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1. OGOLNE INFORMACJE

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

1.2 Celem tej walki jest zwycigstwo przez zdobycie wigkszej ilosci punktéw.



1.3 Ne-waza jest podzielony na dwie fazy:
Faza 2: Rzuty, obalenia.

Faza 3: Techniki w parterze .

1.4 Wszystkie odniesienia w tym dokumencie do terminu ,on / ona” nalezy rozumie¢ 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 12mx12mdo 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 zawoddéw musi by¢ pokryty matami w réznych 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 krétkie 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 sportowcéw, sedziéw, publicznosci lub kogokolwiek
innego, sedzia maty moze zdecydowac 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 sa za ,ktopotliwe”
Z miejsca wydarzenia.

3.9 Trener ma prawo do zgtoszenia 1 challengu w trakcie jednej walki, challeng uznany zostaje na koncie
zawodnika.

3.10 Trenerom zabrania sie sugerowania punktacji wptywajacej na wynik walki (okrzyki punkty , kary ).
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 musza byc¢
czyste i utrzymane w dobrym stanie.

4.2 Pas powinien by¢ zawigzany kwadratowym weztem, wystarczajgco ciasnym, aby kurtka nie byta zbyt
luzna i wystarczajaco dtuga, aby dwukrotnie owija¢ sie wokot 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 rywalizowa¢ na boso.

4.4 Kurtka powinna by¢ na tyle dluga, aby zakryta miesien posladkowy i by¢ obwigzana w pasie paskiem,
rekawy powinny by¢ na tyle luzne, aby chwytaly 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 dtugie, aby zakryly noge do 5 cm od kostki ,nogawki
spodni nie moga by¢ podwiniete.

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

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

- Pierwszy zawodnik = czerwony pas .

- Drugi zawodnik = niebieski pas .

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

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

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

4.11 Dtugie witosy nalezy zwigza¢ miekka opaska do wioséw.

4.12 Jesli zawodnik nie przestrzega tych zasad, nie bedzie mégt rozpoczaé 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 mogg mie¢ ochraniacz na

klatke piersiows.

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 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 kierowac¢ 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 i czasu kontuz;ji.

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

6.4 Dziatania, ktére prowadzg do kontuzji , zawsze podlegajg kontroli we wspoétdziataniu 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 papierowej ( zezwala sie na tgczenie obu funkcji przez jednego sedziego )

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 sedziemu , a potem sobie
nawzajem.

7.2 Po stowach sedziego maty hajime, walka zaczyna sie w stéjce ( dozwolone rozpoczecie walki z

pozyciji kolan , po uzgodnieniu z trenerami zawodnikdw).

7.3 Po nawigzaniu kontaktu miedzy zawodnikami poprzez przytrzymanie przeciwnika rozpoczyna sie

walka w stdjce . Uderzenia i kopniecia 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 parterowe;.

7.5 Zawodnicy moga zmienia¢ ptaszczyzny walki podczas walki.

7.6 Po komendzie matte , stop zawodnicy muszg wrdci¢ 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 poinstruowa¢ zawodnikow, aby powrdécili na srodek maty i staneli naprzeciw
siebie w pozycji stojgce;.

7.9 Jesli zawodnik opuszcza pole walki na krécej 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,

pdzniej do sedziego.



8. ZASTOSOWANIE HAJIME, MATTE, STOP
SONOMAMA |1 YOSHI

8.1 Sedzia maty ogtasza hajime aby zaczg¢ walke albo aby wznowi¢ walke po

komendzie matte.

8.2 Sedzia maty ogtasza matte aby wstrzymaé walke w nastepujgcych przypadkach:

8.3 Jesli jeden lub dwéch zawodnikéw opusci pole pojedynku w fazie stéjki lub parterowej .

8.4 Jesli oboje zawodnikéw opusci pole pojedynku w fazie stéjki lub parterowe; .

8.5 Jesli kontakt w fazie stojki lub parterowej jest zatrzymany a zawodnicy nie kontynuujg zadnej z faz .
8.6 Jesli jeden zawodnik kleczy na kolana, a jego przeciwnik stosuje atemi.

