All For One — One For All 2024

Pravidla turnaje

Posledni zména 7. 7. 2024

Poznamka: V pripadeé jakychkoliv rozdilti mezi ceskou a anglickou verzi téchto pravidel je zavazna
Ceska (tato) verze.

Organizator si vyhrazuje pravo obsah téchto pravidel az do zahdajeni turnaje ménit.
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I. Zakladni pojmy

Stiet Pratelsky boj dvou Sermift, zahajeny a ukonceny povérenym rozhod¢im.

Souboj Soubor vice stfettt dvou Sermiit ¢i tymu Sermifd, v ramci kterého se zaznamenava skore
jednotlivych stfetti, na zakladé kterého je urcen vitéz souboje. Souboj vyhrava pouze jeden
Sermir ¢i tym.

Vyména Zakladni jednotka stfetu. Vymeéna zacina prvni uto¢nou akci a konéi bud zasahem,
zastavenim vedeni uto¢nych akci, nebo zvétsenim vzdalenosti sermiiti do takové miry, Ze neni
mozné okamzité pokracovat v obnoveni utoku, pfipadné zastavenim rozhod¢im z jinych davodi
(napt. kvili bezpecnosti ¢i opusténi planse).

Tempo Zakladni ¢asova jednotka nutna na vykonani jednoduché sermitské akce — krok, primy
utok, kryt, protiutok (pokud se sestava z jednoho nepreruseného pohybu).



I1. Plans

. Plan$ musi poskytovat stejné podminky pro oba sermire. To se tyka pfedevsim osvétleni a
povrchu.

2. Plans§ ma tvar obdélniku o délce nejméné 8 m a $ifce nejméné 5 m.

3. Hranice planse musi byt jasné vyznacena plnou ¢arou a nejblizsi prekazka mutze byt nejblize 1 m,
umoznuje-li to stavebni feSeni mistnosti (vSechny prekazky, které lze z tohoto pasma odstranit,
musi byt odstranény).

. Sermifi zac¢inaji kazdy stfet na znackach umisténych proti sobé 2 m od stfedu v podélné ose planse.



III. Povinna vystroj

1. Kazdy sermif odpovida za svoji vystroj sam a pfi nezpusobilosti vybaveni neni mozny start nebo
pokracovani v turnaji.
2. Povinnou vystroj kontroluje a schvaluje rozhod¢i. Vstupni kontrola probiha pied prvnim soubojem
Sermife v turnaji, dodate¢na kontrola muze byt provedena kdykoliv.
3. Povinna ochrana hlavy a krku:
a. Sermitska maska certifikovana na uroveit CEN 2 dle normy EN 13567 (lidové nazyvana
»1600 N), nicméné neni vyzadovano novéjsi zapinani zavedené od roku 2018.
b. Ochrana zatylku a kréni patefe s tuhym jadrem.
c. Chrani¢ krku s tvrdym jadrem chranicim hrtan, nosenym pfimo na krku pod maskou a
kabatcem.
4. Povinna ochrana trupu a rukou:
a. Trup a ruce musi byt chranény neporusenym sermifskym kabatcem obsahujicim tlumici
vrstvy pod vétsinou svého povrchu.
b. Kabatec musi byt vyrobeny z pevného materialu s odolnosti proti probodnuti nejméné 350 N.
Kabatec nesmi mit otvory v podpazi.
c. Pevny prsni/hrudni chranic je povinny pro Zeny, doporuceny pro muze.
d. Sermif je povinen mit rukavice specidlné uréené pro HEMA nebo rukavice spliiujici naroky
pro sportovné-historicky Serm, tedy zejména tvrda ochrana prsta, hibetu ruky a zapésti.
e. Rukavice nesmi mit mezery ve vyztuzi, které by umoznily nebezpecny zasah, a povrch nesmi
byt kovovy vyjma spojovacich prvki jako nyty, prachodky apod.
f. Dlané nesmi byt holé a musi byt zakryté alespon latkovou, koZenou ¢i podobnou rukavici.
g. Lokty a predlokti musi byt chranény pevnymi chranici. Mohou byt samostatné, ¢i integrované
v Sermifském kabatci nebo rukavicich.
5. Povinna ochrana nohou a rozkroku:
a. Suspenzor je povinny pro muze, doporuceny pro zZeny.
b. Kolena i holené musi byt chranéné pevnym chranicem zeptedu i z boku. Cely povrch nohou
musi byt zakryty alespon latkou.
c. Ky¢le musi byt chranény vycpanymi kalhotami nebo prekryvajicim kabatem.
d. Stehna a slabiny musi byt chranény pevnymi kalhotami vyrobenymi z pevného materialu
s odolnosti proti probodnuti nejméné 350 N.



IV. Zbran

. Kazdy sermif odpovida za své zbrané sam. Pti nezpusobilosti zbrani neni mozny start nebo
pokracovani v turnaji.
. Zbrané kontroluji a schvaluji organizatorem urcené osoby. Vstupni kontrola probiha pred
zacatkem turnaje, dodate¢na kontrola miazZe byt na ptikaz rozhod¢iho provedena kdykoliv.
. Zbran, ktera neprojde kontrolou (vstupni ¢i dodatecnou bez ohledu na vysledek vstupni kontroly),
nesmi byt (dale) pouzivana.
. Sermif musi umoznit poradateli turnaje obaleni hrotu epele zbrané paskou a umisténi kontrolni
nalepky na zbran.
. Zbran musi splnovat tyto pozadavky:
a. Povolené jsou mece Evropského typu s rovnou cepeli, skladajici se z ¢epele se dvéma ostiimi,
pticky, rukojeti a hlavice. Cepel musi byt vyrobena z oceli.
b. Cepel musi byt bezpe¢na — neopotfebovana, bez vystipnuti, zlomit a ohybti. Hrany musi byt
zaoblené (véetné schiltu).
c. Pricka musi byt rovna, se zaoblenymi konci, bez ostrych vystupki. Zastitné oblouky ani jiné
komplexnéjsi pricky nejsou povoleny.
d. Hlavice zbrané musi byt hladka a bez vy¢nélku.
e. Hrot cepele musi byt zahnuty do valce, rozsifeny nebo musi byt jinak zajisténa jeho
bezpecnost. V Zadném pripadé nesmi mit ostré hrany.
f. Celkova délka mece musi byt v rozsahu 120-140 cm.
g. Hmotnost mece musi byt v rozsahu 1450-1800 g.
h. Tézisté mece nesmi byt vic nez 9 cm od pricky smérem k hrotu.
i. Tuhost cepele musi byt v rozsahu 9-18 kg. Procedura méfeni tuhosti je popsana v Priloze A.



V. Systém rozhodovani

1. Kazdy individualni i tymovy souboj fidi a vyhodnocuje jeden rozhod¢i s pomoci jednoho nebo vice
asistentl rozhodciho.
2. Rozhod¢i

a. fidi jemu pridélené individualni a tymové souboje,

b. zodpovida za kontrolu vystroje pfi jemu ptidélenych soubojich,

c. fidi jemu pridélené asistenty rozhod¢i, casomiru, zaznam skore a videorozhoddi,

d. pohybuje se okolo planse tak, aby dokonale sledoval déni na ni,

e. udéluje tresty (zluta, Cervena a Cerna karta),

f. pridéluje body za akce dle pravidel,

g. je povinen na zdvofilé pozadani vysvétlit davody, na zakladé kterych vynesl verdikt ¢i zastavil
stret.

3. Asistent rozhod¢iho

a. plni funkci pomocnika rozhod¢iho v otazkach zasahii — pozoruje boj z jinych uhla a pamatuje
si zasahy, které vidi,

b. zdvizenim ruky signalizuje rozhod¢imu, Ze zpozoroval platny zasah,

c. nenese odpovédnost za pridéleni bodi ¢i trestd,

d. pomaha rozhod¢imu pti kontrole vystroje a pfedavani pokynt Sermiiam.

4. Rada rozhod¢ich

a. je slozené ze vsech rozhod¢ich rozhodujicich na turnaji (asistenti rozhod¢ich maji poradni
nazor, ktery neni pro radu zavazny),

b. vyklada pravidla pfi spornych situacich a rozhoduje situace nepokryté pravidly,

c. jeho rozhodnuti jsou finalni,

d. rozhoduje prostou shodou.

