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1. CIEL

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

Jeden z hlavnych principov nadradeny formalnym pravidlam je princip fairplay. Kazdy subor pravidiel
by mal zabezpe’it to, aby vsetkym Ucastnikom turnaja boli poskytnuté rovnaké startovacie podmienky.

Pravidla bude nutné priebezne upravovat, aby zlepSovali kvalitu Sermu a neumozriovali ich zneuZivanie
sposobom, ktory sa vzdaluje povodnému Sermu dlhym mecom a rapirom. Napriek tejto ambicii bude
takéto zadpolenie vZdy bojovym Sportom a nie redlnym bojom, preto bude kazdy stret posudzovany len
v ramci tychto pravidiel (psycholdgia Sermujucich, hodnota a validita zasahov a tercov, atd’.).

2. ZAKLADNE POJMY

= Stret — priatelsky siboj 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 utocnou akciou a konc¢i bud'
zasahom, alebo zvacsenim vzdialenosti Sermiarov do takej miery, Ze nie je mozné okamzite
pokracovat v obnoveni Utoku.

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

= Turnaj— je sibor mnohych zépasov s cielom urcit vitaza spomedzi zic¢astnenych.

= Streh - Streh je poloha tela a zbrane v ktorej je Sermiar pripraveny branit sa alebo utodit

= Tempo — zakladna ¢asova jednotka nutnd na vykonanie jednoduchej Sermiarskej akcie.

=  Menzira — Vzajomna vzdialenost Sermiarov, v ktorej jeden alebo obaja na seba navzdjom
mo&Zu v Utoku dosiahnut.

= Indes/Kontra akcia — je akcia vykonana suéasne s akciou oponenta.

= Vazba - Pokrytie superovej Cepele vlastnou cepelou

3. SERMIARSKE AKCIE

Tato sekcia slizi na terminologické zjednotenie, okrem iného aj za ucelom porozumenia medzi
prislusnikmi roznych sermiarskych skol bez pouZitia nazvoslovia konkrétneho Sermiarskeho stylu.

3.1 OFENZIVNE AKCIE

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



Jednoduchy utok — je utok, ktory sleduje jeden na zaciatku vybrany ciel a zacina pohybom
zbrane a tela vpred pricom sa zdroven vystieraju ruky vpred z pripravnej pozicie. Priprava ani
naprah nie st povazované za sucast Utoku.

=  Priamy utok — je jednoduchy utok bez fint vedeny na ciel priamo z pripravnej pozicie

v smere naprahu
=  Nepriamy utok — je jednoduchy utok bez fint, ktorého trajektéria konci mimo linie
pripravy.

Zlozeny utok — je utok, ktory pozostdva z jednej alebo viacero fint, ktoré slizia na vylakanie
supera do defenzivnej akcie a nasledne je zloZeny uUtok zakonéeny uderom na vytvorené
otvorenie.
Riposta (Odveta) — je ofenzivna akcia Sermiara, ktory vykryl siperov utok. Méze byt vykonana
v tempe Indes t.j. 1 tempo, alebo 2 tempach
Contra-riposta — je ofenzivna akcia Sermiara, ktory vykryl siperovu ripostu
Protiutok — je ofenzivna, alebo ofenzivno-defenzivna akcia urobend pocas ofenzivnej akcie
supera
Stop-hit — Utok bodom alebo sekom na predsunuty terc¢ v prvom takte Utoku supera, ktory
zastavil alebo pozmenil drahu atoku
Stop-hit s opoziciou — Utok do superovho Utoku so suc¢asnym zablokovanim potencidlneho
ciela
Finta — predstierany utok s cielom vyprovokovat urcité konanie supera
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

Odvedenie stiperovej zbrane rukou — plati iba pre Serm rapirom

SERMIARSKE POLE (BOJISKO)

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

Rozmer Sermiarskeho pola musi byt minimélne 6x9 metrov a maximalne 8x12 metrov v tvare
obdiZnika, ¢ $tvorca. Tvar pola musi byt vyznaéeny plnou &iarou na povrchu bojiska a najblizia
prekazka musi byt vzdialena od hranice pola minimélne 1 meter.

Stred pola mbze a nemusi byt vyznaceny.

Sermiari za¢inaju kazdy stret na znackach umiestnenych oproti sebe 2 m od stredu pola.
Okolo $ermiarskeho pola musi byt vyznacena hranica vo vzdialenosti 1 meter od hranice pola,
do ktorého pocas zapasu nesmie vstupovat nikto, okrem rozhodcu a jeho asistencie.
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POVINNA VYSTROJ

Kazdy Sermiar zodpoveda 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, ktord nepresiahne ¢as 5 minut. Ak nie je mozné uviest vystroj do stavu
zodpovedajucemu pravidldm v stanovenom ¢asovom rozsahu, udeluje Sermiarovi ¢iernu kartu
a ten sa nesmie zUcastnit dalsich zapasov. VSetky jeho zapasy, ak je jeho Startovacia pozicia
vylosovand, budi znamenat vyhru 0:1 pre druhého Sermiara.
Ak pride k Urazu z dévodu vystroje nevyhovujlcej pravidlam, tak zodpovednost nesie hlavny
rozhodca, ktory Sermiara pripustii do turnaja. Rozhodca bude nasledne vystaveny
disciplindarnemu konaniu s moznostou okamzitého odobratia platnej licencie.
Rozhodca ma pravo zakazat vystroj, ktora podla jeho subjektivneho hodnotenia nespifia normy
pravidiel.

