PYX-LAX

Sistem de lupta in care sportivi folosesc orice tehnica de lovire cu pumni (Pyx) si picioare (Lax) in regim de
full-contact, fara proiectari.

SPATIUL DE LUPTA

Palaestra (spatiul de luptd) are dimensiunea sase pe sase (6x6) metri, acoperit cu un material durabil
pentru a facilita caderea, este inconjurata de patru (4) franghii. Corpul de arbitri poate decide ca meciul poate
avea si pe alt spatiul de lupta, cu dimensiuni diferite si fara a fi delimitat de franghii.

ECHIPAMENT / PROTECTII

1. Fiecare sportiv va purta sort de culoare albastra (pe laturile pantalonilor exista un model imprimat -
meandros) si tricou elastic/rashguard alb sau albastru in functie de culoarea coltului de lupta (tricolul poate
poate fi imprimat doar cu emblema federatiei si/sau a clubului, doar membrii din loturile nationale pot purta
si steagul tarii).

2. Corpul de arbitri poate exclude din competitie sportivii care incalca aceste reguli.

ECHIPAMENT / PROTECTII / IGIENA

1. OBLIGATORIU: tibiere si manusi albe sau albastre, in functie de coltul de lupta (optional barbatii pot
folosi cochilie si femeile bustiera cu protectie) si proteza.

2. Sunt interzise utilizarea oricaror substante (unguent, ulei, etc.), folosirea altor materiale de protectie
(fasa, tifon, fara acordul medicului competitiei), purtarea oricarui tip de bijuterie Tn timpul competitiei.

3. Echipamentul sportivilor va fi curat, uscat si fara miros neplacut. Unghiile de la picioare vor fi taiate
corect. Parul lung va fi legat pentru a evita dificultati pentru celdlalt sportiv. in general, igiena personala a
sportivilor va fi la un nivel ridicat.

4. Abaterea sau ncalcarea acestor reguli duce la eliminarea competitorului / excluderea din competitie.

HELLANODIKIS- KRITIS (Arbitrii & Judecatori)

1. Fiecare meci va fi condus de catre un Arbitru de centru (Hellanodikis Palaestra) si 2 Arbitri de margine
(Hellanodikes Periphereias), care care stau de-a lungul laturilor spatiului de lupta opus unul altuia.

2. Pentru buna desfasurare a meciului, Corpul de arbitri va atribui sarcini specifice unor secretari si
persoane care sa cronometreze durata meciului.

DURATA MECIULUI

1. Durata unui meci este de 3 (trei) reprize de cate 2 (doua) minute, cu pauza de 1 (un) minut intre reprize.

2. Corpul de arbitri poate modifica durata meciului daca existd motive intemeiate pentru a justifica decizia
(de exemplu reprize de 1 minut si 30 secunde, cu 30 secunde pauza intre reprize).

3. Tn cazul in care punctajul este egal, se va acorda o repriza suplimentara.

ACORDAREA PUNCTELOR

1. Sunt permise lovituri la cap si trunchi, frontale si laterale, plus pe coapsa exterioara.

2. Se puncteaza cu 1 (un) punct orice lovitura de pumn sau de picior, la corp sau la cap.
3. Arbitrii de margine tin evidenta pe foi a fiecarei lovituri reusite si a punctelor de penalizare.

TEHNICI INTERZISE S| COMPORTAMENT INCORECT

1. Este interzisa orice lovitura la ceafa, gat, zona genitala, incheieturi, spate, rinichi, coloana vertebrala,
loviturile directe la picioarele adversarului.

2. Suntinterzise retragerile continue, intoarcerea cu intentie a spatelui adversarului, aplecarea sub inaltimea
centurii, orice fel de priza si actiuni care impiedica desfasurarea lind a meciului sau tehnicile de grappling.

3. Este interzisa parasirea zonei de lupta.

4. Este interzis sa ataci un adversar care este prins in franghiile zonei de lupta sau care se afla la sol sau
care este Tn cadere. Un sportiv este considerat a fi la sol atunci cand intra in contact cu acesta cu o mana
sau cu genunchiul.

5. Este interzisa lovirea adversarului cu genunchiul, cotul, capul, degetul mare si umarul.

6. Sunt interzise atacurile dupa ce arbitrul a anuntat terminarea luptei, sportivul riscand sa fie penalizat
inclusiv Tn situatia in care timpul a expirat.