8.7 Kiedy czas walki sie skonczy.

8.8 W przypadku poddania sie (zawodnik klepie, pokazuje inne oznaki ulegtosci, krzyczy lub jesli jeden ze
sportowcédw nie jest w stanie sam odklepac ).

8.9 Jesli jeden lub dwoje zawodnikéw dozna kontuzji, jest nieprzytomne lub zle sig poczuje.

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

8.11 Sonomama moze by¢ uzyte przez sedziego maty aby tymczasowo zatrzymac zawodnikéw , w tej

sytuacji zawodnicy nie moga sie rusza¢ az do czasu wznowienia walki przez komende yoshi,

8.12 Komende sonomama uzywamy gdy:
8.13 Aby dac¢ jednemu lub dwém zawodnikom ostrzezenie w fazie stéjki lub parterowe;j

8.14 Aby ukarac¢ jednego lub dwdch zawodnikéw w fazie stéjki lub

parterowe;.
8.15 W kazdej sytuacji gdy sedzia maty uzna za potrzebne zatrzymanie walki..
8.16 Po sonomama zawodnicy pozostajg w pozycji w ktérej bylismy gdy komenda zostata ogtoszona.

8.17 Sedzia maty ogtasza yoshi aby wznowi¢ walke po komendzie sonomama .

9. PUNKTY

9.1. Zespot sedziowski sktada sie z sedziego maty .



9.2 Punkty sg przyznawane przez sedziego maty.

10. Punktowanie w stojce

10.1 Techniki punktowane w stéjce

10.2 Idealny rzut lub obalenie (2 punkty)

10.3 Kiedy zawodnik, zaczynajgc ruch z obiema stopami na macie, zmusza swojego przeciwnika
do zejscia plecami na ziemig, na bok lub do pozycji siedzacej i utrzyma takie ustawienie na ziemi,
w ustabilizowanej pozyciji, przez 3 (trzy) sekundy.

10.4 Gdy zawodnik zmusza swojego przeciwnika do zejscia na ziemie na czworakach lub
brzuchem do dotu, punkty powinny byé przyznawane tylko wtedy, gdy zawodnik wykonujgcy
obalenie ustali tylng klamre na przeciwniku — dzwignia na przeciwnika nie musi byé na miejscu, ale
przynajmniej jedno z kolan przeciwnika musi byé utrzymywane na ziemi przez 3 (trzy) sekundy.
10.5 Jesli zawodnik sitg ktadzie swojego przeciwnika na ziemie w zewnetrznej czesci strefy
bezpieczenstwa, zawodnik wykonujgcy obalenie powinien mieé obie stopy w obszarze walki, gdy
rozpoczyna ruch. W takim przypadku, jesli zawodnicy ladujg w ustabilizowanej pozycji, sedzia
zatrzyma pojedynek dopiero po 3 sekundach utrzymania stabilnej pozycji. Nastepnie sedzia
przyzna punkty i wznowi pojedynek w centrum pola walki. Zawodnicy zostang umieszczeni w takiej
samej pozycji, w jakiej byli, gdy pojedynek zostat zatrzymany.

10.6 W momencie przerzutu, gdy obaj zawodnicy utrzymujg pozycje stojacag przez mniej niz 3
sekundy, a zawodnik bronigcy sie rzuci przeciwnika na plecy lub na bok, nie powinien on dostaé
dwéch punktéw lub punktow przewagi za obalenie.

10.7 W przypadku kazdej pozycji zaczynajacej si¢ od gardy, w ktérej obaj zawodnicy pozostajg w
pozycji na obu stopach przez 3 sekundy, walka powinna byé uznana za walke w pozycji stojgce;.
10.8 Aby rozpoczaé odliczanie 3 sekund, jeden z zawodnikéw musi staé obiema stopami na ziemi,
a jego przeciwnik musi mieé co najmniej jedng stope na ziemi, przy czym kolano jego drugiej nogi
nie moze w tym samym czasie dotyka¢ maty.

