Pravidla turnaje

~Krkavci jarni fechtik*
6. 4. 2024, Praha

Posledni zména 26. 3. 2024

Pozndmka: V pripadé jakychkoliv rozdili mezi ceskou a anglickou verzi téchto pravidel je zdvaznd
Ceskd (tato) verze.
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1 Cil

Smyslem turnaje je porovnani Ssermitrskych dovednosti ucastnikt sportovni formou. Pravidla upravuji
podminky pratelského zapoleni tak, aby pri zajisténi co nejvétsi bezpecnosti bylo k prekonani soupere
nutné predvést technické, taktické i fyzické dovednosti.

2 Zakladni pojmy

Stret Pratelsky souboj dvou Sermiii, zahdjeny a ukonceny povérenym rozhod¢im. Stret muze
skon¢it pridélenim bodu jednomu Sermiti, obéma, nebo i bez ptidéleni bodu.

Vyména Zékladni jednotka stfetu. Vyména zac¢ina prvni dto¢nou akci a konéi bud zasahem, nebo
zvétSenim vzdalenosti Sermifa do takové miry, ze neni mozné okamzité pokracovat v ob-
noveni utoku, piipadné zastavenim rozhodéim z jinych divodu (napf. kvili bezpecnosti ¢i
opusténi planse).

Souboj  Soubor vice stfeti dvou Sermiit, v rdmci kterého se zaznamendva skére jednotlivych
streti, z jejichz vysledku je urcten vitéz souboje. Souboj vyhrava pouze jeden Sermir.

Turnaj  Soubor mnoha souboju s cilem urcit vitéze mezi zicastnénymi.

Tempo  Zéakladni ¢asova jednotka nutna na vykonani jednoduché sermiiské akce — krok, primy
utok, kryt, protittok (pokud se sestavd z jednoho nepferuseného pohybu).

3 Plans

a) Plans musi poskytovat stejné podminky pro oba Sermife. To se tyka predevsim osvétleni a povrchu.

b) Plans m4 tvar obdélniku o délce 9 m a Sifce 6 m.

¢) Hranice planse mus{ byt jasné vyznacend plnou ¢arou a nejblizsi prekdzka muze byt nejblize 1,5 m,
umoziiuje-li to stavebni FeSen{ mistnosti (vSechny prekazky, které lze z tohoto padsma odstranit, musi
byt odstranény).

d) Sermifi za¢inaji kazdy stiet na znackach umisténych proti sobé 2 m od stiedu v podélné ose planse.

4 Povinna vystroj

a) Kazdy Sermif odpovida za svoji vystroj sdm a pfi nezpusobilosti vybaveni neni mozny start nebo
pokracovani v turnaji.

b) Povinnou vystroj kontroluje a schvaluje rozhod¢i. Vstupni kontola probihd na zacatku skupinové
faze, dodatecna kontrola muze byt provedena kdykoliv.

4.1 Hlava

a) Sermiisks maska certifikovand na troveti CEN 2 dle normy EN 13567 (lidové nazgvans ,1600 N¢),
nicméné neni vyzadovano novéjsi zapinani zavedené od roku 2018.

b) Ochrana zatylku a kréni patete.

¢) Chréni¢ krku s tvrdym jddrem chrénicim hrtan, noSenym pifmo na krku pod maskou a kabédtcem.

4.2 Ruce a trup

a) Sermif je povinen mit rukavice specidlné uréené pro HEMA nebo rukavice spliwjici naroky pro
sportovné-historicky Serm, tedy zejména tvrda ochrana prsti, hibetu ruky a zapésti.

b) Rukavice nesmi mit mezery ve vyztuzi, které by umoznily nebezpeény zdsah, a povrch nesmi byt
kovovy vyjma spojovacich prvki jako nyty, prichodky apod.

