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WSTEP

Przepisy dostosowane sg do zasad szerszego wspotzawodnictwa, na kazdym
poziomie wyszkolenia, z troskg o zachowanie szerokiej gamy zasad
bezpieczenstwa, uwzgledniajgc réwniez udziat w zawodach trenujgcych
rozne systemy sztuk walki. Charakter tych przepisow przekazuje idee
wspotpracy i wspotzawodnictwa  organizacji  International Martial  Arts
Federation - Europe. Przepisy te sq narzedziem wzmacniajgcym autorytet
sedzidw, sqg rowniez krokiem w kierunku ujednolicenia zasad sedziowania w
poszczegdlnych krajach nalezgcych do tej organizacji, z uwzglednieniem
specyficznych warunkdw i przepisdow obowigzujgcych na szczeblu krajowym.
Przepisy te majg zastosowanie w odniesieniu do zawodow rozgrywanych pod

auspicjami IMAF Polska.



CZESC A. PRZEPISY OGOLNE

Artykut 1: SPOSOB ORGANIZACJI ZAWODOW

1.

W przypadku zawoddéw w konkurencjach kata i walk bezposrednich zaleca sie
organizatorowi przeprowadzenie w pierwszej kolejnosci wszystkich konkurencji kata, a
nastepnie walk bezposrednich.

Rozgrywki  indywidualne Kata mogg by¢  przeprowadzone  systemem

chorggiewkowym lub punktowym, a rozgrywki druzynowe systemem punktowym.

Rozgrywki indywidualne kumite - karate mozna przeprowadzac w systemie ippon

kumite i sanbon kumite.

Rozgrywki druzynowe kumite - karate zaleca sie prowadzi¢ systemem ippon kumite.

W  rozgrywkach druzynowych w walkach bezposrednich organizator ustala

nieparzystg liczbe oséb w druzynie meskiej i zenskiej, dopuszczalne jest réwniez

regulaminowe okreslenie druzyny mieszanej z tym, ze liczba kobiet i mezczyzn musi
by¢ wyraznie ustalona; w przypadku druzyn mieszanych przeciwko sobie walczg
osoby tej samej ptci.

Zaleca sie stosowanie nastepujgcego podziatu w konkurencjach:

a) Podziat wedtug ptci / w kata druzynowym dopuszczalne druzyny mieszane; w
walkach bezposrednich druzynowych dopuszczalne druzyny mieszane tylko jesli
organizator tak postanowi (patrz pkt 4) /

b) Podziat wedtug wieku:

6-9, 10-12, 13-15, 16-18, 19+, 35+ lat / zaleca sie stosowanie dolnych kategorii
wiekowych w konkurenciji kata ju jitsu parami od kategorii 10-12, w semi kontakt i
Fighting Ju lJitsu od kategorii 13-15 lat. W przypadku rozgrywania konkurencji w
nizszych przedziatach wiekowych organizator musi stosowac sie do przepisu art. 1
ust. 6/

c¢) Podziat wedtug stopni zaawansowania: pasy biaty, zbétty/pomarahczowy,
zielony/niebieski, brgzowy/czarny / dotyczy wytgcznie karate /

d) Podziat wedtug wagi:

o w konkurencji semi kontakt:

chtopcy i dziewczeta: -45kg, -50kg, -55kg, -60kg, +60kg

kobiety ( 16 lat+ ): -50kg, -55kg, -60kg, -65kg, +65kg

mezczyzni ( 16 lat+ ): -60kg, -65kg, -70kg, -75kg, -80kg, -85kg, -90kg, +90kg
o w konkurenciji fighting ju jitsu:

10 - 12 lat chtopcy i dziewczeta: -30 kg, -35kg, - 40kg, — 45kg, - 50kg, +50kg



13 - 15 lat dziewczeta: -40kg, -44kg, -48kg, -52kg, -57kg, -63kg, -70kg, +70kg
13 - 15 lat chtopcy: - 46kg, -50kg, -55kg, -60kg, -66kg, -73kg, -81kg, +81kg
16 -18 lat dziewczeta: -49kg, -55kg, -62kg, -70kg, +70kg
16 - 18 lat chtopcy: -56kg, - 62kg, -69kg, -77kg, -85g, -94kg, +94kg
19 lat+ kobiety: -55kg, -62kg, -70kg, +70 kg;
19 lat+ mezczyzni -62kg, -69kg, -77kg, -85kg, -94kg, +94kg

e) Podziat wedtug wieku i wzrostu w Sport Kenjutsu:
dzieci do 12 lat: - 120cm, - 130cm, - 140cm, -150cm, + 150cm
mtodziez do 16 lat: - 150cm, - 160cm, - 170cm, + 170cm
seniorzy powyzej 16 lat: - 160cm, - 170cm, - 180cm, - 190cm, + 190cm

6. W konkurencjach, w ktérych dochodzi do fizycznego kontaktu pomiedzy
zawodnikami, w nizszych kategoriach wiekowych zaleca sie uwzglednienie
nastepujgcych ograniczen:

a) w ippon isanbon kumite uderzenia nie mogqg by¢ kontaktowe ( bezwzglednie w
kategorii 13- 151 ponizej ),

b) w kata ju jitsu parami wytgcza sie ataki narzedziami; obrony przez rzut mozna
zastgpi¢ obaleniami ( w kategorii 6 — 9 lat ),

c) w semi kontakt wprowadza sie obowigzkowe kaski na gtowe ( w kategorii 13-15
lat )

d) w fighting ju jitsu ogranicza sie walke do technik rzutdw, obalen i tfrzyman w
parterze ( w kategorii 10 -12 lat )

e) w sport kenjutsu w kategoriach dzieci do -140cm wtgcznie uzywa sie krétkiego
miecza (kodachi). We wszystkich kategoriach Sport Kenjutsu do kategorii 13-15 lat
witgcznie stosuje sie obowigzkowe kaski z kratg lub ostong na oczy.

7. Organizator zawoddw moze oprdécz rozgrywania tradycyjnych form  kata
zorganizowac rozgrywki kata w ,stylu wolnym” ( wedtug wtasnych opracowan
zawodnika ), jednak powinna to by¢ konkurencja odrebna, sedziowana wedtug
niniejszych zasad.

8. Organizator zawoddw w porozumieniu z Sedzig Gtéwnym zawoddw, w przypadku
zgtoszenia mniej niz trzech zawodnikdw w danej kategorii przy podziale na stopien,
wiek, wage lub wzrost ma prawo tgczenia najblizszych kategorii w danej konkurencii.
O podijetej decyzji Sedzia Gtéwny powiadamia przed rozpoczeciem zawodoéw

zainteresowanych trenerdw poszczegdinych zawodnikdw.

Artykut 2: UDZIAL W ROZGRYWKACH

Postanowienia ogdlne.



1. Po oficjalnym rozpoczeciu losowania zaden zawodnik nie moze zostac zastgpiony
przez innego zawodnika w rozgrywkach indywidualnych.

2. Zawodnicy lub druzyny, ktérzy/ktére nie stawity sie na zawody przed ogtoszeniem ich
za otwarte, mogg zosta¢ zdyskwalifikowani — decyzje podejmuje Sedzia Gtéwny
zawodow.

