FIGHTING U16
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1. OGOLNE INFORMACJE

1.1.W Fighting dwoje zawodnikéw walczy przeciwko sobie w sportowej rywalizacji Ju-Jitsu.

1.2 Celem tej walki jest zwyciestwo przez petny ippon (zdobycie perfekcyjnej techniki w fazie 1, 21
3) lub zwycigstwo przez zdobycie wiekszej ilosci punktéw.

1.3 Fighting jest podzielony na trzy fazy:

Faza 1: Uderzenia i Kopniecia
Faza 2: Rzuty, obalenia, klucze, dzwignie i duszenia.

Faza 3: Techniki w parterze, klucze, dzwignie i duszenia.

1.4 Wszystkie odniesienia w tym dokumencie do terminu ,on / ona” nalezy rozumiec jako ,on / ona

lub ,jego/ jej".

2.0BSZAR ZAWODOW (MIEJSCE WALKI)

2.1 Dopuszcza sie nastepujace wymiary obszaru, na ktérym toczg sie zawody.

2.2 Wymiary polawalk:od 12mx 12mdo 8 mx 8 m.

2.3 Pas bezpieczenstwa miedzy matami —od 1 m do 3 m.

2.4 Pas bezpieczenstwa migdzy polem walki a koncem mat —od 1 m do 2 m.

2.5 W wyjatkowych sytuacjach i okolicznosciach sedzia gtéwny zawodéw moze wyrazi¢ zgode na
inne wymiary, jednak samo pole walki musi mie¢ wymiary min. 6 m x 6 m.

2.6 Obszar zawoddw musi by¢ pokryty matami w ré6znych kolorach dzielgc obszar walk.

2.7 Obszar poza ,polem walki” nazywa sie ,pas bezpieczenstwa”.

2.8 Pole walki razem z pasem bezpieczenstwa nazywamy obszarem pojedynku

2.9 Dodatkowe obszary bezpieczenstwa nie zaliczajg sie do obszaru pojedynku.

3.TRENERZY

3.1 Jeden trener moze wspiera¢ rywalizujgcego sportowca.

3.2 Trener powinien pozostac¢ na granicy pola walki podczas trwania pojedynku.

3.3 Trener jest wzorem do nasladowania, a jego zachowanie musi odzwierciedlaé kodeks etyki sztuk
walki.

3.4 Trenerzy i inni towarzyszgcy sportowcom na tatami muszg nosi¢ dres druzyny klubowej w butach

sportowych (zamkniete) niedozwolone sa krotkie spodnie i czapki.



3.5 W przypadku bloku finatowego ubrania formalne ( spodnie plus marynarka ) sa obowigzkowe dla
treneréw.

3.6 Jesli trener zachowuje sie obrazliwie wobec sportowcow, sedziéw, publicznosci lub kogokolwiek
innego, sedzia maty moze zdecydowaé o odwotaniu go z obszaru zarezerwowanego dla trenera na
pozostaty czas pojedynku.

3.7 Jesli zachowanie ofensywne bedzie kontynuowane, sedziowie mogg zdecydowac¢ o odwotaniu
trenera z oficjalnych miejsc turniejowych.

3.8 Organizator / gospodarz zastrzega sobie prawo do wypraszania oséb, ktére uznane sg za ,ktopotliwe”
Z miejsca wydarzenia.

3.9 Trener ma prawo do zgtoszenia 1 challengu w trakcie jednej walki.

3.10 Trenerom zabrania sie sugerowania punktacji wptywajgcej na wynik walki (okrzyki IPPON,
WAZARI,SHIDO, CHUI).

Jezeli trener nie zastosuje sie do powyzszego przepisu, sedzia maty ma prawo do upomnienia a

nastepnie do odwotania go z obszaru zarezerwowanego dla trenera na pozostaty czas pojedynku.

4. UBIOR ZAWODNIKA ( SPRZET OCHRONNY)

4.1 Zawodnicy powinni nosi¢ biate, niebieskie lub czarne Ju-Jitsu Gi dobrej jakosci ktére muszg by¢
czyste i utrzymane w dobrym stanie.

4.2 Pas powinien by¢ zawigzany kwadratowym weztem, wystarczajgco ciasnym, aby kurtka nie byfa zbyt
luzna i wystarczajgco dtuga, aby dwukrotnie owija¢ sig wokét ciata i pozostawi¢ miedzy 20 a 30 cm paska
po kazdej stronie wezta.

4.3 W obszarze pojedynku nie nalezy nosi¢ butéw, a wszyscy zawodnicy bedg rywalizowaé¢ na boso.

4.4 Kurtka powinna by¢ na tyle dtuga, aby zakryta miesien posladkowy i by¢é obwigzana w pasie paskiem,
rekawy powinny by¢ na tyle luzne, aby chwytaty i wystarczajgco dtugie, aby zakryly ramie w odlegtosci do
5 cm od nadgarstka stawu nadgarstkowego, rekawy nie mogg by¢ podwiniete.