10.9 Gdy przeciwnik ma jedno lub oba kolana na ziemi, zawodnik wykonujacy obalenie otrzyma
punkty, tylko jesli stoi w momencie wykonania obalenia. Wyjatkiem moze byé przerzut wykonany w
formie obrony, opisany powyzej, a takze kryterium utrzymania 3 (trzy) sekundowe;j stabilizacji.
Punkty nie powinny byé przyznane w sytuaciji, w ktérej przeciwnik jest wziety z kolan, niezaleznie
czy zostato to zapoczatkowane w gardzie czy innej pozycji z ziemi.

10.10 Gdy zawodnik $cigga swojego przeciwnika na ziemig uzywajgc pojedynczego (single- leg)
lub podwdjnego (duble-leg) obalenia, a przeciwnik laduje w pozyciji siedzacej i z powodzeniem
stosuje kontr-obalenie (kolejne uziemienie), tylko zawodnik wykonujacy kontr-obalenie powinien



otrzymaé 2 (dwa) punkty jesli utrzyma swojg pozycje przez 3 (trzy) sekundy.

10.11 W przypadku kazdej techniki obalenia, w ktérej zawodnik przerzucajgc swojego przeciwnika
na ziemie plecami w dét lub na bok, jednoczesnie laduje w gardzie lub pét-gardzie i od razu zostaje
przetoczony przez przeciwnika, powinien on otrzyma¢é punkt przewagi za obalenie, a jego
przeciwnik dwa punkty za przetoczenie.

10.12 Zawodnik, ktdry sciaga do parteru w obronie w pozycji back-take, gdzie przeciwnik zatozyt
podwadjnego haka, lub pojedynczego z obiema stopami nad ziemig, nie otrzyma dwdch punktow lub
punktéw przewagi za obalenie. Nawet jesli pozycja ta byta utrzymana przez 3 (trzy) sekundy.

10.13 Zawodnik, ktory zainicjuje obalenie przeciwnika, zanim przeciwnik podjadt probe przejscia
gardy, powinien otrzymaé dwa punkty lub punkty przewagi.

10.14 Zawodnik, ktdry zainicjuje obalenie przeciwnika, po tym jak przeciwnik podjat probe przejscia
gardy, nie powinien otrzymaé dwéch punktéw, ani punktéw przewagi za $ciggniecie do maty.

10.15 Jesli przeciwnik wciggnie w zamknietg garde i wytrzyma zawieszony w powietrzu, zawodnik
bedzie musiat odstawié przeciwnika z powrotem na mate w czasie 3 (trzech) sekund i utrzymaé
pozycje koricowg przez 3 (trzy) sekundy, aby méc otrzymaé punkty za obalenie.

10.16 Dozwolone rzuty TE-WAZA( wykonywane rekoma), KOSHI-WAZA

(rzuty biodrowe ), ASHI-WAZA ( rzuty nozne )

10.17 Niedozwolone rzuty z wynoszeniem (Ura-Nage)

10.18 Niedozwolone rzuty z uchwytem za sama gtowe.

10.19 Niedozwolone Morote-Gari z oderwaniem stép od maty.

11. Punktowanie w parterze
11.1 Punktowane techniki w parterze

11.2 Przewaga

11.3 Punkt przewagi jest liczony, gdy zawodnik osiggnie punktowg pozycje wymagajgcag 3 (trzech)
sekund kontroli, ale nie jest w stanie utrzymaé kontroli przez wymagany czas trwania.

11.4 Przewaga jest liczona jako niekompletna pozycja punktowana. Sedzia powinien ocenié, czy
przeciwnik byt w realnym niebezpieczenstwie i czy zawodnik wyraznie zblizyt si¢ do osiggniecia pozycji
punktowe;.

11.5 Zawodnik otrzymuje punkt przewagi trzymajac chwyt, gdy przeciwnik jest w realnym
niebezpieczenstwie tuz przed ukonczeniem ruchu. Obowigzkiem sedzidéw jest ocena, jak blisko
zakonczyto si¢ wstrzymanie dzwigni.

11.6 Punkt przewagi moze byé przyznany przez sedziego, nawet po zakonczeniu pojedynku, ale przed
ogtoszeniem wyniku.

11.7 Sedzia moze przyznaé punkt przewagi tylko wtedy, gdy zawodnik nie jest w stanie juz osiggnaé
prawidtowej pozycji punktowane;.