3. Jezeli zawodnik lub druzyna wycofuje sie z turnieju bez waznych powoddw lub bez
poinformowania wtasciwych wtadz opuszcza zawody, wdwczas Komisja Sedziowska
zobowigzana jest do podjecia dziatah dyscyplinarnych wobec takiego zawodnika
lub druzyny.

4. Jezeli z powodu btedu administracyjnego do zawoddw przystepuje niewtasciwy
zawodnik, wéwczas bez wzgledu na wynik, walka zostanie uznana za niewazng.

5. W przypadku potgczenia dwodch kategorii (z uwagi na matqg liczbe zgtoszonych
zawodnikéw) trener ma prawo do wycofania zawodnika z konkurenciji przed jej
rozpoczeciem, w uzasadnionym przypadku ( np. duza réznica wiekowa, wagowa itp.
odbierajgca szanse na wyréwnang rywalizacje ). Decyzja musi zosta¢ podjeta przed
rozpoczeciem zawoddw i zgtoszona Sedziemu Gtdébwnemu przez trenera danego

zawodnika. Zawodnik ma prawo do zwrotu optaty startowej za tg konkurencije.

Kumite druzynowe i Semi Kontakt druzynowe

1. Do rozgrywek druzynowych moze zosta¢ dopuszczona tylko taka druzyna, ktérej
sktad obejmuije wiecej niz potowe ilosci zawodnikdw, okreslonej przez przepisy.

2. Przed rozpoczeciem rozgrywek przedstawiciel druzyny powinien dostarczy¢ Sedziemu
Prowadzgcemu oficjalng liste z nazwiskami zawodnikéw z ustalong kolejnoscig
startéw. Porzgdek startdw moze zostac zmieniony przed kazdg rundg rozgrywek, ale
raz przedtozony nie moze ulegac zmianom.

3. Druzyna moze zostac zdyskwalifikowana jezeli jej przedstawiciel zmieni sktad druzyny
bez przedtozenia na pismie porzgdku startow.

4. Wprowadzenie zawodnika rezerwowego oznacza zmiane porzgdku startéw.

Artykut 3: POLE WALKI

1. Pole walki powinno mie¢ ptaskqg powierzchnie o takich wymiarach, aby zabezpieczyé
zawodnikdw przed ewentualnymi kontuzjami.

2. Zaleca sie stosowanie specjalistycznej tatami, dopuszcza sie réwniez podtogi
drewniane, lub powierzchnie o pokryciu z elastycznego tworzywa. Do
przeprowadzenia konkurenciji Kata Ju Jitsu Parami i Fighting Ju Jitsu niezbedne jest
specjalistyczne Tatami.

3. Wymiary pola walki:



a) Kata - wymiary tego pola powinny by¢ takie, aby zawodnicy mogli wykonac¢ Kata
bez zadnych przeszkdd.

b) Kumite, Semi Kontakt, Fighting Ju lJitsu, Kata Ju Jitsu Parami, Sport Kenjutsu -
wymiary pola walki powinny z reguty odpowiada¢ kwadratowi o boku 8 m, dla
dzieci 6 m, linia ograniczajgca pole walki nalezy do tego pola.

c) Organizator ma prawo zmiany wymiaru pola walki/maty ze wzgleddw
technicznych po konsultacji z Sedzig Gtéwnym zawoddw.

4. Pole walki powinno by¢ oznakowane:

a) Kata - na polu do prezentacji Kata nalezy wyznaczy¢ dwie linie o dtugosci 0,5 m
kazda. Linie te, powinny by¢ umieszczone w odlegtosci 3 m, jedna od drugiej i w
odlegtosci 1 m od linii graniczne] (linia ograniczajgca jest czescig pola),
umieszczone] naprzeciw miejsca zajmowanego przez Sedziego Prowadzgcego
oraz linii trzeciej, ktéra bedzie znajdowata sie pomiedzy tymi dwoma ale w
odlegtosci od linii koncowej 2 m (Zatqgcznik nr1i2).

b) walki bezposrednie - dla oznaczenia linii wyjSciowych zawodnikdw plansza
powinna by¢ zaopatrzona w dwie rownolegte linie o dtugosci 1 m kazda
usytuowane prostopadle do linii sedziowskich, w odlegtoéci 2 m od siebie na
srodku planszy. Dla oznaczenia pozycji sedzidw planszowego i pomochiczego
plansza powinna by¢ zaopatrzona w dwie réwnolegte linie o dtugosci 0,5 m
wykreslone w odlegtosci 1,5 m od $rodka planszy. Arbiter oraz zapisujgcy punkty
powinni siedzie¢ za sedzig prowadzgcym walke ( Zatgcznik nr 3 ). Trener /
sekundant moze zajg¢ miejsce poza linig boczng.

c) Sport Kenjutsu — oznaczenie jak w punkcie b., z wytqgczeniem oznaczenia pozycji
zawodnikdw. Wyznacza sie linie Ssrodkowq planszy o dtugosci 1m, natomiast
zawodnicy ustawiajg sie w réwnej odlegtosci od niej tak, aby miecze w pozyciji
chudan no kamae krzyzowaty sie nad tqg liniqg.

d) kata ju jitsu parami - stosuje sie oznaczenie jak w punkcie b., z wytgczeniem
oznaczenia pozycji sedziowskich ( Zatgcznik nr 4 ).

e) Przy konkurencjach z wykorzystaniem tatami linie wyjsciowe mozna okreslic
zréznicowanymi kolorami tatami z zachowaniem odlegtosci 2 metréw od siebie

linii wyjsciowych dla zawodnikdw.

Artykut 4: SEDZIOWIE

1. Sedzia Gtéwny Zawoddw:
a) Kieruje pracg catego zespotu sedziowskiego: przeprowadza odprawe
poczatkowq, wyznacza sktady sedziowskie na poszczegdine plansze, rozdziela

kolejno$¢ prowadzenia konkurencji, prowadzi ceremonie przywitania podczas



otwarcia zawoddw, dba o ptynnos$¢ przebiegu zawoddw, rozstrzyga oficjalne

protesty, wspdtpracuje z organizatorem zawoddw — koordynatorem, nadzoruje

prace sekretarza zawoddw.

b) Sedzia Gtéwny zawoddw moze zmieni¢ decyzje sedziego prowadzgcego w

przypadku gdy pomytka ma charakter:

o nieprawidtowe sumowanie punktdw w kartach,

o jefli sedzia przyznat punkt zawodnikowi, ktéry upadt lub zadat cios poza linig
pola walki,

o jedli sedzia prowadzgcy przyznat punkt sam bez wskazania ktérego$ z
pozostatych sedzidw,

o jedli nastgpit btgd sedziowski.

2. Sedzia Prowadzqcy - kieruje pracq zespotu sedziowskiego i personelu przydzielonego
do obstugi konkurenciji na danej planszy — zadania wykonywane w zaleznosci od
specyfiki  konkurencji zawarto w czesciach szczegdtowych, dotyczgcych
poszczegdlnych konkurencji.