5.V tymovych soubojich je pofizovan videozaznam, ktery mtze byt vyuzity pro prezkum verdiktu
rozhodciho.

6. Videozaznam je potizovan dvéma videorozhod¢imi ze dvou stran. Videorozhod¢i nemohou byt
zaroven rozhod¢imi ¢i asistenty rozhodcich.

7. Videozaznam se piezkoumava zasadné po vyneseni verdiktu rozhod¢im na zékladé zadosti jednoho
z tymu, dle nasledujicich pravidel:

a. O pfezkum muze pozadat kterykoliv ¢len tymu, v¢etné nesermujiciho kapitana/kouce.

b. Po pfezkumu videozaznamu rozhod¢i muze verdikt zménit, nebo ponechat pivodni.

c. Tym ztraci pravo zadat o pfezkum videozaznamu po zbytek souboje po 3. zZadosti o pfezkum
videozaznamu (po 5. v zapasu o medaili), po které rozhod¢i nezménil sviij verdikt.

V prodlouzeni se toto pravo obnovuje (pokud o néj tym pftisel) a ztraci se po 1. nasledujici
zadosti, po které nebyl verdikt zménén.

d. V ptipadé, ze videozdznam neposkytuje dostate¢né informace k posouzeni stfetu, nebo pokud
doslo k selhani videozaznamu, je rozhod¢i povinen vynést prazdny verdikt (tzn. neptidéli
zadné body ani karty), coz se pro ucely predchoziho bodu povazuje za zménu vyroku (i kdyz
puvodni verdikt byl téz prazdny).



VL. Stfet — pravidla sermu

1. Stfet probiha nasledujicim zptisobem, v tomto poradi:
a. Oba Sermifi zaujmou zakladni postaveni, kazdy na své pridélené znacce.
b. Rozhod¢i se zepta ,Pripraveni?” (nebo ,Ready?) a v pfipadé kladnych odpovédi, nebo pokud
nedostane zapornou odpovéd, zahaji rozhod¢i stiet pokynem ,Boj!“ (nebo ,Fight!®).
c. Sermifi §ermuji.
d. Rozhod¢i nebo asistent rozhod¢iho zastavi stfet pokynem ,Stop!®. Asistent rozhod¢iho mtize
tento pokyn vydat pouze v pripadé hroziciho nebezpeci.
e. Sermifi jsou povinni na pokyn ,Stop!“ prerusit Serm a vratit se na své znacky.
f. Rozhod¢i vyhodnoti akce probéhlé ve stfetu mezi zahajenim a zastavenim stretu a sdéli svij
verdikt.
2. Rozhod¢i zastavuje stiet (dava pokyn ,Stop!“) z nasledujicich davodi:
a. platny zasah alespon jednim Sermifem,
b. neplatny zasah, ktery by komplikoval nasledné posouzeni stfetu,
c. opusténi planse dle V1.4.,
d. uplynuti ¢asového limitu,
e. nebezpeci hrozici kvtli poruse na vystroji nebo jiné okolnosti ohrozujici zdravi Sermird,
rozhod¢ich, divaki nebo kohokoliv jiného,
f. neprehlednost situace, ktera neumoznuje regulérni posouzeni stietu,
g. Sermifi se dostanou do vzdalenosti tak blizké, Ze nemohou pouzivat zbrané, ¢i prejdou
do sevfeni,
h. doslo k prohfesku, ktery se penalizuje udélenim karty,
i. vyzadani preruseni boje Sermifem.
3. Rozhod¢i vyhodnocuje, zda ve stietu doslo k zasahu ¢i zasahim, a to podle téchto kritérii:
a. Zasah je kontakt cepele ¢i hlavice zbrané s povrchem téla soupefe nebo rukojeti zbrané
(vCetné hlavice).
b. Zasah muze byt platny (validni) nebo neplatny (nevalidni).
c. Aby byl zasah platny, musi byt vykonan s dostatecnou razanci — musi dojit k viditelnému
prenosu energie do zasazené Casti' — a musi byt veden na platny povrch.
d. Platny povrch je povrch celého téla (veetné ochrannych pomucek) a rukojet zbrané (vcetné
hlavice) kromé:
i. nohou od kotniku dolg,
ii. zatylku hlavy a kréni patefte,
iii. rukojeti zbrané, pokud je drzena jen jednou rukou.
e. Zasah je mozné vykonat:
i. Sekem — ostfim nebo plochou mece na cely platny povrch, pokud ma postfehnutelnou
délku a mél by potencial zptisobit zranéni zasazené casti téla.”

ii. Bodem — hrotem mece na cely platny povrch. Platny bod musi byt veden tak, aby byl
postfehnutelny, tj. bud se projevi ohybem cepele nebo by pohyb cepele mél mit potencial
proniknout do téla soupere.

iii. Rezem — ostfim mece na cely platny povrch. Platny fez musi byt zamérny tazeny nebo
tlaceny pohyb s tlakem po platném povrchu v postfehnutelné délce.

iv. Uderem hlavice mece — pouze do pletiva masky, pouze frontalné, nikoliv z boku.

1Zasah bodem, ktery sklouzne po vybaveni, zejména pletivu masky, mtize byt téz povazovan za platny.
?Zasah hlavy plochou ¢Cepele se pocita jako platny zasah.
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f. Uchopeni soupetovy statické cepele je povoleno a neni povazovano za zasah.

g. Sermif ma pravo pfiznat zasah, ktery obdrZel, a to odstoupenim od soupeie a zdvizenim ruky
soucasné s verbalnim pfiznanim zasahu. Rozhod¢i neni povinen takovy zasah vzit v potaz, ale
musi dostatecné odtvodnit své rozhodnuti.

h. Pokud se oba Sermifi zasahli navzajem (témér) soucasné, nebo po sobé tak, ze utok zpuisobivsi
druhy zéasah v poradi byl v dobé prvniho zasahu jiz zapocaty a nasledné nepieruseny, doslo
k tzv. souzasahu.

4. Opusténi planse

a. Sermif, ktery se nedotyka planse ani jednou nohou a soucasné se dotyka povrchu mimo plans
jakoukoliv casti téla, opustil plans.

b. Za opusténi planse se nepovazuje, pokud ma Sermif uvniti planse jednu nohu, kterou zvedl
jako soucast pohybu dovnitf planse.

c. Zasah obdrzeny v tempu opusténi planse je platny.

d. Zasah dany po opusténi planse je neplatny.

5. Nékteré akce jsou zakazané. Tyto se déli na dvé kategorie:
a. Standardni
i. utok na zatylek, kréni patef, nebo nohu od kotniku nize (zanarti, narty, pata, chodidlo),
pokud neni zpasoben zjevné neo¢ekavanym pohybem zasazeného,

ii. ider hlavici mimo pletivo masky, nebo do pletiva masky ze strany,

iii. kopy a udery jakoukoliv ¢asti téla (pést, loket, koleno, rameno atd.),

iv. zapasové techniky, kdy dochazi k manipulaci s tézistém soupere,
v. Gtok na neozbrojeného soupere,

vi. neimeérné silny a nekontrolovany, nebo zamérny tuder do podlahy,

vii. nebezpeéné vystavovani rizikovych nezasahovych ploch (zejména zatylek a kréni pater).?

b. Zavazné

i. uder prickou,

ii. strhavani masky nebo jinych chranica ze sebe ¢i ze soupere,
iii. hod soupere na zem,
iv. paky ¢i tlaky na klouby,

v. zbyte¢na brutalita nebo vyuziti nadbytecné sily.

*Napf. otaceni se zady k soupeii ¢i hluboky pfedklon se sklonénou hlavou.
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VIL Individuélni souboj

1. Individualni souboj je utkani mezi dvéma Sermifi, které se sestava z nékolika stret, které probihaji
dle Sekce VI..
2. Na konci kazdého stfetu rozhod¢i vynasi verdikt, ktery mutize byt:

a. udéleni 1 bodu jednomu ze Sermiit, pokud ten udélil platny zasah,

b. udéleni 1 bodu obéma sermiftim, pokud doslo k souzasahu,

c. udéleni zluté, cervené, nebo Cerné karty jednomu ¢i obéma Sermiram,

d. prazdny verdikt — beze zmény skore ¢i udéleni karty — pokud rozhod¢i usoudi, Ze nedoslo
k ani jednomu z vyse uvedeného, nebo pokud doslo k souzasahu za bodového stavu 4:4.