11.8 Przyktady punktéw przewagi:

- Przewaga za sciggniecie na ziemie:

Gdy zawodnik wykona $ciggniecie do parteru, a jego przeciwnik lgduje plecami do dotu, na boku lub w
pozycji siedzgcej na ziemi, bez ustabilizowania pozycji przez 3 (irzy) sekundy.

Kiedy zawodnik, wykonujac jednoetapowe sSciggniecie do parteru, lub catg serig, a przeciwnik wraca na
swoje stopy, zanim stabilizacja na ziemi zostata osiggnieta. Punkt przewagi powinien by¢ przyznany
tylko jesli nie ma juz mozliwosci osiggniecia petnego $ciggniecia do parteru.

- Przewaga za przejscie z gardy:

11.9 Kiedy zawodnik w trakcie przej$cia gardy przykryje przeciwnika lub sprawi, ze ten odwrdci sie tytem,
a zawodnik bedzie jednoczesnie kontrolowac jego pozycje zétwia i utrzymywac przynajmniej jedno ze
swoich kolan na macie, bez potrzeby zaktadania dzwigni.

11.10 Kiedy zawodnik inicjujgc garde (lub przechodzgc z/do gardy) osiagnie pozycje pot-gardy,
kontrolujac przeciwnika, ale jednoczesnie nie zastygnie w zaistniatej sekwencji.

- Przewaga za kolano na brzuchu:

11.11 Kiedy zawodnik umieszcza kolano na brzuchu swojego przeciwnika, ale stawia kolano, a nie stope
swojej drugiej nogi na ziemi.

- Przewaga z dosiadu:

11.12 Gdy zawodnik na gérze i wolny od gardy lub pét gardy usituje usig$é na tutowiu przeciwnika i
trzyma dwa kolana lub jedng stope i jedno kolano na ziemi, patrzac w strong gtowy przeciwnika, ale z
ramionami przeciwnika uwiezionymi pod jego / jej nogami.

- Przewaga z kontroli zza plecéw:

11.13 Kiedy zawodnik zdobywa plecy swojego przeciwnika i ktadzie piety pomigedzy udami przeciwnika,
ale fapie obie rece przeciwnika.

11.14 Gdy zawodnik zdobywa plecy swojego przeciwnika, ale krzyzuje nogi, mocuje figure-cztery wokot
talii lub kfadzie tylko jedng piete pomigdzy udami przeciwnika.

- Przewaga z przetoczenia

11.15 Kiedy po wyraznym spowodowaniu utraty réwnowagi przez przeciwnika, zawodnik osigga pozycije
koncowa, ale nie jest w stanie utrzymaé jej przez 3 sekundy.

Konkretne przypadki, w ktdrych punkty przewagi nie sg przyznawane

11.16 Osiggniecie potgardy nie gwarantuje przewagi punktowej dla zawodnika znajdujgcego sie na gorze,
jesli ruch nie byt uprzednio zainicjowany przejsciem gardy.

11.17 Zawodnik, ktéry zostanie $ciggniety do parteru i zdota przewrécié sig i przyjaé gérne pozycje, nie
otrzymuje punktow przewagi od sedziego.

11.18 Zawodnicy, ktorzy rozpoczynajg ruch przetoczenia, ale celowo nie starajg sie ukonczyé ruchu, aby
zachowac obronng pozycje, nie otrzymujg punktu przewagi.

11.19 Punkty przewagi nie zostang przyznane za przetoczenia, ktore rozpoczynajq sie i koriczg w 50/50.
11.20 Punkty przewagi nie zostang przyznane zawodnikowi, ktory wykonuje sciggnigcie przeciwnika do
parteru jedng noga, blokujgc noge przeciwnika i wyciagajac go poza obszar walki, co jednoczesnie
wymagato przerwania walki przez sedziego.

11.21 Punkty przewagi nie zostang przyznane zawodnikowi, ktéry wykonujac catkowite przetoczenie,
doprowadza do wyrzucenia przeciwnika poza obszar walki, bez mozliwosci wylagdowania na stopach w
zadnym momencie trwania ruchu.