3. Sedzia Arbiter - w konkurencjach walk bezposrednich spetnia role obserwatora z
gtosem doradczym, a w sprawach spornych decyzyjnym.

4. Sedzia Pomocniczy ( ,Lustro”, ,Liniowy” ,,Boczny” ) - zadania wykonywane w
zalezno$ci  od specyfiki  konkurencji zawarto w czedciach szczegdtowych,

dotyczgcych poszczegdinych konkurencii.

Artykut 5: UBIORY ZAWODNIKOW, SEDZIOW | ICH WYPOSAZENIE

1. Zawodnicy powinni nosi¢ Gi odpowiednie dla danego stylu / sztuki walki, dbajgc
rébwniez o jego czystosc.

2. W zaleznosci od reprezentowanego stylu zawodnik moze by¢ ubrany w inny strdj niz
Gi jednak musi on by¢ zgodny ze standardem tego stylu. W konkurencji semi kontakt
gdérnqg czescig stroju moze by¢ koszulka typu T-shirt, ktéra powinna wskazywadé nazwe
Klubu, moze mie¢ umieszczone reklamy sponsordw. Obowigzujg dtugie spodnie do
kostek.

3. Podczas rozgrywek jeden z zawodnikdw powinien zawigzac wokdt talii czerwony pas,
a drugi niebieski. Zawodnicy nie muszg zdejmowad swoich paséw, za wyjgtkiem
konkurenciji Fighting
Ju Jitsu.

4. W konkurencjach walk bezposrednich, zawodnik ktéremu przydzielono pas czerwony
powinien by¢é wyposazony w czerwone ochraniacze na piesci a  zawodnik z

przydzielonym niebieskim pasem w ochraniacze na piesci koloru niebieskiego, jezeli



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.
19.

zawodnik uzywa ochraniaczy na stopy lub kasku ochronnego to powinny by¢& one
dobrane kolorystycznie jw.

Zezwala sie zawodnikowi na noszenie ochraniaczy. Dopuszczalne jest stosowanie
tylko tych ochraniaczy, ktére zostang dopuszczone przez Komisje Sedziowskq ( typ.
model, ciezar musi by¢ odpowiedni do konkurencji ) w celu zapobiezenia
wypadkom.

Obowigzkowe ochraniacze w ippon i sanbon kumite: ochraniacze na zeby i piesci.
Obowigzkowe ochraniacze w Semi Kontakt: ochraniacze na zeby, na piesci rekawice
o gramaturze 10 Oz, suspensoria , nagolenniki i ochraniacze stép, dla zawodniczek
ochraniacze na piersi, kask ochrony do kategorii 13-15 lat / kask musi by¢ elastyczny,
nie moze posiadac szorstkiej powierzchni, ani zadnych twardych elementdw takich
jak np. metal, twardy plastik, zamki btyskawiczne, czy sznurowadta /.

Obowigzkowe ochraniacze w konkurencji Fighting Ju Jitsu: ochraniacze na rece z
miekkiego materiatu 1-2 cm grubosci, umozZliwigjgce swobodne chwytanie
przeciwnika, ochraniacze na golenie i stopy.

Obowigzkowy kask w konkurenciji Sport Kenjutsu w kategoriach wiekowych do 16 Iaft.
Kask z miekkiego tworzywa z przedniq kratq lub przezroczystg ostong chronigcqg oczy.
Ponadto pozostawia sie zawodnikowi mozliwos¢ zatozenia tradycyjnej Hakamy.
Zawodnik powinien mie¢ krétko obciete paznokcie. Nie powinien miec przy sobie
zadnych metalowych przedmiotdw, ani niczego, co mogtoby spowodowaé kontuzje
przeciwnika.

Kazdy zawodnik/zawodniczka powinien mie¢ czyste wtosy i tak przystrzyzone, aby nie
przeszkadzaty w walce lub w wykonaniu Kata.

W konkurencjach walk bezposrednich nie zezwala sie na zaktadanie opasek na
gtowe (Hachimaki).

Jezeli Sedzia Prowadzgcy uzna, ze zawodnik nosi wtosy za dtugie iflub-sg-one brudne
- moze za zgodq Sedziego Gtdwnego nie dopusci¢c zawodnika do udziatu w
zawodach.

Zabrania sie uzywania metalowych spinek do wtosdw.

Zabrania sie zawodnikowi noszenia bandazy lub opasek ochronnych za wyjgtkiem
tych, ktére zostang zalecone przez Lekarza Zawodow.

Zabrania sie stosowania masci o intensywnym zapachu.

Nie dopuszcza sie do rozgrywek w walkach bezposrednich zawodnikéw w okularach.
Zawodnik moze na wtasng odpowiedzialnos¢ nosi¢ miekkie szkta kontaktowe.

Stréj oficjalny - strdj oficjalny sedzidw, zawodnikdw i treneréw powinien odpowiadad

nastepujgcym wymogom:
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a) Sedziowie - powinni nosi¢ oficjalny stroj okredlony przez Komisje Sedziowskg IMAF

Polska. Oficjalny stréj powinien by<¢ noszony podczas wszystkich zawoddw, kursow

i egzamindw. Oficjalny strdj sedziowski sktada sie z:

O

O

O

O

granatowej marynarki,

biatej koszuli z dtugimi lub krétkimi rekawami,

krawatu w kolorze granatowym, z emblematem IMAF EUROPE lub IMAF
POLSKA,

gtadkich szarych lub popielatych spodni, & granatowych lub czarnych
skarpetek bez haftu [ czarnego miekkiego obuwia.

Nna wyposazeniu wtasny gwizdek

W konkurencijach Ju Jitsu, Kata Kobudo oraz Sport Kenjutsu sedziowie mogg nosi¢

tradycyjny stréj (Gi) w komplecie z hakamg.

b) Zawodnicy powinni nosi¢ jak wyzej - patrz art. 5 pkt. 1-3, a Gi powinno

odpowiada¢ wymogom:

O

dtugos$¢ goérnej czesci Gi powinna by¢ taka, aby po owinieciu pasem
zakrywata biodra,

kobiety mogqg zaktadac¢ pod Gi biate, jednolite koszulki typu T-shirt,

rekawy Gi powinny siegac¢ przynajmniej do potowy przedramienia i nie
mogqg by¢ zawijane, a rekawy Gi w Ju lJitsu powinny siega¢ do potowy
nadgarstka,

spodnie powinny by¢ na tyle dtugie, aby zakrywaty przynajmniej 2/3
goleni,

dtugos$¢ pasa powinna by¢ taka, aby po wtasciwym jego zawigzaniu
swobodne kohce nie przekraczaty dtugosci do potowy uda. Szerokosé
pasa powinna wynosi¢ ok. 5 cm.

w konkurenciji Fighting Ju Jitsu pas musi obwija¢ dwa razy talie zawodnika
tak, aby bluza nie byta zbyt luzna i musi by¢ na tyle dtugi, aby po
zawigzaniu kwadratowym weztem opuszczone konce pasa miaty po

okoto 15 cm z kazdej strony wezta.

c) Trenerzy - powinni podczas catego turnieju nosi¢ dres reprezentacyjny,

zaopatrzony w oznake identyfikacyjng.