5.1 HLAVA
Neporuiend a nepreliaéend, prip. nepokrivend $ermiarska maska sily 1600N spiiiajuca FIE
certifikaciu.
Ochrana zatylku a krénej chrbtice.
Chranic krku s tvrdym jadrom chraniacim hrtan.
Limec masky sa nesmie vyhrnat.
Hlava pri beznom zédklone nemdze odhalovat Ziadnu nechranendt ¢ast krku.

5.2 RUKY ATRUP

Sermiar je povinny mat rukavice $pecialne uréené pre HEMA alebo rukavice spifiajtice naroky
pre $portovo-historicky Serm.. Rukavice nesmuU mat medzery vo vystuzi a povrch nesmie byt
kovovy.
a. Rapir: Sermiar pouzivajuci zvoncovy, resp. dostato¢ne zatvoreny kds nemusi pouzivat
s primarnou zbrafiou masivnu rukavicu. Musi vSak pouzivat taku dal$iu ochranu ruky,
ktora mu zabezpeci dostato¢nu ochranu zapastia a predlaktia.
b. Rapir: Ak Sermiar pouziva pobo€nu zbraf, musi si tuto ruku kryt rukavicou s
dodatocnou ochranou ruky, ako je napr. polstrovanie a pod.
Rukavice nemusia byt vypchaté v dlariovej ¢asti avSak dlane nesmu mat holé bez akejkolvek
ochrany.
Trup musi byt chraneny neporusenym Sermiarskym kabatcom obsahujicim vloZené timiace
vrstvy pod vacésinou vlastného povrchu. Kabatec musi byt vyrobeny z pevného materialu
odolného proti prebodnutiu. Dostato¢nost vypchavky (Specialne hrud a krk) kabatu posudi
rozhodca. Kabatec nesmie mat otvory v podpazusi.
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V pripade, Ze kabatec nie je vybaveny integrovanou ochranou laktov a predlakti, st povinné
pevné chranice na obe tieto Casti tela.
Medzi rukavicami a zvy$kom chrani¢ov nesmie byt nechranena oblast.
Plastovy chranic pod kabatcom je v kategérii rapir povinny.
5.3 NOHY
Suspenzor je povinna sucast vystroje v kategérii dlhy mec a rapir muzi.
Kolena aj holene musia byt chranené spredu aj z bokov.
Bedrové kosti musia byt chranené vypchavanymi nohavicami, alebo prekryvajicim kabatom.
Stehna a slabiny musia byt chranené pevnymi nohavicami — FIE 350N, alebo inou schvalenou
ochranou n6h.
ZBRANE

6.1 DLHY MEC

Povolené zbrane si mece eurépskeho typu s rovnou cepelou skladajuce sa z ¢epele s dvomi
hranami, priecky, rukovate a hlavices. Me¢ musi byt vyrobeny z ocele (hlinikové, drevené alebo
plastové mece st zakdzané) a musi spliiat uréené $tandardy, vid nizie.

Cepel musi byt neopotrebovand, bezpeénd, bez vystrbenia, zlomov a ohybov. Hrany musia byt
zaoblené a tupé.

Na Cepeli moZe byt pri priecke rozsirenie (tzv. Schilt), ktoré vSak musi mat tupé hrany a rohy.
Priecka musi byt rovna so zaoblenymi koncami. Zastitné obluky ani iné modifikacie priecky nie
su povolené.

Hlavica zbrane musi byt hladkd bez vy¢nelkov.

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 vyjadruju pomer
vychylky spdsobenej zavazim k dizke ¢epele v cm nasobenej 100.

Minimalna Sirka hrotu je 1cm.

Hrot ¢epele nesmie byt ostry. Musi byt zahnuty do valca, rozsireny (tzv. folded alebo flarred
tip) alebo musi byt inak zabezpecena jeho bezpecnost (napr. gumovou hlavi¢kou a pod.).
Tazisko meca nesmie byt viac ako 9 cm od prie¢ky smerom k hrotu.

Hrot mec¢a musi byt obaleny jasne ¢ervenou/bielou lepiacou paskou pre lepsiu viditelnost
zasahov na videozdzname.

. Celkova dizka meéa sa moze pohybovat medzi 120 — 140cm.