¢) Rukavice nemus{ byt vycpané v dlariové ¢asti, ale dlané nesmi byt holé, bez jakékoliv ochrany.

d) Trup musi byt chranény neporusenym Sermiiskym kabatcem obsahujicim tlumici vrstvy pod vétsinou
svého povrchu.

e) Kabdtec musi byt vyrobeny z pevného materidlu s odlnost{ proti probodnut{ nejméné 350 N. Kabétec
nesmi mit otvory v podpazi.

f) Pevné chranice loktu a predlokti jsou povinné. Mohou byt samostatné, ¢i integrované v Sermifském
kabatci nebo rukavicich.

g) Mezi rukavicemi a zbytkem chrdnici nesmi byt nechrdnéna oblast.

h) Pevny prsni/hrudni chréni¢ je povinny pro Zeny, doporuceny pro muze.
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4.3 Nohy a rozkrok

a) Suspenzor je povinny pro muze, doporuéeny pro zeny.

b) Kolena i holené musi byt chrdnéné pevnym chrani¢em zeptedu i z boku. Cely povrch nohou musi byt
zakryty.

¢) Ky¢le musi byt chrdnény vycpanymi kalhotami nebo pfekryvajicim kabatem.

d) Stehna a slabiny musi byt chranény pevnymi kalhotami odolnymi proti probodnuti.

5 Zbrané

a) Kazdy Sermif odpovidd za své zbrané sdm. P¥i nezpisobilosti zbrani neni mozny start nebo pokra-
¢ovani v turnaji.

b) Zbrané kontroluji a schvaluji organizatorem urcené osoby. Vstupni kontola probihd pted zacatkem
turnaje, dodatecna kontrola mutze byt na prikaz rozhodc¢iho provedena kdykoliv.

¢) Zbran, kterd neprojde kontrolou (vstupni ¢i dodatecnou bez ohledu na vysledek vstupni kontroly),
nesmi byt (déle) pouzivina.

d) Sermif musi umoznit poradateli turnaje obaleni hrotu éepele zbrané paskou vyrazné barvy a umisténi
kontrolni nélepky na zbran.

5.1 Dlouhy mec

a) Povolené jsou mede Evropského typu s rovnou éepeli, sklddajici se z ¢epele se dvéma ostiimi, pFicky,
rukojeti a hlavice. Cepel musi byt vyrobena z oceli.

b) Cepel musi byt bezpecna — neopotiebovand, bez vystipnuti, zlomt a ohybti. Hrany musi byt zaoblené
(véetné schiltu).

¢) Pricka musi byt rovnd, se zaoblenymi konci, bez ostrych vystupkt. Zastitné oblouky ani jiné modi-
fikované pricky nejsou povoleny.

d) Hlavice zbrané musi byt hladké a bez vycnélki.

e) Hrot ¢epele mus{ byt zahnuty do vélce, rozsifeny nebo musi byt jinak zajiSténa jeho bezpecénost. 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) Té7isté mece nesmi byt vic nez 9 cm od piicky smérem k hrotu.

i) Tuhost ¢epele mus{ byt v rozsahu 9-18 kg. Pro popis méfeni tuhosti viz Pifloha A.