Sedzia Gtéwny i/lub Przewodniczgcy Komisji Technicznej mogq dopusci¢c do udziatu w

turnieju dziatacza lub zawodnika, ktdry nie spetnia wymogdw tego przepisu.

Artykut 6: PERSONEL
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Przewodniczgcy Komisji Technicznej - powinien zosta¢ wyznaczony przez organizatora
zawodoéw — koordynatora. Powinien on nadzorowac przebieg zawodoéw w takim
zakresie, w jakim nie dotyczy to sedziowania. Ma on do pomocy personel
obstugujgcy zawody.

Sekretarz zawodow

o Podlega bezposrednio sedziemu gtdwnemu.

o Dba o prawidtowos¢ i rzetelno$¢ wypetniania dokumentacii.

o Kompletuje dokumentacje zawoddw.

o Ma bezposredni kontakt z mediami - jest rzecznikiem medialnym konkurenciji -
udziela wywiaddw, organizuje state konferencje z dziennikarzami i reporterami
radia, TV i prasy.

o Wykonuje inne polecenia koordynatora i sedziego gtobwnego zawodow.

Protokolant - odpowiada za zapis najwazniejszych punktéw przebiegu rozgrywek.

Nalezg do nich:

o nazwiska zawodnikdw,

o nazwa wykonywanego Kata,

o werdykty i kary natozone przez Sedziego Prowadzgcego,

o punkty przyznane przez sedzidw przy punktowym systemie sedziowania,

o nazwiska zwyciezcow,

o inneistotne uwagi dotyczgce przebiegu turnieju.

Pomiar czasu - osoba mierzgca czas odpowiada za przebieg rozgrywek w

oznaczonym czasie (standardowo 2 minuty). Osoba mierzgca czas powinna

zatrzymadé stoper w momencie przerwania walki tak, aby byt mierzony efektywny
czas walki.

Spiker - odpowiada za wywotanie zawodnika na plansze w odpowiednim czasie oraz

za wyrazne podawanie ocen sedziowskich.

Stuzba porzgdkowa - dla zapewnienia wtasciwego przebiegu rozgrywek stuzba

porzgdkowa powinna wykonywac nastepujgce prace:

o by¢ zaangazowana w przebieg rozgrywek,

o zapewni¢ komunikacje z uczestnikami turnieju,

o zapewniac¢ komunikacje pomiedzy sedziami,

o przygotowywac pole walki,

o wykonywac inne prace zlecone przez Organizatora zawodow.

Wykwalifikowana kadra medyczna - zostaje wyznaczona przez Organizatora

Zawodoéw. Nadzoruje przebieg turnieju od strony medycznej i ma do pomocy

personel medyczny. Uwaga: Ogdlne zalecenia lekarskie w Zatgczniku nr 5.
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8. Personel medyczny - powinien by¢ przygotowany do udzielania pierwszej pomocy
zawodnikowi, ktéry ulegt wypadkowi lub zachorowat w czasie turnieju. Do zadah
personelu medycznego nalezy:

o Uutrzymywanie sprzetu do udzielania pierwszej pomocy w statej gotowosci do
uzyciaq,
o przygotowanie miejsca do udzielania pomocy poszkodowanemu zawodnikowi,

o wykonywanie innych obowigzkdw, ktére okresli Organizator.

Artykut 7: WYPOSAZENIE

Dopuszcza sie nastepujgce rodzaje, ilosci oraz sposdb postugiwania sie wyposazeniem,
ktérego przygotowanie lezy w gestii Organizatora turnieju:

o Chorqggiewki (czerwone i niebieskie ) po 3 lub 5 par na kazdg plansze. Sedziowie
Naroznikowi oraz Sedziowie Prowadzgcy otfrzymujg pare chorqggiewek, przy pomocy
ktorych powinni  wskazywaé zwyciezce oraz sygnalizowaé wszystkie swoje
spostrzezenia.

o Numeratory (5 zestawdw na kazdg plansze). Kazdy zestaw zawiera petne punkty od 5
do 9 oraz dziesigte od 0 do 9, (wymiary ok. 40 x 42 cm). Pomiedzy petnymi punktami i
ich dziesietnymi powinna by¢ wyrazna réznica, zardwno koloru, jak i wymiaru. Kazdy z
sedzidw otrzymuje jeden zestaw, przy pomocy ktérego przyznaje zawodnikom punkty.

o Tabliczki dla sedzidbw - 5 kompletéw zawierajgcych punktacje 0 - 10 pkt, numery
startowe do losowania, narzedzia - bron (dot. konkurencii kata ju jitsu parami): kij
krétki, kij dtugi, patka typu Tonfa, atrapa noza, atrapa pistoletu.

o Tablica do punktowania ippon i sanbon kumite.

o Tablica do punktowania semi kontakt.

o Tablica do punktowania fighting Ju Jitsu. [ Tablica do punktowania Sport Kenjutsu. M

Wyposazenie do zapisu przebiegu rozgrywek. Sprzet stuzgcy do tego celu sktada sie z
formularzy list startowych lub arkuszy protokdtdéw walk, odpowiednich ,,drabinek”,
przybordéw do pisania itd., ktérych uzywa protokolant.
Czerwone i niebieskie pasy. Uzywane przez zawodnikdw w celu utatwienia ich
identyfikacji przez sedzidw. Wymiary paséw powinny by¢ takie, aby nie przeszkadzaty
zawodnikowi w walce lub wykonaniu Kata, ale aby byty wystarczajgco widoczne dla
sedziego. Organizator moze réwniez przenies¢ obowigzek posiadania pasdéw na
zawodnikdw po uprzednim okredleniu obowigzku w regulaminie dotyczgcym
konkretnych zawoddw.

o Pomiar czasu. Osoba mierzgca czas otrzymuje stoper oraz gong lub woreczek

sygnalizacyjny w celu kontrolowania przebiegu rozgrywek.
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o Organizator nie zabezpiecza zawodnikowi sprzetu osobistego, ochraniaczy, broni

(uzywanej w konkurencjach Kenjutsu, Kata wtasnym, Kata Ju Jitsu i Kobudo).

Artykut 8: PROTESTY PRZECIWKO DECYZJOM SEDZIOWSKIM ORAZ REWIZJE TYCH DECYZJI

Zawodnicy nie mogqg osobiécie zgtaszac protestdw przeciwko decyzjom sedziowskim.
Tylko w przypadku, jedli decyzia sedziowska w sposdb ewidentny narusza
postanowienia Przepisdw Sedziowania, protest do Arbitra moze zgtosi¢c witasciwy
dziatacz (zwykle kierownik druzyny), natychmiast po wykryciu nieprawidtowosci.
Arbiter powinien po ofrzymaniu protestu od kierownika druzyny, do ktérej nalezy
zawodnik, osobiscie rozpatrzy¢ jego tre$¢. Nastepnie moze on zazgdac wyjasnien od
Sedziego Prowadzgcego i/lub Sedziego Pomocniczego i jedli uzna, ze decyzja
sedzidw byta btedna, moze zazgdacd jej rewizji.