3. Souboj probiha do okamziku, kdy jeden z Sermifd dosdhne 5 bodd, nebo dokud neuplynou
3 minuty ¢istého casu.

a. Cisty ¢as je ¢as probéhly mezi pokyny ,Boj!“ a ,Stop!“ méfeny kumulativné v celém souboji.

b. V ptipadé, ze ¢asovy limit uplyne v prabéhu pravé probihajici vymény,* rozhod¢i stiet ukonéi
az na konci vymény.

4. Vitézem souboje je Sermif, ktery ma na jeho konci vice bodu.
5.V pfipadé, Ze po uplynuti ¢asového limitu maji oba Sermifi stejny pocet bodd, odehrava se
prodlouzeni, které ma nasledujici pribéh:

a. Nahodnym losem je urcena vyhoda jednomu z Sermifi.

b. Souboj se prodluzuje o 1 minutu ¢istého casu.

c. Sermif, ktery jako prvni udéli platny zasah, pti kterém nedojde k souzasahu, nebo jemuz
soupefti je udélena cervena nebo Cerna karta, se stava vitézem.

d. Pokud k tomu nedojde do uplynuti ¢asového limitu, stava se vitézem Sermift s vyhodou.

6. Sermift volany k souboji jako prvni nastupuje na stranu planse po pravé ruce rozhodé¢iho, druhy
Sermif na stranu po levé ruce.
7. Sermif je povinen dostavit se na plans a byt ptipraven zahajit boj do 1 minuty od vyhlaseni
souboje. Kazda dalsi zapocata minuta, kdy Sermif neni pfipraven, se povazuje za zdrzovani.
8. Souboj miize byt pferusen na pokyn rozhodciho.
a. Rozhodc¢i souboj prerusi, pokud
i. doslo k selhani vybaveni jednoho ¢i obou Sermirt,
ii. v souboji nelze pokracovat ze zdravotnich diivodd, napt. zranéni,
iii. o to pozada jeden z Sermiiti verbalné (pokud neprobiha stfet), nebo odstoupenim
od soupete a zdvihnutim ruky. Smi tak ucinit pouze ze stejnych divodu, nebo pokud je
zpozoruje u svého soupere, jinak je to povazovano za zdrzovani.

b. Po pferuseni souboje méa Sermif 3 minuty na to, aby opravil své vybaveni ¢i napravil svij
zdravotni stav a vratil se do souboje, jinak kontumacéné prohrava dany souboj se skore 0:5 bez
ohledu na dosavadni skore.

9. Pokud rozhod¢i udéli sermifi zlutou nebo cervenou kartu, po zbytek souboje se kazda dalsi udélena
zluta karta automaticky stava ¢ervenou kartou.

‘Pfipomindme, Ze vyména neni cely ¢as mezi pokyny ,Boj!“ a ,Stop!“, ale pouze jeden nepieruseny fetézec tito¢nych
a obrannych akei, viz Sekce 1.



VIIL. Tymovy souboj

1. Tymovy souboj je utkani mezi dvéma tymy sloZzenych nejméné ze 3 a nejvyse ze 4 Sermifti a
nepovinné z 1 neSermujiciho kapitana/kouce.
a. SloZeni tymu je v priabéhu turnaje neménné, vyjma nesermujiciho kapitana/kouce, ktery
muze byt jiny (nebo zadny) pro kazdy souboj.
2. Tym, nebo alesponi 1 jeho Sermujici ¢len, je povinen dostavit se na plan$ do 1 minuty od vyhlaseni
souboje. Kazda dalsi zapocata minuta, kdy neni pfitomen nikdo z tymu, se povazuje za zdrzovani.
3. Tym volany k souboji jako prvni (dale oznacovany jako tym A) nastupuje na stranu planse
po pravé ruce rozhod¢iho, druhy tym (déle oznacovany jako tym B) na stranu po levé ruce.
4. Oba tymy tajné (vzhledem ke druhému tymu) a nezavisle napisi své cleny na soupisku pro dany
tymovy souboj a odevzdaji ji rozhod¢imu.
a. Tym napiSe na pozice 1, 2 a 3 rizné své ¢leny.
b. Pokud m4 tym 4. ¢lena, napise jej na pozici S.
c. Pokud ma tym nesermujiciho kapitana/kouce, napise jej na pozici C.
d. Tym musi odevzdat rozhod¢imu vyplnénou soupisku do 3 minut od jejiho obdrzeni. Kada
dalsi zapocata minuta je povazovana za zdrzovani.
5. Tymovy souboj se sestava z 9 ¢asti, které se odehravaji postupné za sebou, a skore se prenasi
z jedné ¢asti do dalsi.
6.V kazdé jednotlivé casti Sermuje jeden ¢Clen tymu A s jednim ¢lenem tymu B dle jejich pozic
na soupiskach. Casti a $ermiti, ktefi v nich Sermuji, probihaji v tomto poiadi:
Cést 1: A3 vs B3
Cast 2: Al vs B2
Cast 3: A2 vs Bl
Cast 4: Al vs B3
Cast 5: A3 vs Bl
Cast 6: A2 vs B2
Cast 7: Alvs Bl
Cast 8: A2 vs B3
Cast 9: A3 vs B2
7. Kazda cast se sestava z nékolika strett, které se odehravaji dle Sekce VI.
8. Na konci kazdého stfetu rozhod¢i vynasi verdikt, ktery muze byt:
a. udéleni 1 bodu jednomu z tymu, pokud jeho ¢len udélil platny zasah,
b. udéleni 1 bodu obéma tymtim, pokud doslo k souzasahu,
c. udéleni zluté, cervené, nebo cerné karty jednomu ¢i obéma Sermiitm,
d. prazdny verdikt — beze zmény skore ¢i udéleni karty — pokud rozhod¢i usoudi, ze nedoslo
k ani jednomu z vyse uvedeného, nebo pokud doslo k souzasahu v 9. ¢asti za bodového stavu
26:26 (44:44 v souboji o medaili).
9. Cast probiha do okamziku, kdy alesponi jeden z tymii dosadhne po¢tu bodit rovnému nasobku
poradi casti a ¢isla 3 (5 v medailovém souboji),> nebo dokud neuplyne 90 sekund (120 sekund
v medailovém souboji) ¢istého casu.
a. Cisty ¢as je ¢as probéhly mezi pokyny ,Boj!“ a ,Stop!“ méfeny kumulativné v celé ¢asti; mezi
jednotlivymi ¢astmi se vynuluje.

*Priklad: v 1. ¢asti jsou to 3 body (5 v medailovych soubojich), ve 2. ¢asti je to 6 bodi1 (10 v medailovych soubojich),
ve 3. Casti je to 9 bodu (15 v medailovych soubojich) atd.
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b. V ptipadé, ze ¢asovy limit uplyne v prabéhu pravé probihajici vymény,* rozhod¢i stiet ukonéi
az na konci vymény.
10. Vitézem souboje je tym, ktery ma na konci 9. ¢asti vice bodu.
11. V ptipadé, ze po uplynuti ¢asového limitu v 9. ¢asti maji oba tymy stejny pocet bodt, odehrava se
prodlouzeni, které ma nasledujici pribéh:

a. Nahodnym losem je urcena vyhoda jednomu z tymu.

b. Souboj se prodluzuje o 1 minutu ¢istého casu.

c. V prodlouzeni Sermuji Sermifi, ktefi Sermovali v 9. ¢asti.

d. Tym, jehoz ¢len jako prvni udéli platny zasah, pfi kterém nedojde k souzasahu, nebo jemuz
soupefi je udélena cervena nebo Cerna karta, se stava vitézem.

e. Pokud k tomu nedojde do uplynuti ¢asového limitu, stava se vitézem tym s vyhodou.