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

6.2 JEDNORUCNY MEC

Povolené su jednoru¢né mece eurdpskeho typu s rovnou ¢epelou, ktoré sa skladaju z ¢epele
s dvomi hranami, z priecky, rukovéte a hlavice. Preferované su zbrane typu ,,Feder” (s
rozsirenym ricassom) alebo ,Spada“ (s komplexnou rukoviatou, ktora chrani ruku.
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Cepel musi byt neopotrebovand, bezpe¢nd, bez vystrbenia, zlomov a ohybov. Hrany musia byt
zaoblené a tupé.
Na ¢epeli moze byt pri prie¢ke rozsirenie (tzv. Schilt), ktoré vsak musi mat tupé hrany a rohy.
Meé mbze mat komplexnu priecku a zastitné obluky.
Hlavica zbrane musi byt hladkda bez vyc¢nelkov.
Ohybnost ¢epele sa meria zavesenim 1kg zavazia na hrot meca pri pevhom uchyteni ¢epele o
podlozku v priecke. Pripustna ohybnost ¢epele 7%-15% kde jednotlivé ¢isla vyjadruju pomer
vychylky spdsobenej zavazim k dizke éepele v cm nasobenej 100.
Minimalna Sirka hrotu je 1cm.
Hrot ¢epele nesmie byt ostry. Musi byt zahnuty do valca, rozsireny (tzv. folded alebo flarred
tip) alebo musi byt inak zabezpelena jeho bezpeénost (napr. gumovou hlavi¢kou a pod.).
Tazisko meca nesmie byt viac ako 9 cm od priec¢ky smerom k hrotu.
Hrot meca musi byt obaleny jasne ¢ervenou/bielou lepiacou paskou pre lepsiu viditelnost
zasahov na videozdzname.

. Celkova dizka meta sa moze pohybovat medzi 70 — 100cm.

. Hmotnost meca musi byt v rozsahu od 900g do 1200g.

6.3 STITOK
Pre sutaze typu mec a Stitok pouzivaju sutaziaci na defenzivne ucely tzv. , buckler” alebo
pastny Stitok.
Pod Stitkom sa rozumie kruhovity stit, ktory sa mdZe drzat v pastnom drzani.
Jadro stitku tvori kovova puklica, ktord chrani ruku
Telo Stitku moZe byt drevené alebo celokovové; nesmie mat vSak Ziadne ostré vycnelky alebo
hrany
Vaha stitku nie je obmedzena; stitok vsak musi byt kruhovitého tvaru; Stitky typu ,targa” nie
su dovolené
Maximalny povoleny priemer Stitku je 40cm.
Stitok sluZi na defenzivne Gcely; je nim mozné kryt, viazat alebo odvadzat stiperovu zbraf
le prisne zakdzané utocit stitkom na stpera, resp. jehu akukolvek ¢ast; uder Stitkom sa bude
trestat Cervenou kartou.

6.4 RAPIR
Je dovolené pouZivat iba historizujuce repliky rapirov s dlhou, pevnou ¢epelou uréenou na
Sportovo-historické zapolenie (v protiklade k ¢epeli pouzivanej pre ucely Sportového Sermu).
Dizka rukovate, typ ko3a (prepletany, zvoncovy, atd.), $irka priecky nie st limitované. Celkova
dizka zbrane viak nesmie presiahnut 130cm.
Zakoncéenia priecky musia byt zaoblené.
Povolend maximalna dizka ¢epele je 110cm vratane ricassa. Cepel musi byt dostatoéne
flexibilna, a to najma od polovice dalej k hrotu, aby nepredstavovala riziko v itokoch bodom.
Ohybnost sa meria zavesenim polkilového zavaZia na hrot a musi byt minimalne 30 stupriov
oproti horizontalnej Cepeli.
Celkova vaha zbrane musi byt minimalne 900g, maximalne vsak 1300g.



Cepel musi byt ¢ista, rovna a bez evidentnych zasekov, ktoré mdzu predstavovat riziko pre
zlomenie zbrane.

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

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

6.5 POBOCNA ZBRAN - DYKA

V turnaji rapirom je mozné pouzit poboc¢nu zbran, ktord moze byt pouzita na defenzivne Gcely;
jej poutitie urci organizator podujatia.

Poboc¢nou zbrarfiou sa rozumie dyka s jednou rovnou cepelou; dyky s viacerymi cepelami,
Specialnym ricassom ur¢enym na zachytavanie zbrane alebo zakrivena dyka nie je povolena.
Rovnako aj priecka dyky musi byt rovna.

Maximalna dizka ¢epele dyky je 45cm. Hrot dyky musi byt tupy a zaobleny; v pripade, Ze hrot
nie je zaobleny, je ho potrebné dodatoéne zabezpedit ochranou, ako je napr. riadne upevneny
plastovy alebo korkovy koniec. Hrot pobo¢nej zbrane musi byt oznaéeny reflexnou péaskou.
Dykou je povolené kryt a odvadzat stiperove seky alebo body, resp. viazat jeho ¢epel.

Dykou je zakdzané utocit. Utok dykou na stpera bude penalizovany Zltou kartou. V pripade, 7e
je utok mimoriadne brutélny, rozhodca zafh méze udelit rovno ¢ervenu kartu.

le zakadzané vrhat pobocnu zbrari po superovi. Takato akcia bude ihned penalizovana
vyliéenim z podujatia.

6.6 PLAST

V turnaji v rapiri je mozné poufZit na defenzivne Ucely plast; jeho pouZitie mdze urcit
organizator podujatia

Plastom sa rozumie kus latky polkruhovitého alebo kruhovitého tvaru

Pl&st musi byt vyrobeny z prirodnych latok; syntetické latky nie si povolené

Plast nesmie obsahovat Ziadne kovové Casti ako zavazie atd. Moze byt vsak lubovolne presity
latkou alebo nejakym vzorom

Plastom je povolené kryt a odvadzat siperove seky alebo body, resp. viazat jeho ¢epel
Plast musi mat sutaZiaci obmotany na ruke; akonahle o plast pride, bude potrestany Zltou
kartou

Je zakazané vrhat plast tak, Ze opusti ruku. PIast musi byt vzidy drzany jednou rukou aj

v pripade, Ze sutaziaci vrhne jeden jeho koniec k stiperovej zbrani. Vrhnutie celého plasta
bude potrestané Zltou kartou.