Jelli protest zostaje zgtoszony przez Arbitra, Sedzia Prowadzgcy powinien w imieniu
Zespotu Sedziowskiego i swoim wtasnym wyjasni¢ Arbitrowi okolicznosci i podstawe
podijecia takiej, a nie innej decyzji. W przypadku, jedli Arbiter zazgda rewizji werdyktu,
rewizia lub podtrzymanie decyzji musi nastgpi¢ przy jednomysinosci Zespotu
Sedziowskiego.

Jezeli na miejscu zdarzenia nie ma arbitra protest musi by¢ ztozony do Sedziego
Gtéwnego.

Protest ten jest rozpatrywany w frybie jak wyzej.

Artykut 9: KONTUZJE | WYPADKI PODCZAS ZAWODOW

1.

W przypadku wystgpienia kontuzj u zawodnika, Sedzia Prowadzgcy powinien
natychmiast przerwaé walke, udzielicé pomocy poszkodowanemu, wzywajgc
jednoczesnie stuzbe medyczng. Udzielenie pomocy zawodnikowi nie moze w sposéb
zZnaczqcy opodzni¢ przebiegu walki.

Jesli zawodnik, ktérego kontuzja nie okazata sie na tyle powazna, aby wytgczy< go z
walki - odmawia jej kontynuowania lub prosi o zgode na przerwanie walki - powinien
zostaé uznany za przegrywajgcego.

W  przypadku zaistnienia kontuzji podczas walki, ktéra to kontuzija zostata
spowodowana przez poszkodowanego lub jesli obaj zawodnicy jednoczesnie odniesli
obrazenia, za ktére obaj sg odpowiedzialni - zawodnik wycofujgcy sie z walki zostaje
uznany za przegrywajgcego. W przypadku, jedli obaj zawodnicy wycofujqg sie z walki,
a ewidentnej winy za kontuzje nie da sie ustali¢, walka zostaje uznana za remisowq, a

zawodnicy zostajg odsunieci od dalszych rozgrywek.
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4. W przypadku, jesli zawodnik zostanie uznany przez stuzbe medyczng za niezdolnego
do kontynuowania walki z powodu odniesionej kontuzji lub z jakichkolwiek innych
przyczyn (np. powoddw natury psychicznej), sedzia powinien przerwaé walke i
zawiesi¢ zawodnika (wycofac¢ go z zawoddw). Jedli kontuzja zostata spowodowana
przez przeciwnika - zawodnik zostaje uznany za zwyciezce. W innym przypadku
zawodnik zostaje uznany za przegrywajgcego.

5. Zawodnik, ktéry wygrywa walke poprzez dyskwalifikacje przeciwnika, ktory
spowodowat jego kontuzie - nie moze kontynuowaé walki bez zgody stuzby
medyczne;.

6. We wszelkich kwestiach dotyczgcych kontuzji, wypadkdéw oraz predyspozycii
psychicznych zawodnikéw decyzje podejmuje jedynie stuzba medyczna.

7. tqgczny czas pomocy medycznej nie powinien przekroczy¢ 2 minuty.

Artykut 10: REZYGNACJA Z WALKI

Zawodnik, ktéry odmawia kontynuowania walki z powoddw innych niz kontuzje lub ktéry z
podobnych powoddw prosi o wycofanie go z udziatu w turnieju, zostaje uznany za

przegrywajgcego.

Artykut 11: INNE KWESTIE

1. W przypadku zaistnienia sytuacji nie ujetej przez niniejsze przepisy lub w przypadku
wystgpienia wagtpliwosci co do ich zastosowania w danej sytuacji - Sedziowie
Pomocniczy, Sedzia Prowadzgcy i Sedzia Gtéwny powinni odby¢é miedzy sobg
narade w celu znalezienia rozwigzania zaistniatego problemu. O podjetej decyzji
powinni zosta¢ poinformowani wszyscy oficjalni przedstawiciele, a decyzja powinna
zostaé podana do publicznej wiadomosci.

2. Kazdy uczestnik zawoddw, niezaleznie od tego, czy jest zawodnikiem, czy dziataczem
klubowym, powinien przestrzegaé zasad prawosci charakteru, szczerosci, pilnosci,
szanowac etykiete i przestrzegad zasady samokontroli.

3. Jakiekolwiek zachowanie majgce na celu kompromitacje sztuk walki (dotyczy to
wszystkich, ktérzy sg zwigzani z druzyng lub indywidualnym zawodnikiem) moze
spowodowac dyskwalifikacje zawodnika i/lub druzyny.

4. Stosowanie srodkdw dopingujgcych pod kazdg postaciq jest zabronione. Zawodnicy,
trenerzy, sedziowie, obstuga zawoddw, zazywajgcy S$rodki dopingujgce, bedq
zdyskwallifikowani lub usunieci z zawoddw.

5. Sedzia Gtéwny po zakohczeniu zawoddw sporzgdza komunikat konhcowy zawoddw.
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Artykut 12: ZMIANY PRZEPISOW

Zmiany niniejszych przepisow w catosci lub w czesci, mogg nastgpi¢ po wyrazeniu zgody
przez przynajmniej dwie trzecie liczby obecnych na zebraniu cztonkédw Komisji Sedziowskiej
IMAF o/ Polska.



16

CZESC B: PRZEPISY SEDZIOWANIA KATA, KATA Z BRONIA
ROZDZIAL I: ZASADY ROZGRYWEK KATA, KATA Z BRONIA

Artykut 1: METODY ROZGRYWEK

1. Rozréznia sie nastepujgce rodzaje rozgrywek:
o rozgrywki indywidualne
o rozgrywki druzynowe
2. Rozgrywki indywidualne.
Rozréznia sie nastepujgce rodzaje rozgrywek indywidualnych:
o System chorggiewkowy.
Zalecany w nizszych kategoriach wiekowych. Dwdch zawodnikdw, z ktdrych
jeden nosi czerwony pas, a drugi niebieski wykonuje jednoczeénie to samo
Kata, okreslone przez sedziego, ktéry uwzgledni poziom zaawansowania
nizszego stopniem zawodnika w przypadku startu w konkurenciji zawodnikdw
jednego stylu. W przypadku gdy w konkurenciji startujg zawodnicy z réznych
styli to wykonujg po kolei zapowiedziane przez siebie kata, mozna
prezentowac jedno kata podczas rozgrywek, nastepnie zapada werdykt.
o System punktowy
Punkty sqg przyznawane kazdemu zawodnikowi oddzielnie. Zwyciezcq zostaje
zawodnik, ktéry zgromadzit najwiekszqg liczbe punktow.
3. Rozgrywki druzynowe.
Przyjmuje sie punktowy system sedziowania rozgrywek druzynowych. Punkty sg
przyznawane kazdej druzynie oddzielnie, a za zwycieskg druzyne uznaje sie te, ktéra
zgromadzi najwiekszg liczbe punktéw. W sktad druzyny wchodzg 3 osoby,
dopuszczone sg druzyny mesko-zenskie.
4. Wybodr systemu.

O wyborze systemu decyduje Komisja Sedziowska IMAF o/ Polska lub Organizator.