6 Souboj

6.1 Zahajeni, zastaveni a pribéh souboje

a) Prvni volany Sermif zaujme misto po pravé ruce rozhodciho.
b) Oba Sermiii zaujmou zékladni postaveni, kazdy na znaéce 2 m od stfedu planse (viz Sekce 3).
¢) Nésledné se rozhoddi zeptd ,Pripraveni?“ (nebo ,Ready?) a v piipadé kladnych odpovéd{ nebo
pokud nedostane zépornou odpovéd, zahdji rozhodéf stiet pokynem ,Boj!“ (nebo ,Fight!“).
d) Sermifi nesmi provadét zadnou akei nebo se pohnout ze znacky, dokud neni vydan signal ,Boj!*
(nebo ,Fight!“).
e) Rozhod¢i zastavuje stfet slovem a gestem ,,Stop!* (nebo ,Stat!“), asistent rozhod¢iho miize zastavit
stret pouze v pripadé hroziciho nebezpedi.
f) Sermifi jsou povinni na signél ,,Stop!“ (nebo ,Stat!“) prerusit Serm a zfistat stat na aktualni pozici.
g) Divody pro zastaveni stfetu jsou:
(i) platny zdsah alespon jednim Sermifem,
(ii) neplatny zdsah, ktery by komplikoval nasledné posouzeni stfetu,
(iii) opusténi planse dle Sekce 8.5,
(iv) uplynuti ¢asového limitu,
v) nebezpedi hrozici kvili poruse na vystroji nebo jiné okolnosti ohrozujici zdravi Sermiiti, rozhod-
¢ich, divaka nebo kohokoliv jiného,
(vi) nepfrehlednost situace, kterd neumoziuje regulérni posouzeni stietu,
(vii) doslo k prohfesku penalizovatelného udélenim karty,
(viii) vyzadédni pferuseni boje Sermifem dle Sekce 8.4.
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h) Sermif je povinen dostavit se na plan$ a byt piipraven bojovat do 1 minuty od vyhldseni souboje.
Kazdé dalsi zapocata minuta, kdy tak Sermif neucini, je povazovana za zdrzovani. Neni-li Sermif pri-
praven do 5 minut od vyhlaseni souboje, miize rozhod¢i ukoncit tento souboj kontumaci v neprospéch
sermife se skdre 0:5 (0:7 v eliminaéni fazi).

i) VSechny platné zdsahy jsou bodované ziskem 1 bodu.

j) V pripadé souzdsahu oba Sermifi ziskdvaji bod, vyjma piipadu, kdy je skore 4:4 ve skupinové fazi,
resp. 6:6 v elimina¢ni fazi (v takovém pripadé se zadny bod neudéluje).

6.2 Délka souboje

a) Cas souboje je udany ¢istym casem Sermu, tj. stopky se spoustéji pokynem ,Boj!“ a zastavuji poky-
nem ,,Stop!“

b) Stopky, které méri ¢as, mohou byt viditelné obéma Sermifim nebo je rozhod¢i/casoméri¢ povinen
informovat Sermife o ¢ase souboje v ndvaznosti na jeho zdvorily dotaz.

¢) Souboje ve skupinové fazi (viz Pi{loha B.1) trvaji 3 minuty ¢istého ¢asu, nebo pokud jeden ze Sermiit
nedosahne 5 bodt.

d) Souboje v eliminacéni fazi (viz Pfiloha B.2) trvaji 2x3 minuty ¢istého ¢asu s minutovou pauzou nebo
dokud jeden ze Sermira neziskd 7 bodu.

e) Pokud maji oba Sermi¥i po uplynuti casu stejné skére, rozhodé hodem minef uréi ,,vyhodu“ jednomu
7z Sermifti. Souboj se nastavuje o 1 minutu (3 minuty ve findle a ,malém* findle), ve které prvni bod
pro jednoho Sermife (tj. souzdsahy se nepoéitaji) rozhodne souboj. V pripadé, ze v nastaveném case
nedojde k udéleni bodu, vitézi Sermif s vylosovanou ,vyhodou*

7 Systém rozhodovani

a) Kazdy souboj ridi a vyhodnocuje jeden rozhodéi. Pocet asistentti rozhodéich neni omezen, obvykle
jeden na plans pro skupinovou fazi a az tii na plans pro eliminacni fazi turnaje.
b) Rozhodd{ ani asistenti rozhod¢tho nemohou byt zéroverti videorozhodéimi.

7.1 Kolegium rozhodcich

a) Vyklad4 pravidla pfi spornych situacich a rozhoduje situace nepokryté pravidly.

b) Jeho rozhodnut{ jsou findlni.

¢) Je slozené ze vSech rozhodéich rozhodujicich na turnaji. Asistenti rozhodéich mohou dét kolegiu
poradni nazor, ktery neni pro kolegium zavazny.

d) Rozhoduje prostou shodou.

7.2 Rozhodci

a) Ridf souboje a priibéh skupinové faze ve své skupiné a piidélené elimina¢ni souboje.

b) Zodpovida za kontrolu vystroje pfi svych soubojich.

¢) Ridi jemu ptidélené asistenty rozhod¢i, asomiru, zaznam skére a videorozhodéi.