4.5 Spodnie powinny by¢ luzne i wystarczajgco diugie, aby zakryty noge do 5 cm od kostki ,nogawki
spodni nie mogg by¢ podwiniete.

4.6 Zawodniczki sg zobowigzane nosi¢ biaty trykot pod kurtkg Gi.

4.7 Dodatkowe wymagania osobiste zakltadajg czerwone lub niebieskie pasy, w zaleznosci od ich
pozycji w pojedynku .

- Pierwszy zawodnik = czerwony pas .

- Drugi zawodnik = niebieski pas .

4.8 Zawodnicy muszg mie¢ krétkie paznokcie u rak i stép.

4.9 Zawodnicy nie moga nosi¢ niczego, co moze zrani¢ lub narazic¢ przeciwnika.

4.10 Okulary nie mogg by¢ noszone, soczewki kontaktowe moga by¢ noszone na wtasne ryzyko.



4.11 Diugie wtosy nalezy zwigza¢ migkka opaskg do wtosow.

4.12 Jesli zawodnik nie przestrzega tych zasad, nie bedzie mégt rozpocza¢ pojedynku.

4.13 Po powiadomieniu zawodnika, ze jego prezencja nie spetnia okreslonych wymagan, bedzie mozna
go zmieni¢ w ciggu 120 sekund .

4.14 Dozwolone jest posiadanie ochraniacza na krocze i do ust , zawodniczki moga mie¢ ochraniacz na

klatke piersiowa.

4.15 Dodatkowe wyposazenie ochronne (ij. szelki podtrzymujace bark, orteza stawowa ) musi by¢
na tyle miekkie i cienkie, aby nie utrudnia¢ chwytania przeciwnika.

4.16 Wszystkie ochraniacze muszg by¢ zatozone pod Gi.

4.17 Zawodnik musi posiada¢ ochraniacze na dtonie i nogi
(niebieskie i czerwone)
4.18 Jesli ztamanie zasad zostanie stwierdzone podczas walki, zawodnik jest zdyskwalifikowany.

5. KATEGORIE | CZAS

5.1 Kategorie wiekowe

U-16 / 2008-2007
5.2 Zawodnicy osiggng wiek w biezagcym roku (od 1 stycznia do 31 grudnia)
5.3 Kategorie wagowe

U-16 Men -38 kg, -42kg,-46 kg, -50 kg, -55kg, -60 kg, -66 kg , -73 kg , +73 kg
U-16 Women -32kg,-36kg,-40kg,-44 kg, -48kg,-52kg,-57 kg, -63 kg, +63 kg

5.4 Czas pojedynku
U-16/ - 3 minuty

5.5. Jesli zawodnik bierze udziat w dwéch kolejnych pojedynkach, nalezy podac¢ czas odpoczynku

dwdch petnych, regularnych czaséw trwania walki miedzy dwoma pojedynkami.

5.6 Zawodnik nie moze by¢ zarejestrowany wiecej niz jednej kategorii wagowej, tj. kategorii, do

ktérej nalezy lub tej, ktéra jest bezposrednio wyzsza.



6 SEDZIOWIE | SEKRETARIAT

6.1 Sedzia maty ktory przebywa w obszarze pojedynku powinien kierowa¢ pojedynkiem.

6.2 Sedzia stolikowy jest odpowiedzialny za sekretariat. On dyktuje punkty i kary dla sedziow
punktowych i informuje sedziego maty o uptywie czasu walki, czasu Osae-komi i czasu kontuzji.

6.3 Najwyzszym autorytetem w kazdym pojedynku jest sedzia maty odpowiedzialny za walke.

6.4 Dziatania, ktére prowadza do kontuzji lub petnego ipponu, zawsze podlegajg kontroli we
wspotdziataniu z sedzig gtownym .

6.5 Dziatania prowadzace do bezposredniego hansoku-make muszg zosta¢ skontrolowane przez
sedziego gtéwnego zawoddw.

6.6 Subiektywne interpretacje sedziego dotyczace przyznawania punktéw, przewag lub kar sg
ostateczne i nie mogg ulec zmianie.

6.7 Obowigzkiem sedziego jest interweniowanie w pojedynku, gdy uzna to za konieczne
,obowigzkiem sedziego jest utrzymanie zawodnikéw w granicach pola walki.

6.8 Sekretariat znajduje sie naprzeciwko sedziego maty na poczatku walki i sktada sie z dwéch
sedzidéw; jeden odpowiedzialny za dziatanie elektronicznej tablicy wynikéw i jeden odpowiedzialny za
prowadzenie dokumentacji papierowe; .

7. PRZEBIEG POJEDYNKU

7.1 Zawodnicy zaczynajg stojac naprzeciw siebie na srodku pola walki w odlegtosci okoto
dwéch metréw od siebie. Zawodnik z czerwonym pasem pozostaje po prawej stronie sedziego
maty. Na znak sedziego maty zawodnicy sktadajg ukton najpierw sedziom, a potem sobie
nawzajem.