Artykut 2: SEDZIOWANIE ROZGRYWEK

1. Rozgrywki sedziuje komplet sedziowski, w sktadzie okreslonym w czesci B, Rozdziale I,
wedtug ustawienia zatgczonego na schemacie Zatgcznik nr 1 lub 2.
2. Ustawienie ,liniowe" sedzidw dopuszczalne jest kiedy w konkurencji startujg

zawodnicy z réznych styli.
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Artykut 3: PROWADZENIE ROZGRYWEK

Prowadzenie rozgrywek lezy wytgcznie w gestii Sedziego Prowadzgcego, ktérego polecenia

sqg dla zawodnikdw wigzgce.

Artykut 4: ROZPOCZYNANIE | ZAKONCZENIE ROZGRYWKI

1. Rozpoczecie

a) System chorggiewkowy

O

Zawodnicy wywotani przez spikera powinni niezwtocznie stawi¢ sie na linii
wyjsciowej i ztozy¢ ukton Sedziemu Prowadzgcemu.

Sedzia Prowadzgcy powinien wyraznie i gtoSno oznajmi¢ Sedziom
Pomocniczym /Naroznikowym/ i zawodnikom nazwe Kata, ktére bedzie
wykonywane jednoczesnie przez obu zawodnikow.

Zawodnicy powinni rozpoczgé wykonywanie Kata po komendzie Sedziego
Prowadzgcego - ,Hajime" (,rozpoczni'), podanej ustnie lub gwizdkiem. Po
komendzie ,Yame", zawodnicy powinni powrdcié na pozycje wyjsciowe
(komenda moze by¢ podana ustnie lub przy pomocy gwizdka) i oczekiwac

na werdykt.

b) System punktowy

@)

O

Zawodnik wywotany przez spikera powinien niezwtocznie stawi¢ sie na
planszy, ztozy¢ ukton Sedziemu Prowadzgcemu oraz wyraznie wymienic
nazwe Kata, ktére zamierza wykonad.

Sedzia Prowadzgcy powinien gtosno powtdrzyé nazwe Kata. Zawodnik
rozpoczyna wykonywanie Kata.

Po zakohczeniu Kata zawodnik powinien powrdci¢é na pozycje wyjsciowq i

oczekiwac¢ na werdykt.

2. Ogtoszenie werdyktu:

a) System chorggiewkowy

O

O

Po zakonczeniu Kata Sedzia Prowadzgcy powinien odczekad wystarczajgco
dtugo, aby Sedziowie Naroznikowi mogli podjg¢ decyzje oraz wezwac ich do
ogtoszenia werdyktu komendqg ,Hanfei” (,Werdykt') podang ustnie lub
gwizdkiem.

Sedzia Prowadzqcy wskazuje zwyciezce, zgodnie z zasadami podejmowania
decyzji wg zatqczonej tabeli sedziowskiej i wskazuje go unoszgc chorggiewke
jego koloru.

Jezeli rezultatem rozgrywki jest remis, sedzia powinien to wskazac¢ przy pomocy

chorggiewek.
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b) System punktowy

O

Po zakonhczeniu wykonywania Kata przez zawodnika/druzyne, Sedzia
Prowadzgcy powinien odczekaé pewng ilo$¢ czasu, wystarczajgcg aby
Sedziowie Naroznikowi lub Pomocniczy mogli podjg¢ decyzje, a nastepnie
poprosi¢ ich o werdykt komendg ,,Hantei” lub przy pomocy gwizdka wezwac
do jednoczesnego uniesienia numeratordw z ocenq.

Po zapisaniu punktacii przez osoby obstugujgce sekretariat zawoddw, Sedzia
Prowadzgcy powinien przy pomocy gwizdka wezwac Sedzidw Naroznikowych
/ Pomocniczych do opuszczenia numeratorow. Spiker powinien gto$no i
wyraznie odczyta¢ punktacje w celu umozliwienia pisania.

Osoba zapisujgca punktacje powinna nanie$¢ jg na wtasciwy formularz
obliczenh wg schematu: z pieciu wynikdw nalezy odrzuci¢ najwiekszg i
najmniejszq ilos¢ punktdw, pozostate 3 wartodci nalezy zsumowac.

Spiker powinien wyraznie ogtosi¢ wynik kohcowy.

Po ogtoszeniu wyniku zawodnik powinien ztozy¢é ukton Sedziemu
Prowadzgcemu i opusci¢ miejsce rozgrywek.

Przy jednakowej ilosci punktdw dwdch lub wiecej zawodnikéw Sedzia

Prowadzqgcy ogtasza dogrywke lub werdykt przez gtosowanie.

Artykut 5: ETAPY ROZGRYWEK KATA

1. Rozgrywki indywidualne:

a) sedziowanie systemem chorggiewkowym

O

O

O

O

Pierwsza runda: do dalszych rozgrywek przechodzi 16 zawodnikdw

Druga runda: do dalszych rozgrywek przechodzi 16-8 zawodnikdw

Trzecia runda: od 8 - 4 zawodnikdw

Finaty: ostatnich 4 zawodnikéw / mozna przejs¢ na sedziowanie punktowe.
Kata wykonane w finale moze by¢ inne od tego, ktére zawodnik wykonuje w

rundach eliminacyjnych.

b) sedziowanie systemem punktowym

O

O

O

Pierwsza runda wytania szostke
Druga runda wytania czworke

Trzecia runda wytania zwyciezce

Zawodnik, ktéry w rundzie pierwszej byt pierwszy na liscie startowej ma prawo

powtdrzy¢ swoje kata jako ostatni, uwzglednia sie wynik lepszy. Przy remisowych

wynikach decydujgcych o przejsciu do kolejnej rundy lub kolejnosci miejsc w finale

decyzje podejmuije sie po dogrywce lub przez wskazanie.
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2. Rozgrywki druzynowe:
o Eliminacje: frwajg do momentu wytonienia 4 druzyn
o Finat: 4 druzyny
Kata wykonane w finale moze by¢ inne niz wykonane w eliminacjach.

Sedziowanie systemem punktowym.

Artykut 6: KRYTERIA PODEJMOWANIA DECYZIJI

W rozgrywkach Kata nie ocenia sie wykonania Kata na zasadzie ,,dobrze-zZle". W sytuacii
kiedy w zawodach startujg zawodnicy z réznych styli moze sie zdarzy¢, ze sedzia nie zna

prezentowanego kata, jednak musi go oceni¢ biorgc pod uwage nastepujgce kryteria:

1. Wykonanie podstawowe - podczas wykonywania kazdego Kata ocenia sie
nastepujgce elementy, stanowigce o wartosci tego wykonania:

o Wykonujgcy Kata musi prezentowac dobre i jasne zrozumienie zasad, ktére ono
zawierq,

o Wykonujgcy Kata musi pokazac¢ petng uwage (Chakugan), poprawne techniki,
uzycie sity, dobrg réwnowage, jak réwniez poprawne oddychanie, kontrole
predkosci oraz rytm, Kime i Kiai ,

o Poprawna prezentacja technik do zademonstrowanego Kata,

o Techniki wskazujgce na kierunek stylu,

o Ptynne przejscia miedzy pojedynczymi pozycjami,

o Poprawne napiecie ciata przy pozycjach,

o Podeszwy stopy mocno na ziemi,

o Doktadnos¢ technik / elementy stylu,

o Poprawne napiecie, poprawne cenfrum ciata, Kime,

o Doktadne zrozumienie Kata (takze Bunkai),

o Ciggta koncentracja,

o Napiecia i rozluznienia ciata, oddychanie i Kiai,

o Zrozumienie pokazanych technik,

o Readlistyczna, nie "teatralna" demonstracja Kata.