12. Ma-li tym ¢lena na pozici S, muze jej vystfidat s jednim svym ¢lenem na pozici 1, 2, nebo 3, a to dle
nasledujicich pravidel:

a. Stridani lze provést kdykoliv, kdy neprobiha sttet, tzn. mezi jednotlivymi ¢astmi souboje, nebo
mezi jednotlivymi stfety v ramci jedné ¢asti.

b. Stfidani 1ze provést jen jednou za cely souboj, s vyjimkou stfidani vynuceného zdravotnim
selhanim ¢i selhanim vybaveni dle VIIL.13.b.

c. Pokud tym musel provést vynucené stfidani, nemtze uz provést jiné nez vynucené stfidani.

13. Souboj muze byt pferusen na pokyn rozhod¢iho.
a. Rozhodc¢i souboj prerusi, pokud
i. doslo k selhani vybaveni jednoho ¢i obou Sermir,

ii. v souboji nelze pokracovat ze zdravotnich diivodd, napt. zranéni,

iii. o to pozada jeden z ¢lenti tymu vcéetné nesermujiciho kapitana/kouce verbalné (pokud
neprobiha stret, nebo pokud o to zada pravé nesermujici ¢len), nebo odstoupenim
od soupete a zdvihnutim ruky. Smi tak uéinit pouze ze stejnych divodut, nebo pokud je
zpozoruje u svého soupere, jinak je to povazovano za zdrzovani.

b. Po pferuseni souboje ma Sermif 2 minuty na to, aby opravil vybaveni ¢i napravil svij
zdravotni stav a vratil se do souboje. Pokud toho neni schopen, musi tym tohoto Sermire
vysttidat, pokud ma ¢lena na pozici S schopného Sermovat. Pokud toho tym neni schopen,
prohrava dany souboj kontumacné se skore 0:27 (0:45 v medailovych soubojich) bez ohledu
na dosavadni skore.

14. Ma-li tym neSermujiciho kapitana/kouce, muze tento v dobé, kdy neprobiha stfet, vstoupit
do prostoru planse a poradit se se ¢lenem svého tymu, za dodrzeni nasledujicich pravidel:

a. Tato porada nesmi zdrzovat prabéh zapasu.

b. Rozhod¢i miize tuto poradu ukoncit a kapitana/kouce z planse vykazat, pripadné to povazovat
za zdrzovani.

15. Nema-li tym nesermujiciho kapitana/kouce, mize po dobu celé jedné ¢asti jeho roli zastat jeden
ze ¢lent tymu (vcetné nahradnika), ktery v dané ¢asti neSermuje.

16. Pokud rozhod¢i udéli Sermifi zlutou nebo ¢ervenou kartu, po zbytek souboje se kazda dalsi udélena
zluta karta udélena stejnému Sermifi automaticky stava cervenou kartou.

17. Pokud rozhodc¢i udéli zlutou nebo ¢ervenou kartu za zdrzovani dle VIIL.2. ¢i VIIL4.d., povazuje se
tato karta jako udélena vsem ¢lentiim daného tymu.°

*Tzn. kazdy ¢len tymu, véetné nahradnika (dojde-li k vystfidani) vstupuje do kazdé ¢asti s jiz udélenou zlutou kartou.
Jinymi slovy, jakakoliv zluta karta pro kteréhokoliv ¢lena daného tymu v priabéhu souboje se automaticky stava
¢ervenou kartou.

11



IX. Prohresky a penalizace

1. Na velmi lehké prohtesky nebo chovani, které se blizi mezim danym pravidly, upozorni rozhod¢i
Sermife Ustnim napomenutim.

2. Ostatni prohfesky penalizuje rozhod¢i zlutou, ¢ervenou, nebo ¢ernou kartou.

3. Zluta karta znamena varovani.

4. Cervena karta znamena piidéleni 1 bodu soupefi.

5. Cern4 karta znamena vylouceni z turnaje.

a. Ve zvlasté zavaznych pripadech muaze byt sermif vyloucen z budoucich turnaji poradanych
poradatelem, a/nebo mazou byt o jeho prohfesku informovani poradatelé jinych turnaji ¢i
zastfeSujici organizace.

b. Je-li ¢erna karta udélena za akci ¢i akce provedené v pribéhu tymového souboje, je z turnaje
vyloucen cely tym.

6. Prohtesky penalizované zlutou kartou jsou:

a. akce uvedené v VI.5.a.,

b. opusténi planse dle VI.4. (neuplatiiuje se, pokud byl Sermif fyzicky vytlacen),

c. zasah utokem zapocatym po ukonceni stfetu (po pokynu ,Stop!®),

d. zdrZovani, vcetné neopodstatnéného preruseni souboje (viz VIL.8.a.iii. a VIII.13.a.iii.),

e. zpochybnovani rozhodnuti rozhod¢iho nad ramec zdvofilé a odivodnéné zadosti
o pifehodnoceni rozhodnuti.

7. Prohfesky penalizované cervenou kartou jsou:

a. akce uvedené v VI.5.a., pokud jsou provedeny prilis nebezpecné,

b. akce uvedené v VI.5.b.,

c. zamérné zakryvani platného zasahového povrchu neplatnym,

d. netnosné casté selhavani vybaveni,

e. nesportovni chovani.

8. Prohresky penalizované ¢ernou kartou jsou:

a. akce uvedené v VL5., pokud jsou zjevné mstivé, imyslné ¢i zvlasté zavazné nebo nebezpecné,

b. pouziti jakychkoliv jinych zdravi ohrozujicich technik (nad ramec akci uvedenych v VL5.),

c. nesportovni chovani zvlasté zavazného charakteru,

d. pouziti zbrané s chybéjicim, padélanym, napodobenym ¢i pfenesenym kontrolnim oznacenim,

e. odmitnuti nastoupit k souboji s jinym radné prihlasenym Sermirem,

f. nedostaventi se k individualnimu souboji do 3 minut od jeho vyhlaseni bez ptijatelné omluvy,’

g. nedostaveni se k ¢asti tymového souboje do 30 sekund od jejiho vyhlaseni bez pfijatelné
omluvy,’

h. neschopnost uvést své vybaveni do stavu, ve kterém projde vstupni kontrolou,

i. soustavné, opakované pachani prohreskt penalizovanych ¢ervenou kartou bez znamek snahy
své chovani zménit.

70 tom, jestli je omluva ptijatelna, pfipadné o tom, zdali se Sermif podle ni chova, rozhoduje rozhod¢i. Ptiklad
pfijatelné omluvy mtze byt nutnost si dojit na zachod, pokud to nebude trvat netimérné dlouho.
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Priloha A.
Méfeni tuhosti c¢epele

1. Tuhost ¢epele se méfi pomoci (osobni) vahy, a to nasledujicim postupem:
a. Me¢ se postavi svisle, hrotem na vahu.
b. Méfric¢ zatla¢i na hlavici mece svisle smérem dold — Cepel se zac¢ne ohybat a vaha bude
ukazovat vzrustajici vahu.
c. V urc¢ity moment se vzrist vahy vyznamné zpomali — hodnota ukazana na vaze v tento
moment je tuhost ¢epele.
2.V pripadé, Ze naméfena tuhost je mimo limit o 2 kg nebo méné, dojde k opakovani méfeni
rozhod¢im, ktery rozhodne, zdali Cepel vyhovuje pozadavkim na tuhost. Toto rozhodnuti je finalni
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Priloha B.

Format turnaje

1. Turnaj je rozdélen na dvé faze — individualni (skupinovou) a tymovou (elimina¢ni)

2. Do tymové faze postupuje poradatelem predem urceny pocet nejlépe umisténych tyma
dle vysledku svych ¢lent v individualni fazi.