7.2 Po stowach sedziego maty “Hajime”, walka zaczyna sie w fazie 1.

7.3 Po nawigzaniu kontaktu w fazie 1 miedzy zawodnikami poprzez ztapanie uchwytu przeciwnika

rozpoczyna sie faza 2. Uderzenia i kopniecia w fazie 2 sg zabronione.

7.4 W momencie, gdy oboje zawodnicy majg oba kolana na macie lub jeden z nich siedzi lub lezy na

macie pojedynek jest kontynuowany w fazie 3.

7.5 Zawodnicy moga zmienia¢ fazy podczas walki, ale muszg by¢ aktywni w pierwszej drugiej i

trzeciej fazie.

7.6 Po komendzie “Matte” zawodnicy muszg wréci¢ do swoich poczatkowych pozyciji, lub

wskazanych przez sedziego maty.



7.7 Jesli gi zawodnikéw nie sg poprawione, sedzia pokazuje znak “popraw gi” i daje zawodnikom 15

sekund na wykonanie polecenia.

7.8 Techniki zaczynajace sie poza polem pojedynku nie sg punktowane. Sedzia maty powinien przerwac
walke poza polem pojedynku i poinstruowac¢ zawodnikéw, aby powrdcili na srodek maty i staneli naprzeciw
siebie w pozyciji stojace;.

7.9 Jesli zawodnik opuszcza pole walki na krocej niz 3 sekundy i zaraz na nie wraca, pojedynek nie

powinien zostac przerwany.

7.10 Na koncu walki sedzia maty ogtasza zwyciezce i nakazuje uktoni¢ sie najpierw do przeciwnika,

pozniej do sedzidw.

8. ZASTOSOWANIE “HAJIME”, “MATTE”,
“SONOMAMA” | “YOSHI”

8.1 Sedzia maty ogtasza “Hajime” aby zaczg¢ walke albo aby wznowi¢ walke po

komendzie “Matte”.

8.2 Sedzia maty ogtasza “Matte” aby wstrzymac¢ walke w nastepujacych przypadkach:
8.2.1 Jesli wystepuje pasywnos¢ w fazie 1.

8.2.2 Jesli zawodnik ucieka z pola walki.

8.2.3 Jesli jeden lub dwdch zawodnikéw opusci pole pojedynku w fazie 2.

8.2.4 Jesli oboje zawodnikéw opusci pole pojedynku w fazie 3.

8.2.5 Jesli kontakt w fazie 2 lub 3 jest zatrzymany a zawodnicy nie kontynuujg zadnej z faz .
8.2.6 Jesli jeden zawodnik kleczy na kolana, a jego przeciwnik stosuje atemi.

8.2.7 Kiedy czas Osae-komi sie skonczy.

8.2.8 W przypadku poddania sie (zawodnik klepie, pokazuje inne oznaki ulegtosci, krzyczy lub jesli jeden
ze sportowcow nie jest w stanie sam odklepa¢ podczas duszenia lub dzwigni).

8.2.9 Jesli jeden lub dwoje zawodnikéw dozna kontuzji, jest nieprzytomne lub Zle sie poczuje.

8.2.10 W kazdej sytuacji gdy sedzia maty uzna to za potrzebne (np.aby poprawi¢ gi lub wprowadzi¢
punkty)

8.2.11 Jesli walka dobiegnie konca.



8.3 “Sonomama” moze by¢ uzyte przez sedziego maty aby tymczasowo zatrzymac zawodnikéw , w tej

sytuacji zawodnicy nie mogg sie rusza¢ az do czasu wznowienia walki przez komende “Yoshi”,

8.4. Komende “Sonomama” uzywamy gdy:

8.4.1 Aby dac¢ jednemu lub dwém zawodnikom ostrzezenie w fazie 2 lub 3

8.4.2 Aby ukarac jednego lub dwdch zawodnikéw w fazie 2 lub 3

8.4.3 W kazdej sytuacji gdy sedzia maty uzna za potrzebne zatrzymanie walki w 2 lub 3 fazie.

8.5 Po “Sonomama” zawodnicy pozostajg w pozycji w ktorej bylismy gdy komenda zostata ogtoszona.

8.6 Sedzia maty ogtasza “Yoshi” aby wznowi¢ walke po komendzie “Sonomama”.

9. PUNKTY

9.1. Zesp6t sedziowski sktada sie z sedziego maty .

9.2 Punkty sg przyznawane przez sedziego maty.
10. Punktowanie Fazy 1

10.1 Techniki punktowane w fazie 1:

10.2 Czyste, trafione i w petni kontrolowane kopniecie powyzej pasa na tutéw lub gtowe
przeciwnika nie przecinajgce osi ciata. (IPPON 2 Punkty)

10.3 Czyste, trafione i w petni kontrolowane uderzenie bedace serig na tutéw lub gtowe
przeciwnika nie przecinajgce osi ciata. (IPPON 2 Punkty)

10.4 Nieprecyzyjne, trafione i w pemni kontrolowane kopniecie powyzej pasa na tutéw lub
gtowe przeciwnika nie przecinajgce osi ciata. ( Wazaarii 1 Punkt)

10.5 Nieprecyzyjne, trafione i w petni kontrolowane uderzenie na tutéw lub gtowe
przeciwnika nie przecinajgce osi ciata. (Wazaarii 1 Punkt)

11. Punktowanie Fazy 2



11.1Techniki punktowane w fazie 2:

11.2 Duszenia, dzwignie i klucze, w ktérych wyniku przeciwnik odklepat Ippon (3 punkty)
11.3 Jesli zawodnik nie moze odklepa¢, w kazdym przypadku gdy sedzia maty uwaza, ze zawodnik
moze by¢ w niebezpieczenstwie, ma przerwac walke i da¢ punkt przeciwnikowi.

