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0. Revizie

Verzia | Datum Zmeny Spracoval
1.0 15.1.2014 | Zakladné znenie pravidiel Anton Kohutovi¢
1.1 24.3.2015 | Upravy vo formulaciach v sekcii 5 o ochrannej Martin Fabian
vystroji
1.2 29.7.2015 | ZruSenie zonacie prava utoku a nahradenie Anton Kohutovi¢
tohoto pravidla zruSenim prava utoku pre spodné
ciele (sekcia 10.1.5.) a zdkaz zastitnych oblukov
(sekcia 6.4)
13 12.1.2016 | Zmena prava utoku na Vor Anton Kohutovi¢
131 14.1.2016 | Formalne zmeny v pravidle Vor a obmedzenie Vor | Martin Fabian
na horné ciele, Uprava sekcie Bodovanie (9.)
v sulade s pravidlom Vor
1.3.2 16.1.2016 | Preskupenie pravidiel Vor, pridana definicia Anton Kohutovic¢

jednoduchého, zlozeného, priameho
a nepriameho utoku




1. Ciel

Hlavna motivdcia k organizovaniu turnajov je praktické preverenie Sermiarskych zru€nosti 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 nadradeny formalnym pravidlam je princip fairplay. Kazdy subor pravidiel
by mal zabezpedit to, aby vSetkym Gcastnikom turnaja boli poskytnuté rovnaké Startovacie
podmienky.

Pravidla bude nutné priebeZne upravovat, aby zlepsSovali kvalitu Sermu a neumozriovali ich
zneuzivanie spdsobom, ktory sa vzdaluje aktudlnemu chapaniu pévodnému Sermu dlhym mecom.

2. Zakladné pojmy

e Stret — priatel'sky suboj dvoch Sermiarov, zahajeny a ukonceny poverenym rozhodcom. Stret
moze skondit pridelenim bodu jednému Sermiarovi, obom alebo aj bez prideleného bodu.

¢ Vymena — je zdkladnou jednotkou stretu. Vymena zacina prvou uto¢nou akciou a konci bud’
zasahom, alebo zvacsenim vzdialenosti Sermiarov do takej miery, Ze nie je moZné okamzite
pokracovat v obnoveni Gtoku.

e Zapas — je subor viacerych stretov jednej dvojice, kde sa zaznamenava skore jednotlivych
stretov. Zapas vyhrdva iba jeden Sermiar.

e Turnaj— je subor mnohych zapasov s cielom urcit vitaza spomedzi ziéastnenych.

e Tempo — zdkladna ¢asova jednotka nutnd na vykonanie jednoduchej Sermiarskej akcie.

¢ Indes akcia — je akcia vykonana sucasne s akciou oponenta.

3. Sermiarske akcie

Tato sekcia slizi na terminologické zjednotenie, okrem iného aj za Ucelom porozumenia medzi
prislusnikmi réznych Sermiarskych $kol bez pouzitia nazvoslovia konkrétneho Sermiarskeho stylu.

3.1 Ofenzivne akcie

e Utok — Gvodnd ofenzivna akcia, ktorou za¢ina kazda vymena.

¢ Jednoduchy utok — je utok, ktory sleduje jeden na zaciatku vybrany ciel a za¢ina pohybom
zbrane a tela vpred pricom sa zaroven vystieraju ruky vpred z pripravnej pozicie. Priprava ani
naprah nie si povaZované za sucast Utoku.

o Priamy utok — je jednoduchy utok bez fint vedeny na ciel priamo z pripravnej pozicie
v smere naprahu

o Nepriamy utok — je jednoduchy utok bez fint, ktorého trajektéria konci mimo linie
pripravy.

e Zlozeny utok — je utok, ktory pozostava z jednej alebo viacero fint, ktoré slizia na vylakanie
supera do defenzivnej akcie a nasledne je zloZeny Utok zakonceny uderom na vytvorené
otvorenie.

¢ Riposta (Odveta) — je ofenzivna akcia Sermiara, ktory vykryl siperov utok. Mdze byt

e vykonand v tempe Indes t.j. 1 tempo, alebo 2 tempach

e Contra-riposta — je ofenzivna akcia Sermiara, ktory vykryl siperovu ripostu

e Protiutok — je ofenzivna, alebo ofenzivno-defenzivna akcia urobena pocas ofenzivnej akcie
supera

¢ Stop-hit — Utok do stperovho Utoku

e Stop-hit s opoziciou — Utok do stiperovho Utoku so sucasnym zablokovanim potencialneho
ciela



Zdvojenie — nova akcia proti superovi, ktory vykryl utok, ale nepokracuje okamzite s ripostou.