11.22 Kolano na brzuch (2 punkty)

11.23 Pozycja, w ktdrej sportowiec bedacy na goérze i wolny od gardy przeciwnika, potozy kolano lub
golen (odcinek blizszy klatce przeciwnika) na brzuchu przeciwnika, klatce lub zebrach, bez



jednoczesnego dotykania drugim kolanem maty i trzyma te pozycje przez 3 (trzy) sekundy, podczas gdy
przeciwnik lezy na plecach lub boku.

11.24 Przetoczenie (2 punkty)

11.25 Gdy zawodnik na dole, z przeciwnikiem trzymajacym garde lub p6t-garde, odwrdci pozycie,
zmuszajgc przeciwnika, ktéry byt na gérze, aby byt na dole - i utrzymuje go w tej pozycji przez 3 (trzy)
sekundy.

11.26 Gdy zawodnik na dole, z przeciwnikiem trzymajgcym garde lub pot-garde, odwrdci pozycie,
przeciwnik odwrdci sig¢ z powrotem na czworakach, a zawodnik, ktory zainicjowat odwrécenie, zablokuje
plecy przeciwnika - bez potrzeby umieszczania dzwigni, ale utrzyma przeciwnika co najmniej jednym
kolanem na ziemi przez 3 (trzy) sekundy.

11.27 Gdy zawodnik na dole, z przeciwnikiem trzymajacym garde lub p6t-garde, uzyska dostep do jego
stop, potozy przeciwnika na ziemi i utrzyma uchwyt niezbedny do przytrzymania przeciwnika w dolne;
pozycji przez 3 (trzy) sekundy.

11.28 Powyzsze przyktady nie przedstawiajg petnego zestawu sytuacii, ktére mogg uzasadniaé punkty w
kazdej sytuacji walki.

11.29 Przejscie gardy (3 punkty)

11.30 Gdy zawodnik znajdujacy si¢ na najwyzszej pozycji pokona nogi przeciwnika w dolnym potozeniu
(przejscie gardy lub p6t gardy) i utrzymuje nad nim kontrole boczna lub pozycje pétnoc-potudnie przez 3
(trzy) sekundy.

11.31 Pozycja boczna kontrola pétnoc-potudnie przeciwnik lezgcy na boku.

Uwaga 1: Garda odnosi sig do pozycji, w ktdrej jedna lub dwie nogi sg uzyte , aby zablokowaé
przeciwnikowi znajdujacemu sie¢ w parterze osiggniecie pozycji bocznej lub pozycji potnoc-potudnie.
Uwaga 2: p6t-garda to garda, w ktérej zawodnik na dole lezy na plecach lub boku i ma uwieziong jedng z
ndg, co uniemozliwia mu osiggniecie kontroli bocznej lub pétnoc-potudnie nad dolng pozycjg i taka
pozycja jest utrzymana przez 3 (trzy) sekundy.

Przykt. 1: pét-garda z prawg nogg uwieziong, jego lewa noga jest ustawiona wzdtuz prawej nogi
przeciwnika trzymajacego garde.

Przykt. 2: odwrocona pot-garda z prawg noga uwieziong ,jego lewa noga znajduje si¢ obok lewej nogi
zawodnika trzymajacego garde.

11.32 Kontrola z za plecdéw (4 punkty)
11.33 Kiedy sportowiec przejmuje kontrole nad plecami przeciwnika, umieszczajgc piety
pomiedzy udami przeciwnika bez krzyzowania ndg i w pozycji blokujgcej jedno z ramion

przeciwnika bez uwiezienia ramienia znajdujgcego powyzej linii barkdw - i takg pozycje
utrzymuje przez 3 (trzy) sekundy

12. KARY/BLEDY/ZABRONIONE ZACHOWANIA

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



najsurowsza kara.