11.4 Idealny rzut lub obalenie Ippon (2 punkty)

11.5 Ladowanie musi odby¢ sie na boku, plecach lub brzuchu w ptynnym ruchu.

11.6 Nie idealny rzut lub obalenie Wazaari (1 punkt)

11.7 Rzut po ktérym przeciwnik laduje na kolanach, tokciach lub posladkach nie jest punktowany
11.8 W sytuacji gdy jeden zawodnik wykona kontre na rzut drugiego i oboje lgdujg w pozycji w ktérej
nikt nie ma przewagi w tym samym momencie, nie ma punktéw sedziowie ogtaszajg jednoczesny rzut
(kompensacije)

11.9 Idealny rzut lub obalenie Ippon (2 punkty)

-ippon seoi nage

-tai otoshi

-uchi mata

-0 uchi gari

-0 soto gari

-tani otoshi

-0 goshi

12. Punktowanie Fazy 3

12.1 Punktowane techniki w fazie 3:

12.2 Dzwignie, klucze , duszenia i Osae-komi ktére prowadzg do odklepania przeciwnika Ippon (3
punkty)

12.3 Jesli zawodnik nie moze odklepac fizycznie, moze krzykng¢. W kazdym przypadku, gdy
sedzia maty ma podejrzenie, ze zawodnik znajduje sie w niebezpieczenstwie, ma przerwac walke i
dac punkt oponentowi.

12.4 Trzymanie ogtoszone jako “Osae-komi” ponad 15 sekund Ippon (2 punkty)

12.5 Trzymanie ogtoszone jako “Osae-komi” przez ponad 10-14 sekund Wazaari (1 punkt)

12.6 Jesli w trzeciej fazie zostato rozpoczete trzymanie, a zawodnicy przeniesli sie do fazy 2, walka
bedzie kontynuowana.

12.7 Trzymanie rozpoczete w czasie walki jest kontynuowane nawet po uptywie czasu walki do
momentu komendy zatrzymujgcej trzymanie. Jesli trzymanie zostanie przerwane przed uptywem
15 sekund sedzia ogtasza komende “Toketa”.

12.8 Osae-Komi moze by¢ ogtoszone tylko gdy:



12.8.1 Trzymana osoba lezy na macie. Techniki kontrolne moga by¢ stosowane gdy przeciwnik
lezy na plecach, boku lub brzuchu.

12.8.2 Nogi Tori sg wolne.

12.8.3 W przypadku kontroli plecéw, nogi sg uwazane za wolne.

12.8.4Uke jest obcigzony i nie moze sie swobodnie poruszaé. Tori ma kontrole nad uke.

12.9 Osae-Komi jest kontynuowane nawet jesli.
12.9.1 Osoba kontrolowana jest w stanie ztapa¢ noge Torii.
12.10 Toketa jest ogtoszona gdy:

12.10.1 Osoba kontrolowana jest w stanie ztapa¢ noge Tori powyzej kolana.
12.10.2 Kontrolowana osoba jest w stanie ztapa¢ obie nogi Torii.

12.10.3 Osoba kontrolowana moze obréci¢ swojego przeciwnika (z wyjgtkiem trzymania od

tytu).

12.10.3 Oboje zawodnicy opuszczg pole walki catkowicie

12.10.4 Shido za wychodzenie za mate powinno by¢ dane zawodnikowi, ktéry aktywnie probuje
wyj$¢ za mate.

12.11 Techniki kohczace, w ktérych zawodnik kontroluje gorne partie ciata przeciwnika(tj. Sankaku-
jime i Juji-gatame), sa liczone jako Osae-komi

12.12 Punkty za r6zne techniki kontroli nie moga by¢ gromadzone (ij. Osae-Komi, ktéry jest
trzymany dtuzej niz 10 sekund, i dzwignia na ramie nie da Waza-Ari i Ippon) Jest to mozliwe tylko
wtedy, gdy sedzia maty zatrzyma sie przed Osae -Komi ogtaszajgc ,Toketa”.

12.13 Punktowane techniki w fazie 3:

- Kesa-gatame.