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

e) Udéluje tresty (Zlutd, cervend a ernd karta).

f) Pridéluje body za akce dle platnych pravidel.

g) Je povinen na pozadani vysvétlit davody, na zdkladé kterych rozhoduje, pro¢ udélil bod, kartu nebo
zastavil sttet.

7.3 Asistent rozhodciho

a) Plni funkci pomocnika rozhod¢iho v otdzkéach zdsahi. Jeho tikolem je pozorovat souboj z jinych dhla
a pamatovat si zasahy, které vidi.

b) Pokud asistent zpozoruje, ze Sermif, kterého sleduje, dostal zdsah, zdvihne ruku. Na to rozhod¢i
muze nebo nemusi zastavit stfet. Vidy vsak nejpozdéji po zaznéni pokynu “Stop!” od rozhodciho
signalizuje vyhodnoceni zasahti v daném stfetu ze svého pohledu.

¢) Asistent nenese odpovédnost za pridéleni bod.

d) Asistent pomahd rozhod¢imu pfi kontrole vystroje a preddvani pokyni Sermiitm pii pridélenych
soubojich.



8 Vyhodnocovani boje

8.1 Bodovani

a) Rozhod¢& muze pridélit bod za akci, jen pokud tato akce zacala mezi signdly “Boj!” a “Stat!”.

b) Po zastaveni stietu rozhod¢i posuzuje a analyzuje akce posledni vymény. Nésledné vyhodnocuje, zda
bude pridéleny bod jednomu Sermifi, obéma nebo ani jednomu. Rozhod¢i musi byt schopen slovné
popsat posledni akci na zakladé které pridéluje body. Musi umét vysvétlit Sermirum, jaké akce a
zdsahy zpozoroval.

¢) Zasah je hodnoceny udélenim jednoho bodu.

d) Soucasny zdsah nebo souzasah je ohodnocen udélenim jednoho bodu pro oba Sermife. Souzdsahem
rozumime situaci, kdy se Sermifi vzdjemné zasdhnou v tempu, které je mozné povazovat za soucasné,
tzn. utok zasahujici po prvnim zasahu byl jiz zapocaty v okamziku prvniho zdsahu, nebyl preruseny
a byl vykondn jednim pohybem (tedy napf. v jednom kroku, bez ziludu apod.).

e) Prijde-li Sermif o svoji zbran jakymkoliv zptsobem, jeho soupefi je pridélen jeden bod. Vyjimkou je
ztrata zbrané po zasahu, napr. silném bodu a ,,vylomeni* mece z rukou Sermife — v takovém pripadé
se za ztratu zbrané bod nepridéluje.

f) Rozhodéi nesmi pridélit bod, pokud nevi, co vidél, neni si jisty ¢asovou souslednost{ nebo oblasti
zasahu.

8.2 Platné zasahy

a) Zasah je kontakt Cepele ¢i hlavice zbrané s povrchem téla soupefe nebo rukojeti zbrané (vcetné
hlavice).

b) Zésah muze byt platny nebo neplatny (validni nebo nevalidni).

¢) Aby byl zésah platny, musi byt vedeny na platny povrch, tj. povrch celého téla (véetné ochrannych
pomucek) a rukojet zbrané (véetné hlavice) mimo:

(i) nohou od kotniku nize,

(ii) zétylku hlavy a kréni patefe,

(iii) rukojet zbrané, pokud je drzend jen jednou rukou.

d) Zasah je mozné vykonat:

(i) Sekem — ost¥im nebo plochou mece na cely platny povrch, pokud mé sek postfehnutelnou délku
a mél by potencidl zpusobit zranéni zasaZené ¢asti téla (napt. zdsah hlavy plochou éepele se
pocita téz jako platny zdsah).

(ii) Bodem — hrotem mece na cely platny povrch, platny bod musi byt vedeny tak, aby byl postieh-
nutelny, tj. bud se projevi ohybem cepele nebo pohyb cepele by mél mit potencial proniknout
do téla soupere.

(iii) Rezem — ost¥im mece na cely platny povrch. Rez musi byt zamérny tazeny nebo tlaceny pohyb
s tlakem po platném povrchu v postfehnutelné délce.