3.2 Defenzivne akcie

Kryt — defenzivna akcia, ktora brani siperovmu mecu zasiahnut jeho ciel
Uhyb — je akcia tela, kde sa potencidlny ciel vyhne zasahu zva¢$enim vzdialenosti, alebo inou
zmenou priestorove]j polohy

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 metrov a maximalne 8x12 metrov v tvare
obdiZnika, & $tvorca. Tvar pola musi byt vyznageny plnou &arou na povrchu bojiska a
najblizsia prekazka musi byt vzdialena od hranice pola minimalne 1 meter.

Stred pola mbze a nemusi byt vyznaceny.

Sermiari za¢inaju kazdy stret na znackach umiestnenych oproti sebe vo vzdialenosti
minimalne

3 metre.

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

5. Povinna vystroj

1.

Kazdy Sermiar zodpovedad za svoju vystroj sdm a pri nespdsobilosti vybavenia nie je mozny
Start, alebo pokracovanie v turnaji.

Povinnu 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 zodpovedajucemu pravidlam v stanovenom ¢asovom rozsahu, udeluje Sermiarovi
Ciernu kartu a ten sa nesmie zucastnit dalsich zapasov. Vsetky jeho zapasy, ak je jeho
Startovacia pozicia vylosovana, budud 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 nasledne vystaveny
disciplindarnemu konaniu s moznostou okamzitého odobratia platnej licencie.

Rozhodca mé pravo zakazat vystroj, ktord podla jeho subjektivneho hodnotenia nespliia
normy pravidiel.

5.1 Hlava

1.

vk wnN

Neporusend a nepreliatend, prip. nepokrivend $ermiarska maska sily 1600N splfiajdica FIE
certifikaciu.

Ochrana zatylku a krénej chrbtice.

Chranic krku s tvrdym jadrom chraniacim hrtan.

Limec masky sa nesmie vyhrnat.

Hlava pri beznom zdklone neméze odhalovat Ziadnu nechranenu éast krku.

5.2 Ruky a trup

1.

2.

Rukavice hokejové, lakrosové, alebo Specidlne vyvinuté pre ucely Sermu. Rukavice nesmu
mat medzery vo vystuzi a povrch nesmie byt kovovy.

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



3. Trup musi byt chraneny neporusenym sermiarskym kabatcom obsahujuicim vloZzené timiace
vrstvy pod vacésinou vlastného povrchu. Kabatec musi byt vyrobeny z pevného materialu
odolného proti prebodnutiu. Dostato¢nost vypchavky (Specidlne hrud' a krk) kabatu posudi
rozhodca. Kabatec nesmie mat otvory v podpazusi.

4. V pripade, Ze kabatec nie je vybaveny integrovanou ochranou laktov a predlakti, si povinné
pevné chranice na obe tieto Casti tela.

5. Medzi rukavicami a zvyskom chrani¢ov nesmie byt nechranena oblast.

6. Tvrdy plastron pod kabatcom je povinny v kategérii dlhy mec Zeny.

5.3 Nohy

1. Suspenzor je povinna sucast vystroje v kategorii dlhy meé 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 schvalenou

ochranou noh. (materialy ako kevlar, aramid)

6. Zbrane — dlhy mec

1. Povolené zbrane si mece eurdépskeho typu s rovnou cepelou skladajuce sa z ¢epele s dvoma
hranami, priecky, rukovate a hlavice. Preferuju sa zbrane typu “Feder” alebo “Fechtschwert”.
Mec musi byt vyrobeny z riadnej ocele (hlinikové, drevené alebo plastové mece su zakazané)
a musi splfiat uréené $tandardy, vid niziie.

2. Cepel musi byt neopotrebovand, bezpe¢nd, bez vystrbenia, zlomov a ohybov. Hrany musia
byt zaoblené a tupé.

3. Na Cepeli mbze byt pri priecke rozsirenie (tzv. Schilt), ktoré viak musi mat tupé hrany a rohy.

4. Priecka musi byt rovna so zaoblenymi koncami. Zastitné obluky ani iné modifikacie priecky
nie su povolené.

5. Hlavica zbrane musi byt hladka bez vy¢nelkov.

6. Ohybnost ¢epele sa meria zavesenim 1kg zavazia na hrot meca pri pevnom uchyteni ¢epele o
podlozku v priecke. Pripustna ohybnost ¢epele 7%-15% kde jednotlivé ¢isla vyjadruji pomer
vychylky spdsobenej zavazim k dizke ¢epele v cm nasobenej 100.