- Kami-shiho-gatame.
-Yoko-shiho-gatame
-Tate-shiho-gatame.
-Kuzure-kesa-gatame.
-Ushiro-kesa-gatame.
-Kata-gatame.
-Kuzure-kami-shiho-gatame

13. KARY/BLEDY/ZABRONIONE ZACHOWANIA

13.1 Kary muszg by¢ dawane przez sedziego maty. Jesli akcja pasuje do kilku kryteriow dawana jest
najsurowsza kara.

13.2 Btedy popetnione w wyniku zastosowania punktéw i kar powinny by¢ poprawione przez



sedziego stolikowego.

14. Drobne btedy

14.1 Drobne btedy sg karane przez Shido i przeciwnik dostaje Wazaari (1 punkt )
14.2 Akcje postrzegane jako drobne btedy:

14.2.1 Uderzenie po przechwycie

14.2.2 Kopniecie ponizej pasa

14.2.3 Wyjscie za mate.

14.2.4“Pasywnos¢”

14.2.5 Pasywnos$¢ powinna zostaé zastosowana, jesli zawodnicy nie przeszli do nastepnej fazy w ciggu
30 sekund. Sedziowie poza matg informujg sedziego maty, gdy minie 30 sekund bez przejscia do
nastepnej fazy. Jesli zawodnik wykorzysta okazje nie powinno to by¢ karane przez Shido. Jesli takie
zachowanie sig powtarza i pokazuje brak walki w 2 lub 3 fazie, zawodnik jest karany Shido za
pasywnosc¢

14.3 Wszystkie fazy: nieokazywanie zadnej aktywnosci w celu zdobycia punktow
14.3.1 Zastosowanie fatszywego ataku, ktérego jedynym celem jest przejscie do fazy 3
14.3.2 Wylgcznie blokowanie atakow przeciwnika bez zastosowania wtasnej techniki

14.3.3 lll faza: bezposredni powrét do fazy 2, bez préby podjecia walki w fazie 3
14.4 Mubobe.

14.4.1 Rozpoczecie akcji podczas ktorej zawodnik naraza siebie samego.

14.4.2 Mozliwe jest ukaranie Mubobi dla jednego zawodnika i przyznanie punktéw dla drugiego za te
samg akcje.

14.5 Wyjscie za mate.

14.5.1 Opuszczenie pola pojedynku , tak, ze obie stopy znajdujg sie poza nim.

14.5.2 Celowe wypchniecie przeciwnika z pola walki.

14.5.3 Jesli zawodnik opuszcza pole walki na krétkg chwile i zaraz wraca, nie powinien by¢ karany. Jesli
zawodnik opuszcza pole walki w celu unikniecia niebezpiecznych technik, nie powinien by¢ karany.

14.5.4 Wypchniecie poza pole walki podczas trzymania karane jest jako wyjscie za mate



14.6 Uderzenie po przechwycie.

14.6.1 Stosowanie uderzen w fazie 2 lub 3

14.6.2 Inicjowanie akcji po Matte.

14.6.3 Kontynuowanie walki po komendzie Matte albo Sonomama

14.7 Zakazana technika.

14.7.1 Uderzenie ponizej pasa.

14.7.2 Uderzenie przeciwnika, ktéry upadt

14.7.3 Stosowanie kluczy i dzwigni na palce rak i n6g

14.7.4 Uciskanie nerek lub zeber nogami w gardzie

14.7.5 Duszenie przeciwnika gotymi rekami.

14.7.6 Umieszczenie reki lub stopy na twarzy przeciwnika w fazie 2 lub 3

14.8.Tracenie czasu

14.8.1 Jesli zawodnik przychodzi nieprzygotowany na walke , kara bedzie dana po ukionie, przed
komendag Hajime.

14.8.2 Brak poprawionej Gi przy powrocie do pozycji stojacej.

14.8.3 Brak gotowosci do walki 20 sekund po pokazaniu przez sedziego znaku “popraw Gi i ochraniacze”

14.8.4 Tracenie czasu celowo ($cigganie pasa, poprawianie Gi, itd)

15. Duze btedy

15.1 Powazne btedy sg karane Chui, a przeciwnik otrzymuje 2 Wazaari ( 2 punkty )

15.2 Akcje postrzegane jako duze btedy.

15.3 Niebezpieczny rzut/sprowadzenie.

15.3.1 Wykonanie rzutu lub obalenia, gdzie przeciwnik lgduje poza obszarem pojedynku.

15.3.2 Wykonanie rzutu lub obalenia, po ktérym przeciwnik nie jest w stanie kontynuowac¢ walki.
15.4 Niestuchanie instrukcji sedziego.

15.4.1 Ignorowanie instrukcji sedziego maty.

15.4.2 Dostawanie kary Shido za to samo kilka razy.

15.4.3 Trzeci przypadek drobnego btedu w tej samej walce jest karany Chui. Sedzia maty powinien
poinformowac¢ o tym wczesniej zawodnikéw, ale nie jest to konieczne.