12.2 Btedy popetnione w wyniku zastosowania punktdéw i kar powinny by¢ poprawione przez
sedziego stolikowego.

13. Drobne btedy

13.1 Drobne btedy sg karane przez sedziego karg ostrzezenia bez odejmowania punktu

13.2 Akcje postrzegane jako drobne btedy:

13.3 Pasywnos$¢

13.4 Wszystkie fazy: nieokazywanie zadnej aktywnosci w celu zdobycia punktéw

13.5 Wytacznie blokowanie atakéw przeciwnika bez zastosowania wtasnej technik

13.6 Rozpoczecie akcji podczas ktérej zawodnik naraza siebie samego.

13.7 Wyjscie za mate.

13.8 Opuszczenie pola pojedynku , tak, ze obie stopy znajduja sie poza nim.

13.9 Celowe wypchniecie przeciwnika z pola walki.

13.10 Jesli zawodnik opuszcza pole walki na krétka chwile i zaraz wraca, nie powinien by¢ karany. Jesli
zawodnik opuszcza pole walki w celu unikniecia niebezpiecznych technik, nie powinien by¢ karany.
13.11 Wypchniecie poza pole walki podczas trzymania karane jest jako wyjscie za mate

13.12 Uderzenie po przechwycie.

13.13 Inicjowanie akcji po matte , stop

13.14 Kontynuowanie walki po komendzie matte , stop

13.15 Uderzenie ponizej pasa.

13.16 Uderzenie przeciwnika, ktéry upadt

13.17 Tracenie czasu

13.18 Jesli zawodnik przychodzi nieprzygotowany na walke , kara bedzie dana po ukionie, przed
komenda hajime , start

13.19 Brak poprawionej Gi przy powrocie do pozycji stojace;.

13.20 Brak gotowosci do walki 20 sekund po pokazaniu przez sedziego znaku “popraw Gi ”

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

14. Duze btedy

14.1 Powazne btedy sg karane karg jednego punktu ktéry otrzymuje przeciwnik

14.2 Akcje postrzegane jako duze btedy.



14.3 Niebezpieczny rzut/sprowadzenie.

14.4 Wykonanie rzutu lub obalenia, gdzie przeciwnik Igduje poza obszarem pojedynku.

14.5 Wykonanie rzutu lub obalenia, po ktérym przeciwnik nie jest w stanie kontynuowac walki.
14.6 Niestuchanie instrukcji sedziego.

14.7 Ignorowanie instrukcji sedziego maty.

14.8 Otrzymanie kary za to samo przewinienie po raz drugi.

14.9 Sedzia maty powinien poinformowac o tym wczesniej zawodnikow, ale nie jest to konieczne.
14.10 Niepotrzebne uwagi.

14.11 Rozmawianie z trenerem podczas walki.

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

14.13 Niedozwolone rzuty z wynoszeniem (Ura-Nage)

14.14 Niedozwolone rzuty z uchwytem za samg gtowe.

14.15 Niedozwolone Morote-Gari z oderwaniem stép od maty

14.16 Niedozwolone trzymania z sama gtowa.

14.17 Rozcigganie nog

14.18 Scigganie gtowy w tréjkacie

14.19 Suples

15. Powazne biedy

15.1 Powazne btedy sg karane Hansoku-make , dyskwalifikacjg
15.2 Duszenie z dzwignig prostg na kregostup

15.3 Taktarov

15.4 Skorpion - dzwignia uciskowa na zebra

15.5 Dzwignia na nadgarstek

15.6 Obalenie za jedng nogg przy jednoczesnym ataku dzwignig na kolano
15.7 Dzwignia rozporowa na kolano

15.8 Dzwignia prosta na kolano

15.9 Klucz na stope

15.10 Rozbicie

15.11 Dzwignia prosta na kregostup

15.12 Dzwignia skretna na kolano

15.13 Skretéwka

15.14 Przetozenie Nogi przez srodkowa linie ciata przeciwnika przy wytapaniu nogi



15.15 Obalenie nozycowe

15.16 Taktarov- ze skreceniem sie do nie atakowanej stopy

15.17 Odwrotny klucz na stope

15.18 Dzwignia na palec

15.19 kapanie przeciwnika za pas przy obronie obalenia do jednej nogi , gdy gtowa przeciwnika jest na
zewnatrz

15.20 Wykonanie akcji, ktéra moze zrani¢ oponenta.

15.21 Techniki, ktére powodujg krwawienie (ale nie na skutek ponownego otwarcia istniejgcej rany)
muszg by¢ ocenione przez sedziego maty, w celu okreslenia na podstawie sytuacji, czy lub akcja, ktéra
moze zrani¢ oponenta miata miejsce.