7. Minimdlna Sirka hrotu je 1cm.

8. Hrot ¢epele musi byt zahnuty do valca, alebo musi byt inak zabezpeéend jeho bezpecnost.

9. Tazisko meca nesmie byt viac ako 9 cm od prie¢ky smerom k hrotu.

10. Hrot meca musi byt obaleny jasne ¢ervenou/bielou lepiacou paskou pre lepsiu viditelnost
zdsahov na videozdzname.

11. Celkova di?ka meta sa mdze pohybovat medzi 120 — 140cm.

12. Hmotnost mec¢a musi byt v rozsahu od 1500g do 1800g.

7. Zapas

7.1 Zahajenie, zastavenie a priebeh zapasu

1.
2.

Prvy Sermiar z vylosovanej dvojice zaujme miesto po pravej ruke rozhodcu.

Po vyzve rozhodcu “Na streh!” zaujmu obaja Sermiari zakladné postavenie, kazdy na znacke 2
m od stredu pola.

Nasledne sa rozhodca spyta otdzku “Pripraveny?” a v pripade kladnych odpovedi, alebo ak
nepride zaporna odpoved zahaji rozhodca zapas pokynom “Vpred!”.

Sermiari musia ¢akat bez pohybu na signal vpred. Vykro&enie bez pokynu vpred sa tresta
Zltou kartou.



O Now

10.

Rozhodca zastavuje zapas slovom a gestom “Stop!”.

Sermiari st 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:

a. Platny zasah aspon jedného Sermiara.

b. Neplatny zasah, ktory by komplikoval nasledné posudenie stretu.

c. Opustenie Sermiarskeho pola aspon jednou nohou. Pri opusteni pola vlastnym
pohybom, udeluje sa Sermiarovi ZIta karta. Ak je Sermiar fyzicky vytlaceny z pola
superom, penalizacia sa neudeluje.

Uplynutie ¢asového limitu pre kolo/zapas
Nebezpelenstvo hroziace kvoli poruche vystroja, alebo iné zdravie ohrozujice
okolnosti.

f.  Neprehladnost situdcie, ktord neumoznuje regularne posudenie stretu.

g. g.VyiZiadanie zastavenia Sermiarom, signalizované zdvihnutim ruky

Ak dojde k zastaveniu zadpasu bez pridelenia bodu, Sermiari pokracuju z pozicie, kde bol zapas
preruseny v upravenej vzdialenosti, tak aby sa mece v dlhom hrote (linke) nedotykali.

Pocas zapasu je zakazané zamerné otocenie sa sUperovi chrbtom. Penalizuje sa ¢ervenou
kartou.

7.2 Dizka zépasu

1.

Cas zapasu je udany &istym ¢asom ermu, tj. stopky sa spustaju pokynom “vpred” a zastavuju
pokynom “stop”.

Zapas moze skoncit skor, ak jeden Sermiar ziskal maximalny pocet zasahov na zapas.

Stopky merajlce ¢as musia byt viditelné obom Sermiarom, v opaénom 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 minuaty Cistého ¢asu s minutovou pauzou, alebo kym
jeden Sermiar neziska 7 bodov.

Ak zdpas skonéi nerozhodne, t.j. obaja Sermiari maju po uplynuti ¢asu rovnakeé skére, alebo
obaja dosiahnu naraz hrani¢ny pocet bodov, nadstavuje sa dodatocna 1 minuta, v ktorej prvy
bod pre jedného Sermiara zapas ukoncuje.

Sermiar si moze vyZiadat oddychovy ¢as kvoli preukazatelnym zdravotnym dévodom. Ak nie
je schopny do 3 minut pokracovat v zapase, zapas sa konéi stavom 0:1 bez ohladu na
predchadzajuci stav v neprospech zraneného Sermiara.

8. Rozhodovanie

Vsetky zapasy v ramci federa¢nych 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.

2
3.
4

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.
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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 dovody, na zaklade ktorych rozhoduje; prec¢o
udelil bod, kartu, alebo pozastavil zapas.