15.4.4 Niepotrzebne uwagi.

15.4.5 Rozmawianie z trenerem podczas walki.

15.4.6 Robi¢ niepotrzebne gesty, uwagi, tance i zachowania, ktére sg niesportowe wzgledem
przeciwnika, sedziéw albo kogokolwiek, ale nie sg do$¢ powazne do zdyskwalifikowania z

zawodow.
15.4.7 Niekontrolowana technika

15.4.8 Niedozwolona technika



16. Powazne biedy

16.1 Powazne btedy sag karane Hansoku-make.

16.2 Za pierwszym razem, gdy zawodnik popetnia powazny btad, przegrywa mecz (wynik ustawiony na
0), a wynik przeciwnika jest ustawiony na 50.

16.3 Za drugim razem, gdy zawodnik popetnia powazny faul, przegrywa mecz (wynik ustawiony na 0) i
wynik przeciwnika jest ustawiony na 50. Dodatkowo, zostaje on wyrzucony z turnieju i traci wszystkie
walki, medale i punkty kwalifikacyjne we WSZYSTKICH kategoriach wagowych danej konkurenc;ji .
16.4 Jesli obaj zawodnicy zostang ukarani Hansoku-make, nastgpi rewanz,jesli obydwaj zawodnicy sa
zdyskwalifikowani nie ma przerwy pomiedzy pojedynkiem a dodatkowym pojedynkiem. Punkty i kary nie
sg przenoszone. Jesli jeden z zawodnikéw zostat juz wczesniej ukarany "Hansoku-make", to drugi
zawodnik wygra automatycznie

16.5 Akcje uznawane za powazne btedy

16.6 Wykonanie akgji, ktéra moze zrani¢ oponenta.

16.6.1 Techniki, ktére powodujg krwawienie (ale nie na skutek ponownego otwarcia istniejgce;j

rany) muszg by¢ ocenione przez sedziego maty, w celu okreslenia na podstawie sytuaciji, czy:
"Mubobi" (Shido), "Niebezpieczne uderzenie" (Chui) lub "Akcja, ktéra moze zrani¢ oponenta”
(Hansoku-make) miata miejsce.

16.7 Wykonanie rzutu z dzwignig albo duszeniem

16.7.1 Rzucenie albo obalenie przeciwnika z dzwignig lub kluczem nie bedzie karane "Hansoku-
make", jesli przeciwnik wyjdzie z techniki spadajac na ziemie (tj. Kote-Gaeshi).

16.8 Dzwignie na szyje lub kregostup

16.9 Dzwignie skretowe na kolano lub stope

16.10 Wykonanie kami-basami.

16.11 Wykazywanie niesportowych zachowan , ktére wykraczajg poza to, co jest objete "Niepotrzebnymi
uwagami" (tj. przeklinanie, gesty rasistowskie lub w inny sposéb obrazliwe). Jesli zawodnik zostanie
ukarany Hansoku-make za zachowanie niesportowe, zostaje natychmiast wyrzucony z turnieju i traci
wszystkie walki, medale i punkty kwalifikacyjne we WSZYSTKICH KONKURENCJACH .

17. ROZSTRZYGNIECIE WALKI

17.1 Full Ippon: Zawodnik moze wygraé pojedynek przed kohcem czasu walki, jezeli jeden z zawodnikéw
osiagnat co najmniej jeden Ippon w kazdej fazie. W tym przypadku, wynik pokonanego zawodnika jest
ustawiony na 0 punktéow a wynik zwycieskiego zawodnika na 50..

17.2 Wskazanie wygranego zawodnika po uptynieciu czasu walki

17.2.1 Zawodnik z wiekszg iloscig punktéw jest zwyciezca.



17.2.2 W przypadku gdy zawodnicy majg ten sam wynik, te samg liczbe “zaliczonych” faz, wygrywa
zawodnik z wiekszg liczba Ippondw.

17.2.4 W przypadku, gdy obaj zawodnicy zdobedg takg samg ilos¢ punktdw, lppony w takiej samej ilosci
faz i zdobedg takg samg ilos¢ Ippondw, zwyciezcy jest ten zawodnik, ktéry zdobedzie wiecej punktow
Ipponami.

17.2.5 W przypadku, gdy obaj zawodnicy zdobedg takg samg ilos¢ punktow, lppony w takiej samej ilosci
faz, zdobeda takg samg ilos¢ Ippondw i zdobedg takg samg ilos¢ punktéw poprzez Ippony, zwyciezcg jest
zawodnik z nizszym poziomem kar (Czerwony ma chui, niebieski ma 2 Shido — Niebieski wygrywa).
17.2.6 W przypadku, gdy obaj zawodnicy zdobedg takg samg ilos$¢ punktéw, Ippony w tej samej ilosci faz,
zdobedg takg samg ilo$¢ Ippondéw, zdobeda takg samg ilos¢ punktéw Ipponami, bedg mieli ten sam
poziom kar (obaj zawodnicy 1 chui lub obaj zawodnicy 0 chui), wygrywa zawodnik z mniejszg iloscig kar.
17.2.7 W przypadku catkowitego remisu po uptywie czasu walki (obaj zawodnicy zdobyli takg sama ilos¢
punktow, lppony w tej samej ilosci faz, zdobyli takg samg ilos¢ Ipponéw, zdobyli takg samg ilos¢ punktéw
Ipponami, majg taki sam poziom kar i takg samg ilos¢ kar): Po 1-minutowej przerwie nastepuje runda
dodatkowa. Czas trwania rundy dodatkowej wynosi 2/3 czasu regulaminowego meczu (U-16 120 sekund
,U-14/U-12 80 sekund ). Jesli po rundzie dodatkowej nadal jest remis catkowity, procedura jest
powtarzana. Wyniki, Ippony i kary sg przenoszone do rund dodatkowych. Wynik w nawiasie pozostaje

wynikiem remisowym z pierwszej rundy.