2. Wykonanie zaawansowane - sedziowie powinni bra¢ pod uwage specyficzne cechy i
stopien trudnosci wykonywanego Kata. Szczegdlnie powinni zwrdci¢ uwage na:
o Mistrzostwo i technike zawodnika
o Stopien trudnosci i ryzyka jakie zawodnik demonstruje podczas prezentacii

o Ekspresje wyrazonq przez zawodnika
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3. Btedy w wykonaniu Kata / np. zte techniki, potkniecia, nieplanowane zatrzymania /

W systemie chorggiewkowym:

o Kiedy zawodnik popetnia btgd i zatrzymuje sie, a drugi wykonuje swoje Kata
bezbtednie, wowczas ten drugi powinien zosta¢ zwyciezcqg. W takim wypadku
decyzja Sedzidw Naroznikowych nie jest wymagana.

o W przypadku, gdy obaj zawodnicy popetniajg btad i/lub zatrzymujqg sie w czasie
swojej prezentacji, nie wolno im powtérzy¢ Kata / odstepstwem moze byc¢
powtdrzenie przez dzieci z najmtodszej grupy wiekowej / i obagj zostajg

zdyskwalifikowani.

Artykut 7: DOGRYWKI

1. W przypadku remisu w  konkurencjach Kata rozgrywanych  systemem
chorggiewkowym, powinna by¢ zarzgdzona dogrywka. Zawodnik moze wykonac to
samo Kata, ktére wykonat w poprzedniej rozgrywce. Jedli zwyciezca w dalszym ciggu
nie zostanie wytoniony, rozstrzygajgca decyzja powinna by¢ podjeta na podstawie
ostatniej rozgrywki przez Hantei.

2. W wypadku remisu w rozgrywkach Kata w systemie punktowym i w wypadku jesli
wynik rozgrywki mogtby mie¢ wptyw na dalszy przebieg zawoddw, powinna by
rozegrana dodatkowa walka pomiedzy zawodnikami/druzynami, w tej samej skali
punktowej. Jedli nie zostanie wytoniony zwyciezca, decyzja powinna zosta¢ podijeta
na podstawie ostatniej rozgrywki przez wskazanie. Dopuszczalna jest decyzja o
werdykcie bez prowadzenia dogrywki po zarzgdzeniu gtosowania Sedziego
Prowadzgcego i Sedzidbw Pomocniczych przez wskazanie.

3. W przypadku remisu w konkurencjach Kata rozgrywanych punktowo, pierwszy
zawodnik powinien by¢ oceniony na np. 7,0 pkt., a drugi 0,1 pkt. wiecej lub mniej. W
przypadku jesli remis wystgpit miedzy 3 zawodnikami, a wynik jest istotny w dalszym
przebiegu konkurencji to zostanie rozegrana dogrywka, w skali punktowej zgodnej z

ostatniqg rundg.

ROZDZIAL II: ZASADY SEDZIOWANIA ROZGRYWEK KATA

Artykut 8: SEDZIOWIE

Sktad sedziowski ustala sie nastepujgco:
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o System chorqgiewkowy: jeden Sedzia Prowadzgcy i czterech Sedzidw
Pomocniczych/Naroznikowych lub jeden Sedzia Prowadzgcy i dwdch sedzidw
Pomocniczych/ Naroznikowych.

o System punktowy: jeden Sedzia Prowadzqcy i czterech Sedzidw Pomocniczych/

Naroznikowych, lub Sedzia Prowadzqgcy i czterech Sedzibw Pomocniczych/ Liniowych

Usytuowanie sedzidw na planszy powinno odpowiadac schematowi ( Zatgcznik nr 1-2 )

Artykut 9: PRAWA | OBOWIAZKI SEDZIEGO PROWADZACEGO

1. Przed rozpoczeciem rozgrywki Sedzia Prowadzqcy powinien zajgé pozycje wyjsciowq
na planszy.

2. Sedzia Prowadzqgcy powinien przewodszi¢ rozgrywkom i nadzorowac ich przebieg

3. Przed rozpoczeciem konkurencji kata z bronig, Sedzia Prowadzgcy lub wyznaczony
przez niego sedzia pomocniczy dokonuje sprawdzenia czy elementy broni nie
stanowiqg zagrozenia dla zdrowia i bezpieczenstwa zawodnika.

4. Ogtasza wynik na podstawie rozgrywki, dogrywki lub gtosowania.

Artykut 10: PRAWA | OBOWIAZKI SEDZIOW POMOCNICZYCH LUB NAROZNIKOWYCH/
LINIOWYCH

1. Sedziowie Pomocniczy/ Naroznikowi/ Liniowi powinni przed rozpoczeciem rozgrywek
zaja¢ wtasciwe dla siebie pozycje poza planszg.

2. Podczas rozgrywki Sedziowie Pomocniczy / Naroznikowi / Liniowi powinni oceniac
wykonywanie Kata wg w/w zasad.

3. Na zgdanie Sedziego Prowadzgcego Sedziowie Pomocniczy / Naroznikowi / Liniowi

powinni jednoczesnie unies¢ chorggiewki lub numeratory.
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CZESC C: PRZEPISY SEDZIOWANIA KONKURENCJI KATA JU

JITSU PARAMI
ROZDZIAL I: ZASADY ROZGRYWEK KATA JU JITSU PARAMI

Artykut 1. PRZEBIEG KONKURENCIJI

1. Kazda para (ekipa - zespdt) sktada sie z dwdch zawodnikdw.

2. Po ogtoszeniu przez sedziego prowadzgcego kolejnego numeru startowego pary,
zawodnik danej ekipy przez podniesienie prawej reki w goére, sygnalizuje sedziom
gotowos¢ do startu prezentacii technik - kombinacji.

3. Zestawy technik — kombinacji obowigzkowe:

a) CHWYTY, TRZYMANIA - po jednej technice kazdy zawodnik,

b) CIOSY, PCHNIECIA, KOPNIECIA - po jednej technice kazdy zawodnik

c) NARZEDIZIA (BRON) - po jednej technice kazdy zawodnik, (dopuszcza sie: kij krotki,
dtugi, atrapa pistoletu, atrapa noza, patka Tonfa - do obrony przez Uke).