3. Prubéh individuélni (skupinové) faze:

a. Organizator rozdéli vSechny Sermife do skupin tak, ze se velikosti skupin lii nejvice o 1, a
zadny Sermif neni ve skupiné spolu s jinym ¢lenem svého tymu.

b. Kazdy Sermif svede se vSemi ostatnimi Sermifi ve své skupiné pravé jeden individuélni souboj.

c. Po dokonceni vsech skupin se ustanovi poradi mezi vSemi Sermifi jako sestupné
lexikografické usporadani dle nasledujicich kritérii:

i. pocet vitézstvi / pocet souboju ve skupiné
ii. pocet bodu pro (ziskanych) - pocet proti (ziskanych souperi)
iii. pocet bodu pro (ziskanych)
iv. nahodny los
4. Poradi tymu se urci sefazenim vzestupné podle souctu poradi 3 nejlépe umisténych ¢lenti kazdého
tymu.

a. V pripadé rovnosti v souctu poradi se vzajemné poradi téchto tymt rozhodne podle souctii
kritérii B.3.c.i., B.3.c.ii. a B.3.c.iii. pfes 3 ¢leny daného tymu s nejvyssimi hodnotami kazého
daného kritéria. V pfipadé Gplné shody se poradi ur¢i ndhodnym losem.

b. Pokud tym nema po individualni fazi alespon 3 ¢leny schopné pokracovat v turnaji, je tym
diskvalifikovan a jeho poradi se neurcuje.

5. Do tymové (eliminacni) faze postupuje organizatorem piedem urceny pocet nejlépe umisténych
tymu dle pfedchoziho bodu.
6. Pribéh tymové (eliminacni) faze:

a. Tymy jsou usporadany do elimina¢niho stromu tak, Ze prvni tym je nasazeny proti
poslednimu, druhy proti pfedposlednimu atd. V pfipadé, ze pocet tymi neni roven mocniné 2,
prvnich nékolik tymd, jejichz pocet odpovida poctu zbyvajicimu do nejblizsi vys$si mocniny 2,
nema v prvnim kole soupere.

b. Nasazené dvojice tymu spolu svedou tymovy souboj.

c. Vitézny tym postupuje do dalsiho kola, kde se tato procedura opakuje, ovsem s nasazenim
odpovidajicim pozicim v elimina¢nim stromu.

d. Porazeny tym v turnaji kon¢i, s vyjimkou tymu, které prohraly v pfredposlednim kole
(semifinéle - 4 zbyvajici tymy). Ty svedou souboj o bronzovou medaili v tzv. ,malém® finale.

7. Konec¢né poradi tymi ziacastnénych na turnaji je urceno nasledujicim zptisobem:

a. Na 1. misté je vitéz finale.

b. Na 2. misté je porazeny ve finale.

c. Na 3. misté je vitéz ,malého” finale.

d. Na 4. misté je porazeny v ,malém"” finale.

e. Na dalsich mistech jsou umistény tymy sestupné podle toho, ve kterém kole eliminace byly
porazeny. Vzajemné poradi tyml porazenych ve stejném kole eliminace se prevezme
ze vzajemného poradi téchto tymu po individualni fazi.

f. Na dalsich mistech jsou umistény tymy, které nepostoupily do tymové faze, a to ve stejném
vzajemném poradi jako po individualni fazi.
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g. Na dalsich mistech jsou umistény tymy, které byly diskvalifikovany po urceni poradi
z individualni faze, a to ve stejném vzajemném poradi, jako po individualni fazi.

h. Pokud byly néjaké tymy diskvalifikovany dle B.4.b., nachazi se na déleném poslednim misté
za vSemi ostatnimi tymy.
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	Základní pojmy
	Planš
	Planš musí poskytovat stejné podmínky pro oba šermíře. To se týká především osvětlení a povrchu.
	Planš má tvar obdélníku o délce nejméně 8 m a šířce nejméně 5 m.
	Hranice planše musí být jasně vyznačená plnou čárou a nejbližší překážka může být nejblíže 1 m, umožňuje-li to stavební řešení místnosti (všechny překážky, které lze z tohoto pásma odstranit, musí být odstraněny).
	Šermíři začínají každý střet na značkách umístěných proti sobě 2 m od středu v podélné ose planše.

	Povinná výstroj
	Každý šermíř odpovídá za svoji výstroj sám a při nezpůsobilosti vybavení není možný start nebo pokračování v turnaji.
	Povinnou výstroj kontroluje a schvaluje rozhodčí. Vstupní kontrola probíhá před prvním soubojem šermíře v turnaji, dodatečná kontrola může být provedena kdykoliv.
	Povinná ochrana hlavy a krku:
	Šermířská maska certifikovaná na úroveň CEN 2 dle normy EN 13567 (lidově nazývaná "1600 N"), nicméně není vyžadováno novější zapínání zavedené od roku 2018.
	Ochrana zátylku a krční páteře s tuhým jádrem.
	Chránič krku s tvrdým jádrem chránícím hrtan, nošeným přímo na krku pod maskou a kabátcem.

	Povinná ochrana trupu a rukou:
	Trup a ruce musí být chráněný neporušeným šermířským kabátcem obsahujícím tlumící vrstvy pod většinou svého povrchu.
	Kabátec musí být vyrobený z pevného materiálu s odolností proti probodnutí nejméně 350 N. Kabátec nesmí mít otvory v podpaží.
	Pevný prsní/hrudní chránič je povinný pro ženy, doporučený pro muže.
	Šermíř je povinen mít rukavice speciálně určené pro HEMA nebo rukavice splňující nároky pro sportovně-historický šerm, tedy zejména tvrdá ochrana prstů, hřbetu ruky a zápěstí.
	Rukavice nesmí mít mezery ve výztuži, které by umožnily nebezpečný zásah, a povrch nesmí být kovový vyjma spojovacích prvků jako nýty, průchodky apod.
	Dlaně nesmí být holé a musí být zakryté alespoň látkovou, koženou či podobnou rukavicí.
	Lokty a předloktí musí být chráněny pevnými chrániči. Mohou být samostatné, či integrované v šermířském kabátci nebo rukavicích.

	Povinná ochrana nohou a rozkroku:
	Suspenzor je povinný pro muže, doporučený pro ženy.
	Kolena i holeně musí být chráněné pevným chráničem zepředu i z boku. Celý povrch nohou musí být zakrytý alespoň látkou.
	Kyčle musí být chráněny vycpanými kalhotami nebo překrývajícím kabátem.
	Stehna a slabiny musí být chráněny pevnými kalhotami vyrobenými z pevného materiálu s odolností proti probodnutí nejméně 350 N.


	Zbraň
	Každý šermíř odpovídá za své zbraně sám. Při nezpůsobilosti zbraní není možný start nebo pokračování v turnaji.
	Zbraně kontrolují a schvalují organizátorem určené osoby. Vstupní kontrola probíhá před začátkem turnaje, dodatečná kontrola může být na příkaz rozhodčího provedena kdykoliv.
	Zbraň, která neprojde kontrolou (vstupní či dodatečnou bez ohledu na výsledek vstupní kontroly), nesmí být (dále) používána.
	Šermíř musí umožnit pořadateli turnaje obalení hrotu čepele zbraně páskou a umístění kontrolní nálepky na zbraň.
	Zbraň musí splňovat tyto požadavky:
	Povolené jsou meče Evropského typu s rovnou čepelí, skládající se z čepele se dvěma ostřími, příčky, rukojeti a hlavice. Čepel musí být vyrobená z oceli.
	Čepel musí být bezpečná – neopotřebovaná, bez vyštípnutí, zlomů a ohybů. Hrany musí být zaoblené (včetně schiltu).
	Příčka musí být rovná, se zaoblenými konci, bez ostrých výstupků. Záštitné oblouky ani jiné komplexnější příčky nejsou povoleny.
	Hlavice zbraně musí být hladká a bez výčnělků.
	Hrot čepele musí být zahnutý do válce, rozšířený nebo musí být jinak zajištěna jeho bezpečnost. V žádném případě nesmí mít ostré hrany.
	Celková délka meče musí být v rozsahu 120-140 cm.
	Hmotnost meče musí být v rozsahu 1450-1800 g.
	Těžiště meče nesmí být víc než 9 cm od příčky směrem k hrotu.
	Tuhost čepele musí být v rozsahu 9-18 kg. Procedura měření tuhosti je popsána v Příloze


	Systém rozhodování
	Každý individuální i týmový souboj řídí a vyhodnocuje jeden rozhodčí s pomocí jednoho nebo více asistentů rozhodčího.
	Rozhodčí
	řídí jemu přidělené individuální a týmové souboje,
	zodpovídá za kontrolu výstroje při jemu přidělených soubojích,
	řídí jemu přidělené asistenty rozhodčí, časomíru, záznam skóre a videorozhodčí,
	pohybuje se okolo planše tak, aby dokonale sledoval dění na ní,
	uděluje tresty (žlutá, červená a černá karta),
	přiděluje body za akce dle pravidel,
	je povinen na zdvořilé požádání vysvětlit důvody, na základě kterých vynesl verdikt či zastavil střet.