(iv) Uderem hlavice meée — pouze jen do pletiva masky, pouze front4lné, nikoliv z boku.

e) Uchopeni soupefovy statické ¢epele je povolené a neni povaZzované za zasah.

f) Platny zdsah musi byt vykonany s dostateénou razanci, musi dojit k prenosu energie do zasazené
Césti. Pri slabém /neplatném zdsahu rozhodéi muzZe stfet nechat pokracovat bez zastaveni.

g) Zasah, ktery dochézi sekem na cil ohybem ¢epele pres kryt nebo pricku, neni povazovin za platny.

h) Sila zdsahu musi byt pfiméfend a nesmi zbyteéné prevySovat inosnou hranici.

i) Sermfi mé préavo pfiznat zasah, ktery obdrzel, odstoupenim od soupefe a zdvihnutim ruky bez zbrané
zaroven s verbalnim pfiznanim zasahu. Rozhod¢i vSak neni povinny takovy zédsah obodovat, ale musi
dostatec¢né zdivodnit své rozhodnuti.

8.3 Boj zblizka

a) Pokud se oba Sermifi dostanou do vzddlenosti, kdy nemohou pouzivat zbrané, rozhodéf stiet ukondi.

Vv

prejdou Sermiti do sevieni, je zakazany.
¢) Kopy a udery jakoukoliv ¢asti téla (pést, loket, koleno, rameno atd.) jsou zakdzané.
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8.4 Preruseni prabéhu souboje

a) Rozhodd& mize prerusit prubéh souboje, pokud doslo k selhéni vybaven{ Sermite, ¢i pokud doslo ke
zranéni ¢i jinému prokazatelnému zdravotnimu davodu, kvili kterému nelze pokracovat v souboji.

b) O preruseni muze pozadat i samotny Sermif, ale pouze z vySe uvedenych divodu (Sermif muze
pozadat o preruseni také pokud zpozoruje selhdni vybaveni soupefe), jinak to bude povazovdno za
zdrzovani. V pripadé, ze probihd sttet, ucini tak odstoupenim od soupetre a zdvihnutim ruky.

¢) Po pferuseni souboje mé Sermif 5 minut na to opravil vybaveni ¢i napravil sviyj zdravotni stav a
vratil se do souboje, jinak kontumac¢né prohrava dany souboj se skére 0:5 (ve skupinové fazi), resp.
0:7 (v eliminaéni fazi).

8.5 Opusténi planse

a) Sermi¥, ktery se ve stfetu nedotykd planse ani jednou nohou a soucasné se dotyks (nohou, télem)
povrchu mimo plans, opustil plans. V takovém pripadé rozhod¢i stiet ukondi.

b) Za opusténi planse se nepovazuje, pokud Sermif zvednul svoji jedinou nohu v plansi jako soucdst
pohybu dovnitf planse.

¢) Zéasah obdrZeny v tempu opusténi planse je platny.

d) Zasah dany po opusténi planse je neplatny.

8.6 Zakazané akce

8.6.1 Standardni

a) Utok na zétylek, kréni patef, nebo nohu od kotniku nize (z&narti, nart, pata, chodidlo), pokud nenf
zpusoben zjevné neocekavanym pohybem zasazeného,

b) dder hlavici mimo pletivo masky, nebo do pletiva masky ze strany,

¢) kopy a tdery jakoukoliv ¢ast{ téla (pést, loket, koleno, rameno atd.),

d) ttok na neozbrojeného soupete,

e) prechod do sevieni/zdpasu.

8.6.2 ZAavazné

a) Uder piickou,

b) strhavani masky nebo jinych chrénici ze sebe ¢i ze soupere,
¢) hod soupefe na zem,

d) péky ¢i tlaky na klouby,

e) zbyte¢nd brutalita nebo vyuziti nadbytecné sily.

9 Videozaznam

a) Vyuziti videozdznamu je nutné pfi elimina¢ni fazi turnaje.

b) Videozédznam je prezkoumévin pouze pokud Sermif po vyroku rozhodéiho uplatni tzv. ,vyzvu®
(challenge).