7. ZAPAS
7.1 ZAHAJENIE, ZASTAVENIE A PRIEBEH ZAPASU
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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 zapornda odpoved zahaji rozhodca zapas pokynom “Boj!”.

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

Rozhodca zastavuje zapas slovom a gestom “Stop!”.

Sermiari 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 zdsah aspon jedného Sermiara.

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

c. Opustenie Sermiarskeho pola oboma nohami. Pri opusteni pola vlastnym pohybom,
udeluje sa Sermiarovi ZItd karta. Ak je Sermiar fyzicky vytlaceny z pola superom,
penalizacia sa neudeluje.

Uplynutie ¢asového limitu pre kolo/zapas

e. Nebezpeclenstvo hroziace kvoli poruche vystroja, alebo iné zdravie ohrozujuce
okolnosti.

f.  Neprehladnost situdcie, ktord neumozriuje regularne posudenie stretu.

g. Vyziadanie zastavenia Sermiarom, signalizované zdvihnutim ruky

PocCas zapasu je zakazané zamerné otocCenie sa superovi chrbtom. Penalizuje sa cervenou
kartou.

7.2 DILZKA ZAPASU

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 opacnom pripade video rozhodca,
alebo ¢asomerac hlasi zostavajuci ¢as pred zacatim kazdého nového stretu.

Zapasy v skupinovej faze trvaju 3 minuty Cistého casu, alebo pokial jeden zo Sermiarov
nedosiahne 5 bodov.

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

Ak zdpas skonéi nerozhodne, t.j. obaja Sermiari maju po uplynuti ¢asu rovnaké 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 kvéli preukazatelnym zdravotnym dévodom. Ak nie je
schopny do 3 minut pokradovat v zapase, zdpas sa konci stavom 0:1 bez ohladu na
predchadzajuci stav v neprospech zraneného Sermiara.



8. ROZHODOVANIE

Vietky zapasy v rdmci pravidiel CSHL musia byt rozhodované kvalifikovanym rozhodcom. Kvalifikaciu
je moiné ziskat na $pecializovanych podujatiach a seminaroch CSHL, resp. FEBUS a CSL.

Kazdy zapas riadi avyhodnocuje jeden hlavny rozhodca. Pocet postrannych rozhodcov nie je
obmedzeny, plati vSak pravidlo jeden pre skupinovu fazu a jeden aZ traja pre eliminacnu fazu turnaja.
Hlavny rozhodca ani asistent nemdzu byt zaroven video-rozhodcami.

8.1 ROZHODCA

Riadi priebeh skupinovej fazy vo svojej skupine.

Riadi jednotlivé zapasy.

Zodpoveda za kontrolu vystroja pri svojich zapasoch.

Riadi jemu pridelenych asistentov, casomieru a zaznam skére.

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

Udeluje penalty (zlta, cervena a Cierna karta)

Prideluje body za akcie podla platnych pravidiel.

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

O NSO A WNR

8.2 ASISTENT ROZHODCU

1. Asistent plIni funkciu pomocnika hlavného rozhodcu v otazkach zasahov. Jeho ulohou je
pozorovat zapas z inych uhlov a pamatat si zasahy, ktoré vidi.

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

3. Asistent nenesie zodpovednost za pridelenie zasahov.

9. BODOVANIE STRETU — DLHY MEC

1. Uspesny utok je hodnoteny udelenim jedného bodu.

2. Sucasny zasah, 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 sUcasné, t.j. ani jeden Gtok nazacal po dokonceni Utoku stpera. Rozhodnutie
o stzasahu sa v dlhom meci riadi pravidlom Vor (sekcia 10.)

3. Rozhodca moéze pridelit bod za akciu iba ak sa tato akcia zacala medzi signalmi “Vpred” a
“Stop”. Ak jednoducha utoc¢na akcia zacala este pred signdlom “Stop”, ale zdsah dopadol pocas,
alebo po signali na ukonéenie, mdze byt tento zasah platny a bodovany ak spifia iné nutné
podmienky validity zasahu.
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4. Po zastaveni stretu hlavny rozhodca posudzuje a analyzuje akcie poslednej vymeny. Nasledne
vyhodnocuje, ¢i bude prideleny bod jednému Sermiarovi, obom, alebo ani jednému. Rozhodca
musi byt schopny slovne popisat poslednu akciu na zaklade ktorej prideluje body. Musi vediet
vysvetlit Sermiarom aké akcie a zasahy spozoroval.

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

9.1 PLATNE ZASAHY

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

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

3. Aby bol zasah platny musi byt vedeny na platny povrch, t.j. povrch celého tela a rukovite
okrem:

a. noh od ¢lenku nizsie

b. zatylku hlavy a krénej chrbtice

4. Zakryvanie platného povrchu neplatnym sa okamZite penalizuje ¢ervenou kartou.
5. Zasah je mozZné vykonat:

a. Sekom — hranou alebo plochou meéa na cely platny povrch. Sek musi mat
postrehnutelnt dizku, a musi zodpovedat pohybu, ktory by mal potencial spbsobit
zranenie na zasiahnutej Casti tela. Teda aj napriklad zdsah 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 ¢epele by mal potencial
preniknut povrchom povrchu tela supera.