15.22 Wykonanie rzutu z dzwignig albo duszeniem

15.23 Rzucenie albo obalenie przeciwnika z dzwignig lub kluczem nie bedzie karane hansoku-make ,
dyskwalifikacjg jesli przeciwnik wyjdzie z techniki spadajac na ziemie (tj. kote-gaeshi).

15.24 Wykazywanie niesportowych zachowan , ktére wykraczajg poza to, co jest objete niepotrzebnymi
uwagami (tj. przeklinanie, gesty rasistowskie lub w inny spos6b obrazliwe). Jesli zawodnik zostanie
ukarany hansoku-make , dyskwalifikacja za zachowanie niesportowe, zostaje natychmiast wyrzucony z
turnieju i traci wszystkie walki, medale i punkty kwalifikacyjne we WSZYSTKICH KONKURENCJACH .
15.25 Za pierwszym razem, gdy zawodnik popetnia powazny btad, przegrywa mecz (wynik ustawiony na
0), a wynik przeciwnika jest ustawiony na 100.

15.26 Za drugim razem, gdy zawodnik popetnia powazny faul, przegrywa mecz (wynik ustawiony na 0) i
wynik przeciwnika jest ustawiony na 100. Dodatkowo, zostaje on wyrzucony z turnieju i traci wszystkie
walki, medale i punkty kwalifikacyjne we WSZYSTKICH kategoriach wagowych danej konkurencji .
15.27 Jesli obaj zawodnicy zostang ukarani hansoku-make , dyskwalifikacjg nastgpi rewanz, jesli
obydwaj zawodnicy sg zdyskwalifikowani nie ma przerwy pomiedzy pojedynkiem a dodatkowym
pojedynkiem. Punkty i kary nie sg przenoszone. Jesli jeden z zawodnikdw zostat juz wczesniej ukarany

"hansoku-make", dyskwalifikacja to drugi zawodnik wygra automatycznie

16. ROZSTRZYGNIECIE WALKI

16.1 Zawodnik moze wygra¢ pojedynek przed koncem czasu walki, jezeli jeden z zawodnikéw osiggnat

réznice punktowg 14 punktdéw niezaleznie od wyniku.
16.2 Wskazanie wygranego zawodnika po uptynieciu czasu walki

16.3 Zawodnik z wiekszg iloscig punktéw jest zwyciezca.

16.4 W przypadku gdy zawodnicy majg ten sam wynik, te sama liczbe kar , wygrywa zawodnik z wiekszg
liczbg punktow .



16.5 W przypadku, gdy obaj zawodnicy zdobeda takg samg ilo$¢ punktow, tg samg ilos¢ kar nastepuje
wskazanie zwyciezcy przez sedziego maty biorgc pod uwage przebieg catego pojedynku.

17. WALKOWER & WYCOFANIE

17.1Decyzja 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 sig) 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 punktdw.

18. KONTUZJA, WYPADEK & CHOROBA

18.1 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.

18.2 Injury-time zaczyna sie na komende sedziego maty.
18.2.1 Sedzia maty powinien zaczg¢ odliczanie “Injury time” kiedy lekarz zacznie zajmowac sie

kontuzjowanym zawodnikiem.

18.3 Jesli jeden z zawodnikéw jest niezdolny do walki, sedzia maty i podejmuje decyzje biorgc pod

uwage:

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

punktow.

18.3.2 Jezeli przyczyna kontuzji jest przypisana zawodnikowi, ktéry nie odnidst kontuzji, zawodnik ten

przegrywa pojedynek. Jego wynik jest ustawiony na 0 punktéw a wynik przeciwnika na 100 punktow.

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

kontuzjowanego zawodnika na 0.

18.3.4 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.



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

walke.

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

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

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