¢) Rozhod¢f mé prévo po nahlédnuti do zédznamu zménit své stanovisko nebo ponechat predchézejici.

d) Kazdy Sermif mé v kazdém souboji v elimina¢ni fazi k dispozici 2 ,vyzvy* (ve findle a ,malém* findle
3 wvyzvy“).

e) Pokud rozhodé¢i po prezkouméni videozdznamu na zdkladé ,vyzvy“ zméni svij vyrok, Sermit si
LVyzvu“ ponechdvd (tedy pocet dostupnych vyzev* zlstdva beze zmény). Pokud rozhod¢i ponechd
puvodni vyrok, Sermif ,vyzvu* ztraci (tedy pocet dostupnych ,vyzev“ se snizuje o 1).

f) Sermif miize uplatnit ,vjzvu“ jen tehdy, pokud ma k dispozici alespoii 1 ,vyzvu‘

g) Po rozboru videa a zapoceti nového stfetu uz neni mozné zadat o prezkouméni starstho zdznamu.

h) V piipadé, ze Sermif uplatnil ,vyzvu“, ale videozdznam neposkytuje dostatecné informace k pre-
zkoumani rozhodnuti, pripadné doslo k selhani videozdznamu, rozhodd¢i je povinen nepridélit za stret
zadné body a stfet opakovat; Sermit ,vyzvu“ neztraci.
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10 Prohresky a penalizace

a) Na velmi lehké prohfesky nebo chovani, které se blizi mezim danym pravidly, upozorni rozhodéi
Sermife Ustnim napomenutim.

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

c) Zluta karta znamens varovani. Zluta karta je platna do konce daného souboje, nepfenasi se do dalsich
souboj.

d) Cervend karta znamend pfidéleni 1 bodu soupeii. Cervend karta je platna do konce daného souboje,
neprenasi se do dalsich souboji.

e) Cerna karta znamena vylouceni z turnaje. Ve zvla$té zdvaznych piipadech miize byt Sermit vyloucen
z budoucich turnaju pofddanych pofadatelem, a/nebo mtzou byt o jeho prohfesku informovéni
poradatelé jinych turnaju.

f) Pokud Sermif jiz obdrzel Zzlutou ¢ cervenou kartu, vSechny nésledné spachané prohfesky v tomtéz
souboji, které jsou jinak penalizované zlutou kartou, jsou penalizovany cervenou kartou.

10.1 Prohresky penalizované zlutou kartou

a) Akce uvedené v Sekei 8.6.1,

b) opusténi planse dle Sekce 8.5 (neuplatiiuje se, pokud byl Sermi¥ fyzicky vytlacen),

¢) neimérné silny a nekontrolovany nebo zamérny uder do podlahy,

d) ttok zapocaty po ukonceni stietu (pokynu ,Stat!“),

e) nebezpedné vystavovani rizikovych nezdsahovych ploch (zejména zatylku a kréni pétete),

f) zdrzovani souboje, véetné neopodstatnéného preruseni souboje (viz Sekce 8.4),

g) zpochybrtiovani rozhodnut{ rozhodétho nad rdmec zdvorilé zddosti o pfehodnoceni ¢i vysvétleni roz-
hodnuti.

10.2 Prohresky penalizované cervenou kartou

a) Akce uvedené v Sekci 8.6.1, pokud jsou provedeny piili§ nebezpecéné,
b) akce uvedené v Sekci 8.6.2,

¢) zdmérné zakryvani platného zdsahového povrchu neplatnym,

d) netnosné ¢asté selhdvani vybaveni,

e) nesportovni chovani.