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

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

6. Uchopenie sUperovej statickej Cepele je povolené a nie je povaZzované za zdsah.

7. 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.

8. Sila zasahu musi byt primeranda a nesmie zbyto¢ne prevySovat Gnosnud hranicu. Pre zbytoénu
brutalitu mozZe byt Sermiarovi udelena Zlta, Cervend, alebo nasledne Cierna karta.

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

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

9.2 SPECIALNE AKCIE

Sermiarovi mdze byt prideleny bod aj na zaklade akcie v ktorej nedoslo k validnému zésahu ak dojde k
situdcii suhrnne oznacenej ako dominancia v strete.
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Dominancia mdze nadobudat tieto tri formy:

1.

Dominancia zapasom. Dominanciu mozno pripisat S$ermiarovi, ktory viditelne ovladne situdciu
(sam ju kontroluje) tak, Ze zapasom supera znehybni, resp. zablokuje, a jeho stper tak nemdze
pouzit svoju zbran k odvete alebo sa nemdéze zo situacie inak sdm oslobodit. Je vSak zakazané
pouzivat kopy alebo zdvihanie stipera zo zeme (vid 14.1).

Dominancia zbrafiou. Ak Sermiar prilozi zbran na platny povrch supera a neprislo pri tom k
validnému zdsahu sekom, bodom alebo rezom, jeho super je povinny v nadchddzajucom
tempe odstranit zbrar z povrchu svojho tela, inak sa dotyk zbrane nasledne meni na zasah
dominanciou a suUper zdroven straca Vor. PriloZenie na telo supera, kde Sermiar jasne
nekontroluje situdciu, ale sa len dotyka volne sUpera, sa nepovaZuje sa dominanciu.
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 ZAPAS A BOJ ZBLIZKA

Akykolvek zapas, kedy dochadza k praci s taziskom supera alebo je vytvarany tlak na kiby,
pripadne prejdu Sermiari do zovretia je zakdzany. Ak k takémuto konaniu d6jde, rozhodca
prerusi stret. Pokial neprislo k zdsahu v akcii predtym, vymena sa povazuje za ukoncenu a
bod neziska Ziaden Sermiar.

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

Ak obaja Sermiari pri utoku vpred minu ciel alebo sa dostanu do vzdialenosti, z ktorej nie
je mozné vykonat dalsi zasah inak ako zvaésenim vzdialenosti (pripadne inym spdsobom)
a nikto takuto iniciativu nepreberie, resp. rozhodca vyhodnoti, Ze k takejto akcii neddjde
ani v nasledovnych tempach, je opravneny vymenu ukon¢it

Je zakazané kopat. Kop sa penalizuje udelenim Zltej karty.

10. PRAVIDLO ,VOR"

10.1 PRINCIP

Vor (a Nach a Indes) je koncept vychadzajuci z pévodnej klasifikacie tempovania akcii v
Lichtenawerovej skole a zo SirSej tedrie Sermu.

Sluzi vyhradne na rozhodovanie situdcii, kedy priSlo k stzasahu, ktory nebol zapric¢ineny
rovnako zavaZnou chybou oboch Sermiarov.

Vyhrat Vor znamena ziskat ofenzivnu iniciativu; super vtedy musi reagovat na utoky
Sermiara vo Vor. Ak Sermiar nereaguje defenzivou na ofenzivu Sermiara s Vor, tak robfi
chybu a dopusta sa samovrazedného konania. Cielom pravidla Vor je takéto spravanie
penalizovat a odradzovat od neho Sermiarov.
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4, Ak ma jeden Sermiar tempo Vor a pride k stizdsahu, tak bod je prideleny Sermiarovi, ktory
bol vo Vor.

10.2 ZISKANIE VOR

1. Sermiar pri zahajeni stretu 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 adekvatnej vzdialenosti a takyto Utok ma potencidl zasiahnut stupera. Teda zasah je
nevyhnutny, ak by siper nijak nereagoval. Utok musi byt vykonany s krokom, alebo
vypadom vpred amusi byt zahajeny pohybom zbrane vpred. Krok v ndprahu Vor
nenadobuda. Utok musi byt celistvy, dostato€ne razantny a neodvolatelny.

2. Sermiar ¢akajuci v Langorte ma Vor v statickej pozicii (t.j. neuto¢i, ale stper sa sam
nabodne), kym sa jeho mec nevychyli zo stredovej pozicie jeho alebo stiperovou akciou
tak, Ze neohrozuje stipera. Musi ale reagovat na pripadné utoky, ktoré st nanho v danej
pozicii vedené (napr. na ruky, zo strany mimo jeho stredovej linie a pod.).

3. Ak za¢nl na seba Sermiari Utocit jednoduchym Gtokom v rovnakom c¢ase (alebo v okom
nepostrehnutelnom intervale) a obaja zasiahnu platnym zasahom, Vor sa neprideluje ani
jednému Sermiarovi. Takyto stzasah je rovnako zavaznou chybou oboch a bod sa prideluje
obom.

