokti pfi rozpazeni rukou znamend, Ze rozhodci zaznamenal ziskani
bodu Sermife, na jehozZ strané ma zvednuté predlokti.
o ZdviZené obé predlokti pfi rozpaZeni rukama znamena, Ze rozhodci zaznamenal souzasah, tj. ziskani
bodu obou Sermifa.

9 Bodovani stretu

Zasah je hodnoceny udélenim bodu.

Soucasny zasah nebo souzdsah rozumime situaci, kdy se Sermifi vzajemné zasdhnou v tempu, které je mozné
povaZovat za soucasné.

Rozhod¢i muze pridélit body za akci jen pokud tato akce zacala mezi signaly , Vpred!“ a ,Stat! / Stop!“.

Po zastaveni stfetu hlavni rozhoddi s asistenty posuzuje a analyzuje vymény. Ndsledné pfidéli bod jednomu
Sermifi, obéma nebo ani jednomu.

Rozhod¢i musi byt schopen slovné popsat posledni akci na zakladé, které pridéluje body. Musi umét vysvétlit
Sermitim jaké akce a zasahy zpozoroval.

Rozhodc¢i nesmi pridélit body, pokud nevi, co vidél, neni si jisty casovou souslednosti nebo mistem zasahu. Ma
pravo si akci osvétlit ndhledem do videozdaznamu.

9.1 Platné zasahy

Zasah je kontakt zbrané s povrchem téla soupere nebo rukojeti zbrané.
Zasah mUze byt platny nebo neplatny (validni nebo nevalidni).
Aby byl zasah platny, musi byt vedeny na platny povrch, tj. povrch celého téla mimo:
o nohou od kotniku nize,
o zatylku hlavy a kréni patere.
Zamérné zakryvani platného povrchu neplatnym se penalizuje ¢ervenou kartou.
Platny zasah je mozné vykonat:
o Sekem — ostfim mece na cely platny povrch. Sek musi mit postfehnutelnou délku a musi odpovidat
pohybu, ktery by mél potencial zplsobit zranéni na zasazené ¢asti téla.
o Bodem —hrotem mece na cely platny povrch, platny bod musi byt vedeny tak, aby byl postfehnutelny,
tj. bud'se projevi ohybem cepele nebo pohyb ¢epele by mél mit potencidl proniknout do téla soupete.
o Rezem - ostfim mece na cely platny povrch. Rez musi byt tazeny nebo tlageny pohyb s tlakem po
platném povrchu v postfehnutelné délce.
o Uderem hlavice me¢e — pouze do pletiva masky.
Platny zasah musi byt vykonany s dostatecnou razanci, pfi slabém — neplatném zdsahu rozhod¢i mize stret
nechat pokracovat bez zastaveni.
Postfehnutelny zasah, ktery dochazi sekem na cil ohybem cepele pfes kryt nebo pricku neni povaZovan za
platny.
Sila zasahu musi byt pfimérena a nesmi zbytecné prevysovat unosnou hranici. Pro zbyte¢nou brutalitu maze
byt Sermifi udélena Zluta, ¢ervend nebo nasledné cerna karta.
Sermif ma pravo pfiznat zasah, ktery obdrZel, odstoupenim od soupefe a zdvizenim ruky bez zbrané zarover
s verbalnim pfiznanim zdsahu. Rozhod¢i vsak neni povinny takovy zdsah obodovat, ale musi dostatec¢né
zdUvodnit své rozhodnuti.

9.2 Bodovani zapast v turnaji

Zapas ve skupinové fazi turnaje konci dosazenim 5 bodd.
Zapas v eliminacni fazi turnaje konci dosazenim 7 bodd.



9.3 Odzbrojeni

Sermiti je pfidélen bod, pokud oponent mezi povelem ,Vpied“ a ,Stat“ ztratil zbraf, tj. upustil svou zbraf
vlastni chybou nebo dominanci soupefe. Takova situace se povaZzuje za vyhodu ozbrojeného, a proto rozhodci
ihned zastavuje z dlivodu bezpedi stiet a udéli bod.

Pokud zbran ztrati zasazeny na zakladé platného zdsahu, body se nescitaji.

Pokud utocnik zasahuje dle pravidel a nasledkem zdsahu je ztrata vlastni zbrané, nejde o odzbrojeni a bod
soupefi se neudéli.

9.4 Boj zblizka

Zapasnické techniky jsou zakazané.
Pokud se oba Sermiti dostanou do vzdélenosti, kdy nemohou pouZzivat zbrané, rozhoddi stfet ukonci.
Udery pé&sti a kopy jsou zakdzané.

10 Videozaznam

Vyuziti videozdznamu je nutné pfi eliminacni fazi turnaje.

Kazdy Sermif ma narok na jedno neopravnéné posouzeni videozaznamu v pribéhu zapasu a libovolny pocet
opravnénych.

Zadost o posouzeni videozadznamu se signalizuje po rozhodnuti rozhod&iho o pfidéleni bodu.

Rozhod¢i ma pravo po nahlédnuti do zaznamu zménit své stanovisko nebo ponechat predchazejici.

Pokud rozhodci ponecha stanovisko bez zmény, ztraci Sermit narok na video reklamaci v tomto zapase.
VyzZadat si rozbor videa miZe hlavni rozhodci libovolné ¢asto pred udélenim bod( za posledni stret. Po rozboru
videa a zapoceti nového stfetu uz neni mozné zadat o prehrani starsiho zdznamu.

11 Karty a penalizace

Zlutd karta znamena varovani.

Cervena karta znamend pfidéleni bodu soupefi.

Cerna karta znamena vylouéeni ze soutéze.

Po Zluté karté Ize udélit jen kartu ¢ervenou nebo cernou, dle zavaZznosti provinéni.
Po Cervené karté Ize udélit jen kartu ¢ervenou nebo ¢ernou, dle zavaznosti provinéni.

11.1 Zakazané akce

Utok sekem nebo bodem na zétylek a kréni patef.
Utok na chodidlo.

Uder ptickou.

Kopy a udery pésti.

Strhavani masky nebo jinych chranica.
UzZiti zapasnické techniky.

Utok na neozbrojeného soupere.
Agresivita nebo vyuziti nadbytecné sily.
Utok po ukonéeni stietu rozhod¢im.
Nesportovni chovani.

Ofenzivni akce po zastaveni stretu.

11.2 Opusténi planse

Sermit, ktery se ve stietu nedotykd plange ani jednou nohou a soucasné se dotykd (nohou, télem) povrchu
mimo plans, opustil plans.

Opusténi planse se tresta Zlutou kartou.

Zasah obdrzeny v tempu pfi opusténi planse je platny.

Zasah dany po opusténi planse je neplatny.