10.3 Prohresky penalizované cernou kartou

a) Akce uvedené v Sekcich 8.6.1 a 8.6.2, pokud jsou zjevné mstivé, tmyslné ¢i zvlasté zavazné nebo
nebezpecné!,

b) pouziti jakychkoliv jinych zdravi ohrozujicich technik (nad rdmec akef uvedenych v Sekci 8.6),

¢) nesportovni chovani zvlasté zavazného charakteru,

d) pouziti zbrané s chybégjicim, padélanym, napodobenym ¢i pfenesenym kontrolnim oznacenim,

e) odmitnuti nastoupit k souboji s jinym faddné ptihldsenym Sermifem,

f) nedostaveni se k souboji (viz Sekce 6.1.h) po tom, co byl jeho pfedchozi souboj kontumovén v jeho
neprospéch,

g) neschopnost uvést své vybaveni do stavu, ve kterém projde vstupni kontrolou,

h) soustavné, opakované pachani prohfeski penalizovanych cervenou kartou, bez zndmek snahy své
chovani zménit.

1 Napiiklad dojde-li ke zranéni soupefe v disledku pouziti takové akce, zejména pokud kvili takovému zranéni soupef
nemuze pokracovat v souboji ¢i turnaji.



Priloha A
Meéreni tuhosti cepele

a) Tuhost ¢epele se méri s pomoci (osobni) vihy, a to nasledujicim postupem:
(i) Me¢ se postavi svisle, hrotem na véhu.
(if) MéTi¢ zatlaci na hlavici mece svisle smérem dolt — Cepel se zacne ohybat a vaha bude ukazovat
vzristajici hmotnost.
(iii) V ur¢ity moment se vzrist hmotnosti vyznamné zpomali — hodnota ukdzand na vize v tento
moment je tuhost cepele.
b) V pfipadé naméfeni nadlimitni tuhosti dojde k opakovdni méfeni rozhodéim, ktery rozhodne, zda-li
¢epel vyhovuje pozadavkiam na tuhost. Toto rozhodnuti je finalni.



Priloha B

Format turnaje

a) Turnaj je rozdélen na 2 fize — skupinovou a eliminaé¢ni.

b) Do eliminaéni fdze postupuje pofadatelem urceny pocet nejlépe umisténych Sermiit ze skupinové
faze.

¢) Ve vsech fazich turnaje plati, Ze pokud by mél Sermit nastoupit do dvou po sobé nasledujicich souboju,
aniz by mezi nimi probéhl jiny souboj, ma pravo na odpocinek o délce 5 minut, ktery nemusi vyuzit
v plné délce.

B.1 Skupinova faze

a) Vsichni Sermifi jsou poradatelem rozdéleni do skupin tak, Ze velikosti skupin se lis{ nejvyse o 1.
b) Kazdy Sermif bojuje se vSemi ostatnimi Sermifi ve skuping, a to s kazdym pravé jednou.
¢) Po dokonéeni vSech skupin se ustanovi poradi mezi vSemi Sermifi.
d) Pofadi se urc¢uje postupné podle téchto metrik (v pi¥ipadé rovnosti se pouzije nasledujici metrika):
(i) pocet vyher / pocet souboju ve skupiné

(ii) pocet udélenych zasahi - pocet obdrzenych zdsahu

(iii) pocet udélenych zdsahu

(iv) ndhodny los

B.2 Eliminac¢ni faze

a) Sermiii jsou usporadani do dvojic tak, ze prvni Sermii ze skupinové faze je nasazen proti poslednimu,
druhy proti predposlednimu, atd.

b) Kazdd dvojice ma pravé jeden souboj.

¢) Vitéz souboje postupuje do dalsfho kola.

d) Porazeny v soutézi kond¢i, s vyjimkou Sermiii, ktefi prohréli v predposlednim kole (semifindle —
4 zbyvajici soutézici). Ti svedou boj o 3. misto v tzv. “malém” findle.

B.3 Urceni konec¢ného poradi

a) Na 1. misté je vitéz findle.
b) Na 2. misté je porazeny ve findle.
¢) Na 3. misté je vitéz “malého” findle.
) Na 4. misté je poraieny v “malém” ﬁnéle
)

Vzéjemné poradi Sermiia porazenych ve stejném kole ehmlnace se prevezme ze vzajemného poradl
téchto Sermift ze skupinové faze.

f) Na dalsich mistech jsou umisténi Sermiti, ktefi neprosli do elminiacni fize, a to ve stejném poradi,
jakého dosahli ve skupinové fazi.
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