4, ZloZeny utok (typu Fehler, alebo Durchweschsel a pod.) nadobudaju Vor iba ak stuper
akceptuje utoc¢nikov fals a zacina ho kryt defenzivnym krytom. Ak Utocnik sipera neprinuti
k defenzivnej akcii, nema zloZeny utok Vor.

5. Protittok s opoziciou (resp. Riposta v jednom tempe) nadobuida Vor ak prvotny utok
nezasahuje. Dvojtempovy kryt s odvetou Vor nenadobuda ak neprerusil (nezlomil) superov
utok, alebo suvislu sekvenciu Utokov. Ak ju vSak prerusi s okamZitou ripostou, tak riposte
prinaleZi Vor.

6. Utok na spodné otvorenia (od pasa dole) nenadobuda nikdy Vor.
10.3 STRATAVOR
1. Sermiar straca Vor ak svoj priamy UGtok prerusi, alebo zmeni jeho ciel, alebo ak super
pozastavi, pripadne pozmeni smer jeho Utoku.
2. Ak jeden super stratil Vor, tak neplati, Ze druhy ho automaticky ziskal.

11. BODOVANIE STRETU — RAPIR

1. Rozhodca méze pridelit bod za akciu iba ak sa tato akcia zacala medzi signalmi “Vpred” a
“Stop”. Ak jednoducha Utocna akcia zacala este pred signalom “Stop”, ale zasah dopadol
pocas, alebo po signéli na ukonéenie, moze byt tento zasah platny a bodovany ak spifia iné
nutné podmienky validity zdsahu.

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

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

4, Platny zasah rapirom na vsetky povolené ciele je hodnoteny ziskom jedného bodu.

5. Sucasny zasah, alebo suzdsah je ohodnoteny ziskom jedného bodu pre oboch Sermiarov.

Suzdsahom sa rozumie situacia, kedy sa Sermiari vzdjomne zasiahnu v tempe, ktoré je
mozné povazovat za sucasné. Akceptovatelnost ¢asového rozptylu medzi dvoma zasahmi
na uznanie akcie ako suzdsahu posudi rozhodca, plati vSak pravidlo, Ze v pripade, ze ak
utocny pohyb, ktorym bol udeleny druhy zo zdsahov zacal pred udelenim prvého zdsahu
bude vymena vidy povaZovana za sucasny zasah, naopak, ak pohyb ktorym bol udeleny
druhy zo zasahov zacal az po prvom zasahu, nebude takyto druhy zdsah hodnoteny

6. Udery rukou do masky nie st hodnotené.

7. Sek je hodnoteny ako platny zdsah len v pripade, Ze je vykonany s dostatoc¢nou, zretelnou
razanciou na platné zasahové zény. Ak sa obaja Sermiari minu svojimi Utokmi a dostanu sa
do blizkej, zapasovej vzdialenosti a jeden alebo obaja nédsledne priloZia svoje Cepele na
superov trup alebo ruky, dder nie je povazovany za sek.

8. Slabé utoky, resp. utoky nevedené s dostatocnou a nezretelnou razanciou méze rozhodca
hodnotit ako nelspesné. Za nelspesny Utok je povazovany napriklad bod, kde neddjde k
Ziadnemu prehnutiu ¢epele.

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

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

11.1 PLATNE ZASAHY

1. Zasah je kontakt zbrane s povrchom tela supera, alebo rukovate zbrane.
2. Zasah moze byt platny, alebo neplatny. (Validny resp. nevalidny)
3. Aby bol zasah platny musi byt vedeny na platny povrch, tj. povrch celého tela okrem:

a. noh od ¢lenku nizsie
b. zatylku hlavy a krénej chrbtice
4, Zakryvanie platného povrchu neplatnym sa okamzite penalizuje ¢ervenou kartou.
5. Zasah je mozné vykonat:
a. Sekom — hranou alebo plochou rapira na cely platny povrch. Sek musi mat vizuélne
zaznamenatelnt di?ku, a musi zodpovedat pohybu, ktory by mal potenciél spdsobit
zranenie na zasiahnutej casti tela. Sek plochou bude hodnoteny ako platny len v
pripade zasahu hlavy.
b. Bodom — hrotom rapira na cely platny povrch. Platny bod musi byt vedeny tak, aby
bol vizudlne zaznamenatelny t.j. prejavi sa aspofi minimalnym ohybom cepele.
c. Uderom hlavicou rapira - iba do masky, v inych pripadoch nie je posudzovany ako
platny zdsah, ale ani ako neplatny.
6. Uchopenie stiperovej statickej ¢epele je povolené a nie je povaZované za zasah.
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7. Platny zasah musi byt vykonany dostato¢nou razanciou, v inom pripade sa nemusi
povazovat ani za zasah, a rozhodca méze stret nechat pokracovat bez zastavenia.

8. Sila zdsahu musi byt primerand a nesmie zbytoéne prevySovat Gnosnu hranicu. Pre
zbytoénu brutalitu méze byt Sermiarovi udelena ZIta, cervena, alebo nasledne cierna karta.
9. Sermiar mé pravo priznat zasah, ktory obdrzal odstipenim od stpera a zdvihnutim ruky

bez zbrane zdroven s verbalnym priznanim zdsahu. Rozhodca vsak nie je povinny takyto
zasah obodovat, aviak musi dostatoéne zdévodnit svoje rozhodnutie.