	Asistent rozhodčího
	plní funkci pomocníka rozhodčího v otázkách zásahů – pozoruje boj z jiných úhlů a pamatuje si zásahy, které vidí,
	zdvižením ruky signalizuje rozhodčímu, že zpozoroval platný zásah,
	nenese odpovědnost za přidělení bodů či trestů,
	pomáhá rozhodčímu při kontrole výstroje a předávání pokynů šermířům.

	Rada rozhodčích
	je složené ze všech rozhodčích rozhodujících na turnaji (asistenti rozhodčích mají poradní názor, který není pro radu závazný),
	vykládá pravidla při sporných situacích a rozhoduje situace nepokryté pravidly,
	jeho rozhodnutí jsou finální,
	rozhoduje prostou shodou.

	V týmových soubojích je pořizován videozáznam, který může být využitý pro přezkum verdiktu rozhodčího.
	Videozáznam je pořizován dvěma videorozhodčími ze dvou stran. Videorozhodčí nemohou být zároveň rozhodčími či asistenty rozhodčích.
	Videozáznam se přezkoumává zásadně po vynesení verdiktu rozhodčím na základě žádosti jednoho z týmů, dle následujících pravidel:
	O přezkum může požádat kterýkoliv člen týmu, včetně nešermujícího kapitána/kouče.
	Po přezkumu videozáznamu rozhodčí může verdikt změnit, nebo ponechat původní.
	Tým ztrácí právo žádat o přezkum videozáznamu po zbytek souboje po 3. žádosti o přezkum videozáznamu (po 5. v zápasu o medaili), po které rozhodčí nezměnil svůj verdikt. V prodloužení se toto právo obnovuje (pokud o něj tým přišel) a ztrácí se po 1. následující žádosti, po které nebyl verdikt změněn.
	V případě, že videozáznam neposkytuje dostatečné informace k posouzení střetu, nebo pokud došlo k selhání videozáznamu, je rozhodčí povinen vynést prázdný verdikt (tzn. nepřidělí žádné body ani karty), což se pro účely předchozího bodu považuje za změnu výroku (i když původní verdikt byl též prázdný).


	Střet – pravidla šermu
	Střet probíhá následujícím způsobem, v tomto pořadí:
	Oba šermíři zaujmou základní postavení, každý na své přidělené značce.
	Rozhodčí se zeptá "Připraveni?" (nebo "Ready?") a v případě kladných odpovědí, nebo pokud nedostane zápornou odpověď, zahájí rozhodčí střet pokynem "Boj!" (nebo "Fight!").
	Šermíři šermují.
	Rozhodčí nebo asistent rozhodčího zastaví střet pokynem "Stop!". Asistent rozhodčího může tento pokyn vydat pouze v případě hrozícího nebezpečí.
	Šermíři jsou povinni na pokyn "Stop!" přerušit šerm a vrátit se na své značky.
	Rozhodčí vyhodnotí akce proběhlé ve střetu mezi zahájením a zastavením střetu a sdělí svůj verdikt.

	Rozhodčí zastavuje střet (dává pokyn "Stop!") z následujících důvodů:
	platný zásah alespoň jedním šermířem,
	neplatný zásah, který by komplikoval následné posouzení střetu,
	opuštění planše dle ,
	uplynutí časového limitu,
	nebezpečí hrozící kvůli poruše na výstroji nebo jiné okolnosti ohrožující zdraví šermířů, rozhodčích, diváků nebo kohokoliv jiného,
	nepřehlednost situace, která neumožňuje regulérní posouzení střetu,
	šermíři se dostanou do vzdálenosti tak blízké, že nemohou používat zbraně, či přejdou do sevření,
	došlo k prohřešku, který se penalizuje udělením karty,
	vyžádání přerušení boje šermířem.

	Rozhodčí vyhodnocuje, zda ve střetu došlo k zásahu či zásahům, a to podle těchto kritérií:
	Zásah je kontakt čepele či hlavice zbraně s povrchem těla soupeře nebo rukojeti zbraně (včetně hlavice).
	Zásah může být platný (validní) nebo neplatný (nevalidní).
	Aby byl zásah platný, musí být vykonán s dostatečnou razancí – musí dojít k viditelnému přenosu energie do zasažené části Zásah bodem, který sklouzne po vybavení, zejména pletivu masky, může být též považován za platný.  – a musí být veden na platný povrch.
	Platný povrch je povrch celého těla (včetně ochranných pomůcek) a rukojeť zbraně (včetně hlavice) kromě:
	nohou od kotníku dolů,
	zátylku hlavy a krční páteře,
	rukojeti zbraně, pokud je držená jen jednou rukou.

	Zásah je možné vykonat:
	Sekem – ostřím nebo plochou meče na celý platný povrch, pokud má postřehnutelnou délku a měl by potenciál způsobit zranění zasažené části těla. Zásah hlavy plochou čepele se počítá jako platný zásah.
	Bodem – hrotem meče na celý platný povrch. Platný bod musí být veden tak, aby byl postřehnutelný, tj. buď se projeví ohybem čepele nebo by pohyb čepele měl mít potenciál proniknout do těla soupeře.
	Řezem – ostřím meče na celý platný povrch. Platný řez musí být záměrný tažený nebo tlačený pohyb s tlakem po platném povrchu v postřehnutelné délce.
	Úderem hlavice meče – pouze do pletiva masky, pouze frontálně, nikoliv z boku.

	Uchopení soupeřovy statické čepele je povoleno a není považováno za zásah.
	Šermíř má právo přiznat zásah, který obdržel, a to odstoupením od soupeře a zdvižením ruky současně s verbálním přiznáním zásahu. Rozhodčí není povinen takový zásah vzít v potaz, ale musí dostatečně odůvodnit své rozhodnutí.
	Pokud se oba šermíři zasáhli navzájem (téměř) současně, nebo po sobě tak, že útok způsobivší druhý zásah v pořadí byl v době prvního zásahu již započatý a následně nepřerušený, došlo k tzv. souzásahu.

	Opuštění planše
	Šermíř, který se nedotýká planše ani jednou nohou a současně se dotýká povrchu mimo planš jakoukoliv částí těla, opustil planš.
	Za opuštění planše se nepovažuje, pokud má šermíř uvnitř planše jednu nohu, kterou zvedl jako součást pohybu dovnitř planše.
	Zásah obdržený v tempu opuštění planše je platný.
	Zásah daný po opuštění planše je neplatný.

	Některé akce jsou zakázané. Tyto se dělí na dvě kategorie:
	Standardní
	útok na zátylek, krční páteř, nebo nohu od kotníku níže (zánártí, nárty, pata, chodidlo), pokud není způsoben zjevně neočekávaným pohybem zasaženého,
	úder hlavicí mimo pletivo masky, nebo do pletiva masky ze strany,
	kopy a údery jakoukoliv částí těla (pěst, loket, koleno, rameno atd.),
	zápasové techniky, kdy dochází k manipulaci s těžištěm soupeře,
	útok na neozbrojeného soupeře,
	neúměrně silný a nekontrolovaný, nebo záměrný úder do podlahy,
	nebezpečné vystavování rizikových nezásahových ploch (zejména zátylek a krční páteř). Např. otáčení se zády k soupeři či hluboký předklon se skloněnou hlavou.

	Závažné
	úder příčkou,
	strhávání masky nebo jiných chráničů ze sebe či ze soupeře,
	hod soupeře na zem,
	páky či tlaky na klouby,
	zbytečná brutalita nebo využití nadbytečné síly.



	Individuální souboj
	Individuální souboj je utkání mezi dvěma šermíři, které se sestává z několika střetů, které probíhají dle Sekce .
	Na konci každého střetu rozhodčí vynáší verdikt, který může být:
	udělení 1 bodu jednomu ze šermířů, pokud ten udělil platný zásah,
	udělení 1 bodu oběma šermířům, pokud došlo k souzásahu,
	udělení žluté, červené, nebo černé karty jednomu či oběma šermířům,
	prázdný verdikt – beze změny skóre či udělení karty – pokud rozhodčí usoudí, že nedošlo k ani jednomu z výše uvedeného, nebo pokud došlo k souzásahu za bodového stavu 4:4.