8.2 Asistent rozhodcu

1.

Asistent plni funkciu pomocnika hlavného rozhodcu v otazkach zasahov. Jeho dlohou 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

Uspedny utok je hodnoteny udelenim jedného bodu.

Sucasny zdsah, alebo suzasah je ohodnoteny ziskom jedného bodu pre oboch Sermiarov.
Suzasahom sa rozumie situdcia, kedy sa Sermiari vzajomne zasiahnu v tempe, ktoré je mozné
povaZovat za sticasné. Rozhodnutie o stzasahu sa vSak riadi pravidlom Vor (sekcia 10.)
Rozhodca méze pridelit bod za akciu iba ak sa tato akcia zac¢ala medzi signalmi “Vpred” a
“Stop”. Ak jednoducha Utocna akcia zacala este pred signdlom “Stop”, ale zasah dopadol
pocas, alebo po signali na ukonéenie, mdze byt tento zasah platny a bodovany ak spiiia 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 zéklade ktorej prideluje body.
Musi vediet vysvetlit Sermiarom aké akcie a zdsahy 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.

9.1 Platné zasahy

1.
2.
3.

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, t.j. povrch celého tela a rukovéte
okrem:

a. noh od ¢lenku nizsie

b. zatylku hlavy a krénej chrbtice

Zakryvanie platného povrchu neplatnym sa okamzite penalizuje ¢ervenou kartou.
Zasah je mozné vykonat:

a. Sekom — hranou alebo plochou meca na cely platny povrch. Sek musi mat
postrehnutelnu dizku, a musi zodpovedat pohybu, ktory by mal potencial spdsobit
zranenie na zasiahnutej Casti tela. Teda aj napriklad zasah plochou do hlavy.

b. Bodom — hrotom meca na cely platny povrch. Platny bod musi byt vedeny tak, aby
bol postrehnutelny t.j. bud’ sa prejavi ohybom cepele, alebo pohyb cepele by mal
potencial preniknat povrchom povrchu tela supera.

c. Rezom - hranou meca na cely platny povrch. Rez musi byt tahany, alebo tlaceny
zadmerni pohyb s tlakom po platnej zdsahovej zéne v postrehnutelnej dizke.

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



10.

Uchopenie superove;j statickej ¢epele je povolené a nie je povazované za zdsah.

Platny zasah musi byt vykonany dostato¢nou razanciou, v inom pripade sa nemusi povazovat
ani za zasah, a rozhodca moéze stret nechat pokracovat bez zastavenia.

Sila zdsahu musi byt primerand a nesmie zbyto¢ne prevySovat tnosnu hranicu. Pre zbyto¢nd
brutalitu moze byt Sermiarovi udelena zIta, ¢ervena, alebo nasledne ¢&ierna karta.

Zasah je platny iba ak v momente zasahu Sermiar drzal me¢ minimalne jednou rukou na
rukovati.

Sermiar ma pravo priznat zasah, ktory obdrzal odstipenim od stpera a zdvihnutim ruky bez
zbrane zaroven s verbalnym priznanim zasahu. Rozhodca v3ak nie je povinny takyto zasah
obodovat, avsak musi dostato¢ne zdévodnit svoje rozhodnutie.

9.2 Specialne akcie
Sermiarovi mdze byt prideleny bod aj na zéklade 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 v zapaseni. Dominanciu mozno pripisat Sermiarovi, ktory evidentne ovladne
situdciu (sam ju kontroluje) tak, ze stper je znehybneny a neméze pouzivat svoju zbran ani sa
z pozicie sam oslobodit.

Dominancia zbranou. Ak Sermiar priloZi zbran na platny povrch stipera a neprislo pri tom k
validnému zdsahu sekom, bodom alebo rezom, jeho super je povinny v nadchddzajucom
tempe odstranit zbran z povrchu svojho tela, inak sa dotyk zbrane nasledne meni na zasah
dominanciou a sUper zaroven straca Vor.

Dominancia odzbrojenim. Sermiar odzbroji stpera, t.j. pripravi ho o zbraf. 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:

O NV A WNR

Utok sekom, alebo bodom na zétylok a krénd chrbticu.

Utok na chodidlo.

Uder prie¢kou

Kopy.

Strhdvanie masky, alebo inych chranicov.

Hod supera pri ktorom dochadza k zdvihnutiu taZiska supera.
Utok na neozbrojeného supera.