10. V pripade, Ze ma niektory zo Sermiarov pocit, Zze udelil zdsah a zjavne prestane sermovat
bez toho, aby rozhodca stret zastavil a ndsledne obdrZi zasah od supera na ¢o rozhodca
stret zastavi je mozné bodovat len tento druhy zasah.

11.2 SPECIALNE AKCIE

Sermiarovi méze byt prideleny bod aj na zaklade akcie v ktorej nedoglo k validnému zasahu ak ddjde k
situdcii suhrnne oznacenej ako dominancia v strete.

Dominancia méze nadobudat tieto dve formy:

1. Dominancia odzbrojenim - Sermiar odzbroji supera, t.j. pripravi ho o zbrafi. Rozhodca
ihned' zastavi boj. Strata zbrane vlastnou chybou sa nepovaZzuje za dominanciu a rozhodca
za to neudeli bod

11.3 ZAPAS A BOJ ZBLIZKA

1. Akykolvek zapas, kedy dochadza k préci s taZiskom stpera alebo je vytvarany tlak na kiby,
pripadne prejdu sermiari do zovretia je zakdzany. Ak k takémuto konaniu d6jde, rozhodca
prerusi stret. Pokial neprislo k zdsahu v akcii predtym, vymena sa povaZuje za ukoncenu a
bod neziska Ziaden Sermiar.

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

3. Ak obaja Sermiari pri Utoku vpred minu ciel alebo sa dostanu do vzdialenosti, z ktorej nie
je mozné vykonat dalsi zasah inak ako zvaésenim vzdialenosti (pripadne inym spdsobom)
a nikto takuto iniciativu nepreberie, resp. rozhodca vyhodnoti, Ze k takejto akcii nedojde
ani v nasledovnych tempach, je opravneny vymenu ukon¢it

4, Je zakazané kopat. Kop sa penalizuje udelenim Zltej karty.

12. SPECIALNE PRAVIDLA — RAPIR
12.1 KRYTIE RUKOU

1. Rukou je mozné vykryt, resp. odviezt urcity typ siperovych Utokov. Ide najma o body a o
statické pozicie superovej zbrane
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2. Odvadzanim sa rozumie vychylenie ¢epele rukou alebo pazou mimo platny terc. Takéto
konanie sa nepovaZuje za zasah, pokial nedoslo k cielenému zasahu na ruku, ktorym je
priamy bod alebo sek so zretelnym naprahom.

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

12.2 KRYTIE PLASTOM

1. PIast je mozné pouzivat na defenzivne ucely

2. Sek do ruky, ktord je obmotana plastom sa povazuje za neplatny

3. Bod do ruky, ktord je obmotana plaétom sa povazuje za platny; musi viak spliiat aspekty
platného zasahu

4. Sek do plasta sa nepovazuje za platny Utok; bod do plasta sa povazuje za platny Utok iba
vtedy, ked' doslo ku kontaktu s telom. Tento zasah viak musi spifiat aspekty platného zasahu

5. PIast nie je mozné vrhat po stperovi tak, aby sme s nim stratili kontakt; je vSak mozné pouzit
ho na ofenzivne zaviazanie zbrane a pod.

12.3 PRAVO UTOKU

1. Sportové zapolenie v dlhom rapiri sa neriadi pravom ttoku.

13. BODOVANIE STRETU — MEC A STITOK

1. Turnajv Serme mecom a Stitkom sa riadi rovnakymi pravidlami, ako rapir
2. V zapoleni mecom a Stitkom sa nepouZziva pravidlo Vor
3. Je prisne zakdzané pouzivat Stitok na ofenzivne Ucely

14. VIDEOZAZNAM

1. VyuZitie video zdznamu je nutné pri eliminacnej faze turnaja.

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

3. Ziadost o posudenie zaznamu sa signalizuje po rozhodnuti rozhodcu o prideleni bodov.

4, Rozhodca ma pravo po nahliadnuti do zaznamu zmenit svoje stanovisko, alebo ponechat
predchadzajuce.

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

tomto zapase.
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Vyziadat si rozbor videa mdze 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.

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

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

15. KARTY A PENALIZACIA

R S

o

ZIt4 karta znamena varovanie.

Cervend karta znamena pridelenie bodu stperovi.

Cierna karta znamena vyluéenie zo sutaze.

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

Po Cervenej karte moze nasledovat iba karta ¢ervena alebo cierna, podla zavaznosti
previnenia.

Udelené karty sa zaznamenavaju do stutazného protokolu.

ZIt4 a Cervena karta nie st prenosné. Tykaju sa iba zapasov, v ktorych boli udelené.

15.1 ZAKAZANE AKCIE

Nasledujuce zakazané akcie sa penalizuju Zltou kartou:

L NU R WN R

Utok sekom, alebo bodom na zétylok a krénd chrbticu.

Utok na chodidlo.

Uder prie¢kou.

Rapir: Utok poboé¢nou zbrariou

Kopy.

Strhavanie masky, alebo inych chranicov.

Hod supera pri ktorom dochdadza k zdvihnutiu taZiska supera.

Utok na neozbrojeného supera.