	Souboj probíhá do okamžiku, kdy jeden z šermířů dosáhne 5 bodů, nebo dokud neuplynou 3 minuty čistého času.
	Čistý čas je čas proběhlý mezi pokyny "Boj!" a "Stop!" měřený kumulativně v celém souboji.
	V případě, že časový limit uplyne v průběhu právě probíhající výměny, Připomínáme, že výměna není celý čas mezi pokyny "Boj!" a "Stop!", ale pouze jeden nepřerušený řetězec útočných a obranných akcí, viz Sekce   rozhodčí střet ukončí až na konci výměny.

	Vítězem souboje je šermíř, který má na jeho konci více bodů.
	V případě, že po uplynutí časového limitu mají oba šermíři stejný počet bodů, odehrává se prodloužení, které má následující průběh:
	Náhodným losem je určena výhoda jednomu z šermířů.
	Souboj se prodlužuje o 1 minutu čistého času.
	Šermíř, který jako první udělí platný zásah, při kterém nedojde k souzásahu, nebo jemuž soupeři je udělena červená nebo černá karta, se stává vítězem.
	Pokud k tomu nedojde do uplynutí časového limitu, stává se vítězem šermíř s výhodou.

	Šermíř volaný k souboji jako první nastupuje na stranu planše po pravé ruce rozhodčího, druhý šermíř na stranu po levé ruce.
	Šermíř je povinen dostavit se na planš a být připraven zahájit boj do 1 minuty od vyhlášení souboje. Každá další započatá minuta, kdy šermíř není připraven, se považuje za zdržování.
	Souboj může být přerušen na pokyn rozhodčího.
	Rozhodčí souboj přeruší, pokud
	došlo k selhání vybavení jednoho či obou šermířů,
	v souboji nelze pokračovat ze zdravotních důvodů, např. zranění,
	o to požádá jeden z šermířů verbálně (pokud neprobíhá střet), nebo odstoupením od soupeře a zdvihnutím ruky. Smí tak učinit pouze ze stejných důvodů, nebo pokud je zpozoruje u svého soupeře, jinak je to považováno za zdržování.

	Po přerušení souboje má šermíř 3 minuty na to, aby opravil své vybavení či napravil svůj zdravotní stav a vrátil se do souboje, jinak kontumačně prohrává daný souboj se skóre 0:5 bez ohledu na dosavadní skóre.

	Pokud rozhodčí udělí šermíři žlutou nebo červenou kartu, po zbytek souboje se každá další udělená žlutá karta automaticky stává červenou kartou.

	Týmový souboj
	Týmový souboj je utkání mezi dvěma týmy složených nejméně ze 3 a nejvýše ze 4 šermířů a nepovinně z 1 nešermujícího kapitána/kouče.
	Složení týmu je v průběhu turnaje neměnné, vyjma nešermujícího kapitána/kouče, který může být jiný (nebo žádný) pro každý souboj.

	Tým, nebo alespoň 1 jeho šermující člen, je povinen dostavit se na planš do 1 minuty od vyhlášení souboje. Každá další započatá minuta, kdy není přítomen nikdo z týmu, se považuje za zdržování.
	Tým volaný k souboji jako první (dále označovaný jako tým A) nastupuje na stranu planše po pravé ruce rozhodčího, druhý tým (dále označovaný jako tým B) na stranu po levé ruce.
	Oba týmy tajně (vzhledem ke druhému týmu) a nezávisle napíší své členy na soupisku pro daný týmový souboj a odevzdají ji rozhodčímu.
	Tým napíše na pozice 1, 2 a 3 různé své členy.
	Pokud má tým 4. člena, napíše jej na pozici S.
	Pokud má tým nešermujícího kapitána/kouče, napíše jej na pozici C.
	Tým musí odevzdat rozhodčímu vyplněnou soupisku do 3 minut od jejího obdržení. Kadá další započatá minuta je považována za zdržování.

	Týmový souboj se sestává z 9 částí, které se odehrávají postupně za sebou, a skóre se přenáší z jedné části do další.
	V každé jednotlivé části šermuje jeden člen týmu A s jedním členem týmu B dle jejich pozic na soupiskách. Části a šermíři, kteří v nich šermují, probíhají v tomto pořadí: A3 vs B3A1 vs B2A2 vs B1A1 vs B3A3 vs B1A2 vs B2A1 vs B1A2 vs B3A3 vs B2
	Každá část se sestává z několika střetů, které se odehrávají dle Sekce
	Na konci každého střetu rozhodčí vynáší verdikt, který může být:
	udělení 1 bodu jednomu z týmů, pokud jeho člen udělil platný zásah,
	udělení 1 bodu oběma týmům, pokud došlo k souzásahu,
	udělení žluté, červené, nebo černé karty jednomu či oběma šermířům,
	prázdný verdikt – beze změny skóre či udělení karty – pokud rozhodčí usoudí, že nedošlo k ani jednomu z výše uvedeného, nebo pokud došlo k souzásahu v 9. části za bodového stavu 26:26 (44:44 v souboji o medaili).

	Část probíhá do okamžiku, kdy alespoň jeden z týmů dosáhne počtu bodů rovnému násobku pořadí části a čísla 3 (5 v medailovém souboji), Příklad: v 1. části jsou to 3 body (5 v medailových soubojích), ve 2. části je to 6 bodů (10 v medailových soubojích), ve 3. části je to 9 bodů (15 v medailových soubojích) atd.  nebo dokud neuplyne 90 sekund (120 sekund v medailovém souboji) čistého času.
	Čistý čas je čas proběhlý mezi pokyny "Boj!" a "Stop!" měřený kumulativně v celé části; mezi jednotlivými částmi se vynuluje.
	V případě, že časový limit uplyne v průběhu právě probíhající výměny,  rozhodčí střet ukončí až na konci výměny.

	Vítězem souboje je tým, který má na konci 9. části více bodů.
	V případě, že po uplynutí časového limitu v 9. části mají oba týmy stejný počet bodů, odehrává se prodloužení, které má následující průběh:
	Náhodným losem je určena výhoda jednomu z týmů.
	Souboj se prodlužuje o 1 minutu čistého času.
	V prodloužení šermují šermíři, kteří šermovali v 9. části.
	Tým, jehož člen jako první udělí platný zásah, při kterém nedojde k souzásahu, nebo jemuž soupeři je udělena červená nebo černá karta, se stává vítězem.
	Pokud k tomu nedojde do uplynutí časového limitu, stává se vítězem tým s výhodou.

	Má-li tým člena na pozici S, může jej vystřídat s jedním svým členem na pozici 1, 2, nebo 3, a to dle následujících pravidel:
	Střídání lze provést kdykoliv, kdy neprobíhá střet, tzn. mezi jednotlivými částmi souboje, nebo mezi jednotlivými střety v rámci jedné části.
	Střídání lze provést jen jednou za celý souboj, s výjimkou střídání vynuceného zdravotním selháním či selháním vybavení dle
	Pokud tým musel provést vynucené střídání, nemůže už provést jiné než vynucené střídání.

	Souboj může být přerušen na pokyn rozhodčího.
	Rozhodčí souboj přeruší, pokud
	došlo k selhání vybavení jednoho či obou šermířů,
	v souboji nelze pokračovat ze zdravotních důvodů, např. zranění,
	o to požádá jeden z členů týmu včetně nešermujícího kapitána/kouče verbálně (pokud neprobíhá střet, nebo pokud o to žádá právě nešermující člen), nebo odstoupením od soupeře a zdvihnutím ruky. Smí tak učinit pouze ze stejných důvodů, nebo pokud je zpozoruje u svého soupeře, jinak je to považováno za zdržování.

	Po přerušení souboje má šermíř 2 minuty na to, aby opravil vybavení či napravil svůj zdravotní stav a vrátil se do souboje. Pokud toho není schopen, musí tým tohoto šermíře vystřídat, pokud má člena na pozici S schopného šermovat. Pokud toho tým není schopen, prohrává daný souboj kontumačně se skóre 0:27 (0:45 v medailových soubojích) bez ohledu na dosavadní skóre.