7. Este interzis comportamentul nesportiv / neadecvat, limbajul obscen din partea sportivului, antrenorului
sau a sustinatorilor, sportivul sustinut riscand de asemenea penalizare.

8. Orice conduita improprie sau actiune interzisa din partea vreunui membru al unei delegatii poate cauza
excluderea atat a persoanei ofensatoare cat si a celor care au sprijinit-o.

9. Toate tehnicile trebuie sa fie in concordanta cu aceste reguli, sa fie aplicate cu control, cele care
provoaca vatamari sunt penalizate.
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PENALIZARI

in functie de intentie si gravitate, numai Arbitrul de centru poate da:

a) Maxim 3 atentionari pentru aceeasi abatere, fara penalizare.

b) Penalizare pentru prima abatere, prin care 2 puncte sunt scazute sportivului penalizat.

¢) Penalizare pentru a doua abatere, prin care inca 2 puncte sunt scazute sportivului penalizat.

d) Pededapsa pentru a treia abatere, prin care este descalificat sportivul respectiv.

e) Pedeapsa de excludere este datd imediat numai in cazuri exceptionale in care sportivul are un
comportament neadecvat, dezonoreazd sau jigneste, dauneaza prestigiului Sportului. Se poate decide
exluderea din intreaga competie sau din urmatoarele competitii, chiar la excluderea din FRPA in urma unei
decizii a organelor sale competente.

ABANDONARE - ACCIDENTARE - NIKI AKONITI

1. Sportivul care are cel mai mare punctaj la sfarsitul unei durate normale a meciului este declarat
castigator.

2. Abandonul (engatalipsis) se acorda daca sportivul sau sportivii nu pot continua, sau daca abandoneaza
meciul, chiar si la ordinul Arbitrului de centru.

3. Un antrenor (proponitis) are dreptul sa declare abandon aruncand un prosop in ring.

4. Daca ambii sportivi sunt accidentati simultan sau leziunile anterioare creeaza o problema pentru ambii
si sunt incapabili sa continue meciul, victoria este acordata sportivului cu cel mai mare scor.

5. Daca dupa accidentare rezultatul este egal, Arbitrul de centru, dupa consultarea cu arbitrii de margine,
va determina céstigatorul.

6. Daca medicul considera ca este necesara oprirea luptei pentru siguranta sportivului.

7. Daca Arbitrul de centru constatd ca un sportiv este ranit opreste meciul si cheama medicul. Dupa
diagnosticul medicului daca sportivul poate continua, in cel mult doud minute, Arbitrul de centru are decizia
finalda pentru continuare. Aceastad decizie nu poate fi opusa medicului, dacd acesta din urma dispune
Tncetarea meciului. Dacd medicul considera ca este necesara indepartarea temporara a unui sportiv de pe
spatiului de lupta, acesta trebuie sa fie insotit de un Arbitru de margine in tot acest interval de timp.

8. Orice sportiv care a fost lovit si sta intins pe podea daca nu se ridica in intervalul numararii celor 10
(zece) secunde de catre Arbitrul de centru, este considerat incapabil de a continua meciul si este automat
descalificat. In orice caz, medicul este chemat s&-si ofere ajutorul in interiorul spatiului de lupta.

9. In cazul in care medicul are nevoie de ajutor, Arbitrul de centru va fi informat despre intrarea unui
asistent pe spatiul de lupta. In nici un caz antrenorul sportivului nu are voie sa intre pe spatiul de lupta.

10. Victoria fara lupta (Niki akoniti) se acorda sportivului care se prezinta la suprafata de lupta, dar
adversarul nu se prezinta dupa ce este strigat de 3 ori, timp de 3 minute.

11. Scopul sportivilor este ,knok-down-ul” adversarului cu ajutorul loviturilor. La al treilea knokdown,
adversarul este declarat castigator, pe motiv de knockout tehnic.

JURISDICTIA

1. Arbitrul de centru are urmatoarele indatoriri:

- este conducatorul principal al meciului, scopul sau este integritatea fizica a sportivilor, are datoria de a
da startul si a opri meciul, are autoritatea de a atentiona, penaliza si depuncta sportivii in cazul penalizarilor.

- poate ntrerupe meciul pentru a face remarci sau a da penalizari, in cazul accidentarilor, caAnd este
necesara corectarea sau schimbarea echipamentului, cand un Arbitru de margine semnalizeaza in acest
sens (fluiera sau ridica méana), iar Arbitrul de centru ia in considerare acest lucru.