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

15.2 VYSTUPENIE Z BOJISKA — PRESLAP

Preslapom sa rozumie vystupenie z bojiska, resp. z arény oboma nohami

V pripade, Ze sutaziaci opusti bojisko, prerusi rozhodca zapas signalom ,,Stop”

Preslap — vystup z bojiska je penalizovany Zltou kartou

V pripade, Ze preslap nastane pocas bojovej vymeny a sUper je zasiahnuty pocas opustania
bojiska, moze byt tento zasah povazovany za platny, ak:

» Utok zapocal v aréne a obaja stperi sa v danom momente nachdadzali v bojovom poli
» Utok dopadol v tempe, pocas ktorého doslo k pre$lapu. Akykolvek dalsi Gtok nie je
povazovany za platny, nakolko sa stper nachddza mimo bojiska.
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16. SUMAR PRAVIDIEL
16.1 DLHY MEC

= VSetky platné zasahy st bodované ziskom jedného bodu

=V pripade suzasahu su obaja Sermiari potrestani ziskom jedného bodu

=  Bod mbézu Sermiari ziskat aj dominanciou — v zapase, zbrarfiou alebo odzbrojenim

* Dlhy me¢ sa riadi pravidlom Vor, ktoré je varidciou na pravou UGtoku. Sermiar, ktory pri
stzasahu nepochybil a bol evidentne v tempe, mbze ziskat bod za Vor Gtok.

= Suboje v skupinovej faze sa bojuju na 5 bodov, v eliminacnej na 7

16.2 RAPIR

= S(tazi sa vyluéne s rapirom s historickou ¢epelou prispdsobenou na Sportovo-historické
zapolenie; Sportové Cepele su zakazané

= Vsetky platné zasahy su bodované ziskom jedného bodu

=V pripade stuzasahu su obaja Sermiari potrestani ziskom jedného bodu

= Ak obaja stperi minu ciel a pribliZia sa k sebe na kratku vzdialenost, priloZenie zbrane sa
nebude povaZovat za zdsah

= Udery hlavicou do masky st hodnotené ziskom jedného bodu

= Zapasenie je zakdzané

= S(taz v Serme rapirom sa neriadi pravom utoku, resp. pravidlom Vor

=V kategérii rapir sa smie pouzivat pobocna zbran — dyka na vyhradne defenzivne Ucely. Je
mozné rukou vychylit siperovu ¢epel, a to v pripade statickej ¢epele alebo ak stuper boda. Ak
vsak super vyslobodi svoju Cepel potiahnutim, stdva sa tato akcia rezom a super ziska bod

=V kategorii rapir sa smie pouzivat plast, ak tak uréi organizator. Plast sa pouZiva na defenzivne
ucely

=  Suboje v skupinovej faze sa bojuji na 5 bodov, v eliminacnej na 7

16.3 MEC A STITOK
e Sportové zépolenie v meéi a titku sa riadi rovnakymi pravidlami ako rapir
e Stitok musi mat Zeleznu puklicu; telo $titku mdZe byt celokovové alebo drevené (pripadne
potiahnuté koZou)
o Stitok sa mdZe pouZivat na vyhradne defenzivne Géely
e Zapolenie v meci a Stitku sa neriadi pravidlom Vor
e Suboje v skupinovej faze sa bojuju na 5 bodov, v eliminacnej na 7
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17. ZOZNAM ZMIEN
17.1 DLHY MEC

Verzia | Datum Zmeny Spracoval
1.0 15.1.2014 | Zakladné znenie pravidiel Anton Kohutovic
1.1 24.3.2015 | Upravy vo formulaciach v sekcii 5 o ochrannej Martin Fabian
vystroji
1.2 29.7.2015 | ZruSenie zondcie prava utoku a nahradenie Anton Kohutovic
tohoto pravidla zrusenim prdva utoku pre spodné
ciele (sekcia 10.1.5.) a zdkaz zastitnych oblukov
(sekcia 6.4)
1.3 12.1.2016 | Zmena prava utoku na Vor Anton Kohutovi¢
1.3.1 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 Kohutovi¢
jednoduchého, zloZzeného, priameho
a nepriameho utoku
1.3.3 23.3.2017 | Pridané pravidlo o preslape, zva¢sena minimalna Martin Fabian
velkost bojiska
2.0 1.12.2017 | Redefinicia pravidla Vor, Uprava penalizacie za Anton Kohutovic,
preslap, formalne Upravy Martin Fabian
17.2 RAPIR
Verzia | Datum Zmeny Spracoval
1.0 13.1. Zakladné znenie pravidiel Martin Fabian a Martin
Janicina
1.0.1 15.1. Zmena vo formulacii pravidla o dominancii zbrarfiou | Martin Fabian
(sekcia 9.2), formalne Upravy
1.0.2 30.1. Zosuladenie bodovania na jeden bod, zmena Martin Fabian
v povolenych proporciach hlavnej a poboénej
zbrane
1.1 12.9. ZruSenie bodovania rezov a zruSenie utokov s Martin Fabian
dykou
2.0 1.12.2017 | Pridanie pobocnej zbrane — plast, odstranenie Martin Fabian
dominancie zbranou, formalne Upravy

17.3 MEC A STITOK

Verzia

Datum

Zmeny

Spracoval

2.0

1.12.2017

Zakladné znenie pravidiel

Martin Fabian
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