	Má-li tým nešermujícího kapitána/kouče, může tento v době, kdy neprobíhá střet, vstoupit do prostoru planše a poradit se se členem svého týmu, za dodržení následujících pravidel:
	Tato porada nesmí zdržovat průběh zápasu.
	Rozhodčí může tuto poradu ukončit a kapitána/kouče z planše vykázat, případně to považovat za zdržování.

	Nemá-li tým nešermujícího kapitána/kouče, může po dobu celé jedné části jeho roli zastat jeden ze členů týmu (včetně náhradníka), který v dané části nešermuje.
	Pokud rozhodčí udělí šermíři žlutou nebo červenou kartu, po zbytek souboje se každá další udělená žlutá karta udělená stejnému šermíři automaticky stává červenou kartou.
	Pokud rozhodčí udělí žlutou nebo červenou kartu za zdržování dle  či , považuje se tato karta jako udělená všem členům daného týmu.  Tzn. každý člen týmu, včetně náhradníka (dojde-li k vystřídání) vstupuje do každé části s již udělenou žlutou kartou. Jinými slovy, jakákoliv žlutá karta pro kteréhokoliv člena daného týmu v průběhu souboje se automaticky stává červenou kartou.

	Prohřešky a penalizace
	Na velmi lehké prohřešky nebo chování, které se blíží mezím daným pravidly, upozorní rozhodčí šermíře ústním napomenutím.
	Ostatní prohřešky penalizuje rozhodčí žlutou, červenou, nebo černou kartou.
	Žlutá karta znamená varování.
	Červená karta znamená přidělení 1 bodu soupeři.
	Černá karta znamená vyloučení z turnaje.
	Ve zvláště závažných případech může být šermíř vyloučen z budoucích turnajů pořádaných pořadatelem, a/nebo můžou být o jeho prohřešku informováni pořadatelé jiných turnajů či zastřešující organizace.
	Je-li černá karta udělena za akci či akce provedené v průběhu týmového souboje, je z turnaje vyloučen celý tým.

	Prohřešky penalizované žlutou kartou jsou:
	akce uvedené v ,
	opuštění planše dle  (neuplatňuje se, pokud byl šermíř fyzicky vytlačen),
	zásah útokem započatým po ukončení střetu (po pokynu "Stop!"),
	zdržování, včetně neopodstatněného přerušení souboje (viz  a ),
	zpochybňování rozhodnutí rozhodčího nad rámec zdvořilé a odůvodněné žádosti o přehodnocení rozhodnutí.

	Prohřešky penalizované červenou kartou jsou:
	akce uvedené v , pokud jsou provedeny příliš nebezpečně,
	akce uvedené v ,
	záměrné zakrývání platného zásahového povrchu neplatným,
	neúnosně časté selhávání vybavení,
	nesportovní chování.

	Prohřešky penalizované černou kartou jsou:
	akce uvedené v , pokud jsou zjevně mstivé, úmyslné či zvláště závažné nebo nebezpečné,
	použití jakýchkoliv jiných zdraví ohrožujících technik (nad rámec akcí uvedených v ),
	nesportovní chování zvláště závažného charakteru,
	použití zbraně s chybějícím, padělaným, napodobeným či přeneseným kontrolním označením,
	odmítnutí nastoupit k souboji s jiným řádně přihlášeným šermířem,
	nedostavení se k individuálnímu souboji do 3 minut od jeho vyhlášení bez přijatelné omluvy,  O tom, jestli je omluva přijatelná, případně o tom, zdali se šermíř podle ní chová, rozhoduje rozhodčí. Příklad přijatelné omluvy může být nutnost si dojít na záchod, pokud to nebude trvat neúměrně dlouho.
	nedostavení se k části týmového souboje do 30 sekund od jejího vyhlášení bez přijatelné omluvy,
	neschopnost uvést své vybavení do stavu, ve kterém projde vstupní kontrolou,
	soustavné, opakované páchání prohřešků penalizovaných červenou kartou bez známek snahy své chování změnit.


	Měření tuhosti čepele
	Tuhost čepele se měří pomocí (osobní) váhy, a to následujícím postupem:
	Meč se postaví svisle, hrotem na váhu.
	Měřič zatlačí na hlavici meče svisle směrem dolů – čepel se začne ohýbat a váha bude ukazovat vzrůstající váhu.
	V určitý moment se vzrůst váhy významně zpomalí – hodnota ukázaná na váze v tento moment je tuhost čepele.

	V případě, že naměřená tuhost je mimo limit o 2 kg nebo méně, dojde k opakování měření rozhodčím, který rozhodne, zdali čepel vyhovuje požadavkům na tuhost. Toto rozhodnutí je finální

	Formát turnaje
	Turnaj je rozdělen na dvě fáze – individuální (skupinovou) a týmovou (eliminační)
	Do týmové fáze postupuje pořadatelem předem určený počet nejlépe umístěných týmů dle výsledků svých členů v individuální fázi.
	Průběh individuální (skupinové) fáze:
	Organizátor rozdělí všechny šermíře do skupin tak, že se velikosti skupin liší nejvíce o 1, a žádný šermíř není ve skupině spolu s jiným členem svého týmu.
	Každý šermíř svede se všemi ostatními šermíři ve své skupině právě jeden individuální souboj.
	Po dokončení všech skupin se ustanoví pořadí mezi všemi šermíři jako sestupné lexikografické uspořádání dle následujících kritérií:
	počet vítězství / počet soubojů ve skupině
	počet bodů pro (získaných) - počet proti (získaných soupeři)
	počet bodů pro (získaných)
	náhodný los


	Pořadí týmů se určí seřazením vzestupně podle součtu pořadí 3 nejlépe umístěných členů každého týmu.
	V případě rovnosti v součtu pořadí se vzájemné pořadí těchto týmů rozhodne podle součtů kritérií ,  a  přes 3 členy daného týmu s nejvyššími hodnotami kažého daného kritéria. V případě úplné shody se pořadí určí náhodným losem.
	Pokud tým nemá po individuální fázi alespoň 3 členy schopné pokračovat v turnaji, je tým diskvalifikován a jeho pořadí se neurčuje.

	Do týmové (eliminační) fáze postupuje organizátorem předem určený počet nejlépe umístěných týmů dle předchozího bodu.
	Průběh týmové (eliminační) fáze:
	Týmy jsou uspořádány do eliminačního stromu tak, že první tým je nasazený proti poslednímu, druhý proti předposlednímu atd. V případě, že počet týmů není roven mocnině 2, prvních několik týmů, jejichž počet odpovídá počtu zbývajícímu do nejbližší vyšší mocniny 2, nemá v prvním kole soupeře.
	Nasazené dvojice týmů spolu svedou týmový souboj.
	Vítězný tým postupuje do dalšího kola, kde se tato procedura opakuje, ovšem s nasazením odpovídajícím pozicím v eliminačním stromu.
	Poražený tým v turnaji končí, s výjimkou týmů, které prohrály v předposledním kole (semifinále – 4 zbývající týmy). Ty svedou souboj o bronzovou medaili v tzv. "malém" finále.

	Konečné pořadí týmů zúčastněných na turnaji je určeno následujícím způsobem:
	Na 1. místě je vítěz finále.
	Na 2. místě je poražený ve finále.
	Na 3. místě je vítěz "malého" finále.
	Na 4. místě je poražený v "malém" finále.
	Na dalších místech jsou umístěny týmy sestupně podle toho, ve kterém kole eliminace byly poraženy. Vzájemné pořadí týmů poražených ve stejném kole eliminace se převezme ze vzájemného pořadí těchto týmů po individuální fázi.
	Na dalších místech jsou umístěny týmy, které nepostoupily do týmové fáze, a to ve stejném vzájemném pořadí jako po individuální fázi.
	Na dalších místech jsou umístěny týmy, které byly diskvalifikovány po určení pořadí z individuální fáze, a to ve stejném vzájemném pořadí, jako po individuální fázi.
	Pokud byly nějaké týmy diskvalifikovány dle , nachází se na děleném posledním místě za všemi ostatními týmy.