Utok na supera, ktory padol.

10. Pravidlo , Vor”
10.1 Princip

1.

Vor (a Nach a Indes) je koncept vychadzajici z povodnej klasifikacie tempovania akcii

v Lichtenawerovej Skole a zo SirSej tedrie Sermu.

SlAzi vyhradne na rozhodovanie situdcii, kedy prislo k sizdsahu, ktory nebol zapricineny
rovnako zavaZnou chybou oboch Sermiarov.

Vyhrat Vor znamena ziskat ofenzivnu iniciativu; siper vtedy musi reagovat na Gtoky Sermiara
vo Vor. Ak Sermiar nereaguje defenzivou na ofenzivu Sermiara s Vor, tak robi chybu a



dopusta sa samovrazedného konania. Cielom pravidla Vor je takéto spravanie penalizovat a
odradzovat od neho Sermiarov.

Ak md jeden Sermiar tempo Vor a pride k suzdsahu, tak bod je prideleny Sermiarovi, ktory bol
vo Vor.

10.2 Ziskanie Vor

1.

5.

Sermiar vyhrava Vor, ak zaéne v situécii, ked ani jeden z dvojice nema Vor, viditelne (volnym
okom) skor ako jeho super jednoduchy Utok na otvorenie supera z dostatocnej vzdialenosti
a takyto Utok ma potencial zasiahnut slpera. Teda zasah je nevyhnutny, ak by stper nijak
nereagoval.

Sermiar stojaci v Langorte ma Vor, kym sa jeho me¢ nevychyli zo stredovej pozicie jeho alebo
superovou akciou, tak Ze neohrozuje supera.

Ak zaénl na seba Sermiari Utodit jednoduchym utokom v rovnakom ¢ase (alebo v okom
nepostrehnutelnom intervale) a obaja zasiahnu platnym zasahom, Vor sa neprideluje ani
jednému Sermiarovi. Takyto suzasah je rovnako zavaznou chybou oboch a bod sa prideluje
obom.

ZloZeny utok (typu Fehler, alebo Durchweschsel a pod.) nadobudaju Vor iba ak stper
akceptuje Utocnikov zalud a zacina ho kryt defenzivnym krytom. Ak Gtoc¢nik sipera neprinuti
k defenzivnej akcii, nema zlozeny utok Vor.

Utok na spodné otvorenia (od pasa dole) nenadobuda nikdy Vor.

10.2 Strata Vor

1.

Sermiar straca Vor ak svoj priamy Utok prerusi, alebo zmeni jeho ciel, alebo ak stper
pozastavi, pripadne pozmeni smer jeho Utoku.

Ak si chce Sermiar udrzat Vor, musi vidy pracovat po novom otvoreni skér, ako stper dokonci
svoj kryt v Nach. Ak sa mu to nepodari, straca Vor. Obaja Sermiari potom maju moznost
vyhrat Vor podla bodu 10.2.1.

Ak nedoslo pri Indes protitutoku k zdsahu ani na jednej strane, rusi sa Vor supera a Vor
prechadza na kontrujuceho Sermiara.

Ak jeden super stratil Vor, tak neplati, Ze druhy ho automaticky ziskal. Stav faloSného Vor
nastava, ak si jeden Sermiar mysli, Ze je vo Vor ale podla pravidiel Vor redlne nevyhral, alebo
ho stratil. V tomto pripade znamena stzasah tiez bod pre oboch.

11. Videozdznam

VyuZitie video zaznamu je nutné pri eliminacnej faze turnaja.

Kazdy Sermiar ma narok na jedno neopravnené posudenie video zaznamu v priebehu zapasu
a fubovolny pocet opravnenych.

Ziadost o posidenie 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 zacati nového stretu uz nie je mozné Ziadat o prehratie
starsieho zaznamu.



7. O preskimanie moze poziadat aj video asistent, ktory ma na starosti obsluhu techniky a
prehravania zaznamu.

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

12. Karty a penalizacia

ZIta karta znamena varovanie.

Cervend karta znamena pridelenie bodu stperovi.

Cierna karta znamena vylGéenie zo sutaze.

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

Po ¢ervenej karte mdze nasledovat iba karta ¢ervena alebo Cierna, podla zavaznosti
previnenia.

6. Udelené karty sa zaznamenavaju do sutazného protokolu.

uhwNeE

13. Standardna signalizacia

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

| J

Not valid! Hit scored for!
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