- acorda avertismente si penalizari cand se iese din spatiul de lupta, se manifesta comportament nesportiv
sau periculos (episfalis), in caz de non-combat a sportivilor, cand un reprezentant al unui sportiv (antrenor,
sportiv din aceeasi echipd, fan, agent etc) se comporta neadecvat in timpul meciului.

- intrerupe meciul Tn urmatoarele situatii: la sfarsitul meciului, dupa numararea celor 10 secunde.

2. Arbitrii de margine au urmatoarele indatoriri:

- sunt in principal observatorii spatiului de lupta si a proximitatii acestuia, a meciului si acorda punctele
pentru a stabili invingatorul.

- au posibilitatea de a solicita intrerupera meciului folosind fluierul atunci cand remarca probleme privind
siguranta sportivilor sau doreste s atraga atentia Arbitrul de centru asupra unor nereguli. Intreruperea
meciului nu poate fi legata de deciziile Arbitrului de centru.

- verifica conditiile spatiului de lupta, ale proximitatii acestuia, daca scaunele Arbitrilor de margine si ale
antrenorilor sunt asezate corect.

- se asigura ca sportivii Tndeplinesc regulile privind tinuta si echipamentul de protectie, igiena etc; nu
vor permite prezenta persoanelor neautorizate in apropierea spatiului de lupta.

- observa sportivii Tn timpul meciului si a pauzelor pentru orice comportament neadecvat.
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DESFASURAREA MECIULUI

1. Arbitrul de Centru se afla in pozitia prevazuta in Manualul de arbitra;.

2. Arbitrul de Centru face anuntul Lavete Thesis, pentru ca sportivii sa adopte pozitia de Tncepere a
meciului.

3. Arbitrul de Centru face anuntul Etimi (gata), Chairetismos Hen (salut), iar sportivii se saluta in timp
ce spun Erroso. Dupa salutul sportivilor, arbitrul de centru spune Arksasthe (incepe), iar lupta incepe.
Salutul este executat prin intinderea mainii drepte intr-o miscare de apucare. La extinderea completa a
mainii, méana se inchide la un pumn si imediat mana este adusa la tdampla. Degetele ar trebui sa atinga
tampla cu degetul mare al pumnului. Tn momentul in care pumnul intra in contact cu fruntea, atletii se saluta
verbal.

4. Arbitrul de Centru anuntd Pafsasthe (stop) atunci cand doreste sa opreasca lupta si / sau sa aseze
sportivii in pozitia initiald sau oriunde alege. Cronometrul porneste ori de céate ori Arbitrul de centru indica
Tnceputul/reluarea meciului cu comanda Arksasthe (incepe) si se opreste ori de céate ori spune Pafsasthe
(oprire) si Akiniti (inghetare).

5. Tn caz de KNOCKDOWN, Arbitrul de centru porneste imediat numaratoarea (10 secunde), dupa ce a
instruit adversarul sa se retraga intr-o pozitie neutra. in cazul in care sportivul respectiv nu se supune, Arbitrul
de centru opreste numaratoarea pana la finalizarea ordinului. Numararea va continua de la ultimul numar
anuntat. Numararea celor 10 secunde are loc cu o secunda pauza intre si ardtdnd cu degetele
corespunzatoare sportivului implicat pentru a asigura recunoasterea timpului de catre acesta.

in fiecare caz in care un sportiv este ,cazut” de la o lovitura, Arbitrul de centru va numéara secundele si
nu va reincepe meciul pana la opt secunde, desi sportivul implicat pare pregatit ridicand mainile. De
asemenea, daca sportivul nu ridica mainile aratand ca este pregatit, atunci Arbitrul de centru continua
numaratoarea pana la zece (10) secunde si meciul se termina.

In cazul in care soneria suna in timpul numaratorii inverse de secunde, numaratoarea continua. in cazul
in care numaratoarea se termina in zece secunde, atunci victoria este acordata sportivului advers.

In cazul unui ,knockdown” din lovituri si numarand pané la opt secunde, meciul continua si fara niciun
contact din partea sportivului advers, sportivul implicat intrd din nou in contact cu solul, Arbitrul de centru va
incepe din nou numaratoarea, dar continuand de la numarul opt (8).

3/3