18. WALKOWER & WYCOFANIE

18.1Decyzja Fusen-gachi (wygrana przez walkower) jest wydawana przez sedziego maty kazdemu
zawodnikowi, ktérego przeciwnik nie stawi sie na mecz i zostat wezwany 3 razy w ciggu 3-minutowego
okresu. Punktacja zwyciezcy jest ustalona na 100 punktéw.

18.2 Decyzje Kiken-gachi (wygrana przez wycofanie sie) sedzia maty wydaje zawodnikowi, ktérego
przeciwnik wycofuje sie z zawoddw podczas meczu. W tym przypadku wynik zawodnika wycofujgcego sie

ustala sie na 0 punktéw a zwyciezcy na 100 punktow.

19. KONTUZJA, WYPADEK & CHOROBA

19.1 W kazdym przypadku, gdy pojedynek jest zatrzymany z powodu kontuzji jednego lub obu
zawodnikéw, sedzia maty moze zezwoli€ na maksymalny czas 2 minut dla kontuzjowanego
zawodnika(éw). Catkowity czas pomocy medycznej dla kazdego zawodnika w kazdym pojedynku

wynosi 2 minuty.

19.2 Injury-time zaczyna sie na komende sedziego maty.



19.2.1 Sedzia maty powinien zacza¢ odliczanie “Injury time” kiedy lekarz zacznie zajmowac sie

kontuzjowanym zawodnikiem.

19.3 Jesli jeden z zawodnikéw jest niezdolny do walki, sedzia maty i podejmuje decyzje biorac pod

uwage:

19.3.1 Jezeli przyczyna kontuzji jest przypisana kontuzjowanemu zawodnikowi, kontuzjowany
zawodnik przegrywa pojedynek. Jego wynik jest ustawiony na 0 punktéw a wynik przeciwnika na 100

punktow.

19.3.2 Jezeli przyczyna kontuzji jest przypisana zawodnikowi, ktéry nie odniost kontuzji, zawodnik ten
przegrywa pojedynek. Jego wynik jest ustawiony na 0 punktéw a wynik przeciwnika na 100 punktéw.

19.3.3 Jesli przyczyna kontuzji jest niemozliwa do przypisania ktéremus z zawodnikéw, zawodnik,
ktéry nie odnidst kontuzji powinien wygrac pojedynek. Jego wynik ustawiany jest na 100, a wynik

kontuzjowanego zawodnika na 0.

19.3.4 Jesli jeden zawodnik Zle sie poczuje podczas pojedynku i nie bedzie mogt kontynuowac,
przegra on pojedynek. Jego wynik jest ustawiony na 0 punktéw a wynik przeciwnika na 100 punktéw.

19.4 Lekarz zawoddw decyduje czy chory lub kontuzjowany zawodnik jest w stanie kontynuowaé

walke.

19.5 Jesli zawodnik straci przytomnos¢ lub jesli zaniknie mu swiadomos¢, walka musi zostaé
przerwana, a zawodnik zostaje wydalony z dalszej czesci turnieju.

19.5.1 Jesli omdlenie nastgpito na skutek urazu gtowy (tj. uderzenie, kopniecie, rzut z ladowaniem na
gtowie), to zawodnik zostanie zawieszony w zawodach na 3 tygodnie. Zawodnik zachowuje wszystkie

zwyciestwa, medale i punkty rankingowe, ktére zdobyt do tego momentu.



20. Gesty sedziow

Hajime: Poczatek walki:

Sedzia stoi pomiedzy zawodnikami

i przy pomocy obu ragk ogtasza
»Hajime”

Gtos musi by¢ mocny i autorytatywny .

Matte: Zatrzymanie walki.

N

Sedzia podnosi jedng z rak réwnolegle do maty
na wysokosci barku i kieruje sp6d dioni z
palcami uniesionymi ku gérze w strone stolika.



Gtos musi by¢ mocny i autorytatywny .

Ippon:

Sedzia podnosi lewe lub prawe ramie (w
zaleznosci od tego, ktéremu zawodnikowi
przyznaje punkty) wysoko nad gtowe, z dtonig
skierowang do przodu.

Wazaari:

Sedzia podnosi lewe lub prawe ramig, z dionig
skierowang ku dotowi. Sygnalizacja musi by¢
czytelna dla sedziéw stolikowych.

Ippon za 3 punkty:

Sedzia podnosi lewe lub prawe ramie (w
zaleznosci od zawodnika, ktéremu przyznany
zostaje punkt), wysoko ponad gtowe, z
wyraznie pokazanymi trzema palcami.

Odwotanie decyz;ji:

N

Sedzia podnosi reke wysoko w goére i macha
nig kilka razy nad gtowg, by odwotaé
poprzednio pokazang decyzje.



Pasywnos¢:

Sedzia obraca poziomo przed sobg obiema rekami od tokcia do nadgarstka tworzgc tzw. miynek.

Niebezpieczna technika:

H
N

Sedzia unosi poziomo lewa lub prawg reke z zacisnieta piescig i wykonuje skretny ruch do przodu.
(Opisana sygnalizacja musi by¢ pokazana przed udzieleniem kary).

Mubobi:

Nieprzygotowana , niebezpieczna akcja: Sedzia przez krétki czas trzyma wyprostowane rece z zacisnietymi piesciami
poziomo przed sobg. Po tym gescie gtosno ogtasza ,Mubobi”.



Uderzenie po przechwycie:

:

Sedzia jedng rekg pokazuje gest ztapania Gi, a druga uderzenie.

Opuszczenie pola walki/ wyjscie za mate:

i

Sedzia boczny informuje sedziego maty o sytuacji, by ten mogt ogtosi¢ wyjscie za mate.

Niepotrzebne uwagi:

‘.

Sedzia pokazuje zawodnikowi palec wskazujgcy na swoich ustach.



Niebezpieczny rzut/obalenie:

N

Sedzia wskazuje lewg lub prawg rekg (w zaleznosci od tego, czy akcja zostata wykonana przez czerwonego czy
niebieskiego zawodnika) ruch z obszaru walki do obszaru poza obszarem pojedynku.

Toketa (koniec kontroli w 3 fazie)

Sedzia kilka razy macha prawg lub lewa reka (ktéra sygnalizowata Osae-komi) nad zawodnikami i ogtasza "Toketa".
Dton jest ustawiona w pozycji pionowej. Znak powinien by¢ ostry, mocny i wyrazny.



Osae-komi (kontrola w 3 fazie)

i

Sedzia wskazuje na zawodnikéw prawg lub lewg prosta reka i dionig i ogtasza wyraznym gtosem "Osae-komi".
Sygnat musi trwac przez caly czas, gdy Osae-komi jest aktywne.

Kara (shido, chui, hansoku-make)

i

Sedzia wskazuje na zawodnika, ktéry ma zosta¢ ukarany, z palcem wskazujgcym wyciagnietym z zamknietej piesci i
ogtasza odpowiednig kare.

Akcja z obydwu stron (Jednoczesna)

i

Sedzia ustawia wygiete ramiona poziomo przed ciatem, dotykajac piesciami.



Poprawienie Gi

i

Sedzia krzyzuje rece przed ciatem prostymi dtonmi, a nastepnie wskazuje zawodnika, ktéry musi poprawi¢ Gi.

“Nie widziatem”- sygnat

i

Sedzia zastania oczy otwartymi dtorimi na krétki czas.

Przerwa (w przypadku Hikiwake przed dodatkowa runda)

il

Sedzia pokazuje znak "OK", z palcem kciuka prosto w gére, do tabeli wynikéw, a nastepnie kieruje zawodnikéw poza
obszar walki na przerwe.



Full Ippon (znak sedziego stotu)

;

Sedzia stotu pokazuje sedziemu maty znak i kolor zwyciezcy.
Wskazanie zwyciezcy

)i

Sedzia wskazuje zwyciezce pod katem 45 stopni, prosta rekg z otwartg dionig i ogtasza wyraznym gtosem
"zwycieza zawodnik [odpowiedni kolor]”.



Hikiwake (remis)
Sedzia krzyzuje rece z otwartymi dtonmi i ogtasza Hikiwake.
Yoshi (ogtoszenie kontynuacji walki)

5

Po wyjasnieniu przyczyny tymczasowego zatrzymania walki, sedzia maty klepie zawodnikéw dwukrotnie po plecach i
silnym gtosem ogtasza Yoshi.

Sonomama (sygnat zatrzymania walki)

% 7

Sedzia maty klepie zawodnikéw po plecach (zwykle jedno klepniecie wystarczy) w czasie walki i silnym gtosem
ogtasza Sonomama




Tracenie czasu

Sedzia wskazuje na nadgarstek, tak jak na zegarek, palcem wskazujgcym.

Czas dla lekarza

Sedzia pokazuije litere T za pomocg obydwu rak.

Ignorowanie instrukcji sedziego

.
A >
’ “\

Sedzia wskazuje na swoje uszy palcami wskazujgcymi.



Niedozwolona technika

Techniki karane karg shido (dzwignie na palce rak i ndg, zaciskanie zaplecionych n6g wokét nerek, zadawanie uderzen
lub kopnie¢ przeciwnikowi, ktéry lezy, kopniecie na nogi). Sedzia przyktada grzbiet otwartej dtoni do przedramienia.