4. Kazdy zawodnik wykonuje po jednym ataku z ww. grup. Realizacja prezentacji wg
schematu:

a) CHWYTY / TRZYMANIA:
o pierwszy atak - kombinacja technik obrony, zawodnik 1
o drugi atak - kombinacja technik obrony, zawodnik 2

b) CIOSY / PCHNIECIA / KOPNIECIA:
o pierwszy atak - kombinacja technik obronny, zawodnik 1
o drugi atak - kombinacja technik obrony, zawodnik 2

c) NARZEDZIA (BRON):
o pierwszy atak - kombinacja technik obrony, zawodnik 1
o drugi atak - kombinacja technik obrony, zawodnik 2

5. W przypadku rozgrywania konkurencji w kategorii wiekowej 6-9 lat zawodnik
wykonuje techniki - kombinacije z zestawdw a) i b);

6. Para zajmuje miejsce na macie (tatami). 1szy zawodnik unosi reke do géry, co jest
sygnatem dla Sedziego Prowadzgcego o gotowosci ekipy. Na sygnat urzadzenia
akustycznego para rozpoczyna uktad wg zasady i przyjetych norm zachowania:
UKLONY - POSTAWA - TECHNIKA ZASADNICZA - OBEZWLADNIENIE - POSTAWA -
UKLONY - sygnat akustyczny, ocena.
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ROZDZIAL II: PRZEPISY ROZGRYWANIA KATA JU JITSU PARAMI

Artykut 2: SEDZIOWANIE

Przewodniczgcym sktadu sedziowskiego jest Sedzia Prowadzgcy ( Planszowy ).

Kazde zawody oceniane sqg przez pieciu (5) sedzidbw - Sedziego Prowadzgcego i
Sedzidbw Pomocniczych.

Dopuszcza sie do oceny trzech (3) sedzidw, w wyjgtkowych sytuacjach.

Sedziowie Pomocniczy zmienigjg sie miejscami na polecenie Sedziego
Prowadzgcego lub na wtasng prosbe. Czynnos¢ ta jest zabroniona w trakcie trwania
konkurenciji.

Decyzja sedzibw oceniajgcych jest niepodwazalna chyba, ze Sedzia Prowadzgcy
wstrzyma werdykt. Sedzia Prowadzgcy zwotuje kazdorazowo Sedzidbw Pomocniczych
w celu wyjasnienia wszystkich watpliwosci a nastepnie ogtasza publicznie werdykt
kohcowy, werdykt ten jest niepodwazalny.

Sedziowie ocenigjgcy ogtaszajg werdykt kohcowy danej techniki - kombinacji za
pomocgq tabliczek z numerami (0-10 punktdw). Po zakohczeniu ,,pokazu" pary unoszq
w gdre odpowiedniq tabliczke z punktami, kierujgc jg w strone widowni oraz w
kierunku stolika sedziowskiego.

Z pieciu ocen sedzidbw ocenigjgcych brane sq trzy do oceny ,,pokazu" danej pary
zawodnikdw, natomiast dwie skrajne noty sq odrzucane.

W przypadku 3 - osobowego sktadu sedziowskiego, zadna nota nie jest odrzucana.
Rozpoczecie i zakonczenie konkurencji odbywa sie za pomocq urzgdzenia
akustycznego (np.:

gongu, gwizdka, itp.).

Artykut 3: KRYTERIA OCENIANIA

Oceniajgc prezentacje technik sedzia kieruje sie nastepujgcymi kryteriami:

1.

2
3.
4

Skuteczno$¢ techniki (ogdlny sposéb wykonania),

Dynamika technik (szybkose, sita, poruszanie sie - w tym tai sabaki),

Stopien trudnosci, réznorodnosc technik i zakonczen,

Redlizm prezentowanych technik ( réwniez atak musi by¢ wyprowadzony w taki
sposdb, by stanowit zagrozenie dla bronigcego sie),

Zachowanie ustalonego schematu prezentacji technik - art. 1T ust. 6
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Ogdlna prezencja zawodnikdéw (prawidtowe postawy i uktony przed rozpoczeciem i
po zakonczeniu prezentacii, uktony pomiedzy zawodnikami w trakcie prezentacii,
sposdb zachowania, skupienie, ekspresja - dotyczy réwniez Tori / atakujgcego),
Zachowanie zasad bezpieczenstwa

Ewentualne btedy - btgd ataku, brak obrony lub obrona nieskuteczna, zastanawianie
sie zawodnika nad sposobem obrony, niekonczenie technik (brak obezwtadnienia),

potkniecia, zachwiania i upadki etc.

Artykut 4: OBOWIAZKI SEDZIEGO PROWADZACEGO

N o v MW

Odpowiada za prawidtowos$¢ przeprowadzenia konkurencji i podlega sedziemu
gtéwnemu zawoddw.

Wspdlnie decyduje z sedziami oceniajgcymi o werdykcie kohcowym, ogtaszajgc go
publicznie.

Dokonuje zmiany sedzidéw pomocniczych.

Prowadzi losowanie kolejnosci startow ekip - par.

Rozpoczyna i kohczy konkurencje.

Rozstrzyga spory, przyjmuje protesty i odpowiada na nie.

Nadzoruje prace catego sktadu sedziowskiego, dba o prawidtowe wypetnianie

protokotéw oraz innych dokumentdw dotyczgecych zawododw.

Artykut 5: OBOWIAZKI SEDZIEGO POMOCNICZEGO

Podlega bezposrednio sedziemu prowadzgcemu konkurencje.

Ocenia ,pokaz" techniki - kombinacji pary, zgodnie z wtasnym uznaniem,
sprawiedliwie i sumiennie oraz wtasciwie.

W czasie startu ,wtasnej” ekipy - pary zgtasza ten fakt sedziemu prowadzgcemu z
prosbg o wykluczenie go z sedziowania.

Wykonuje inne polecenia sedziego prowadzgcego i gtdbwnego zawodow.

Artykut 6: OBOWIAZKI PROTOKOLANTA

Podlega bezposrednio sekretarzowi zawoddw a posrednio sedziemu prowadzgcemu.
Wypetnia wszystkie niezbedne dokumenty dotyczgce zawoddw.

Przekazuje dokumenty wtasciwym osobom funkcyjnym w celu ich podpisania a
nastepnie je kompletuje.

Wykonuje inne zlecenia sekretarza i sedziego prowadzgcego.
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CZESC D: PRZEPISY SEDZIOWANIA KARATE KUMITE
ROZDZIAL I: ZASADY ROZGRYWEK KARATE KUMITE

Artykut 1: METODY ROZGRYWEK

1. Wyrdznia sie nastepujgce typy rozgrywek:

a) Walkiindywidualne

b) Rozgrywki druzynowe

2. Metoda rozgrywek:

a) Walki indywidualne prowadzi sie wedtug ,,Sanbon Shobu”

b) Walki druzynowe prowadzi sie wedtug , lppon Shobu”

Organizator w porozumieniu z Komisjg Sedziowskg Karate moze zdecydowaé o

rozegraniu tych konkurencji odmiennie od powyzszego wskazania — decyzja

podejmowana jest na etapie ustalania regulaminu danych zawoddw.
3. Rozgrywki druzynowe:

o Lliczba oséb wchodzgcych w sktad druzyny powinna by¢ nieparzysta / zwykle
trzech zawodnikéw i jeden rezerwowy lub trzy zawodniczki i jedna rezerwowa /.

o Walki miedzy zawodnikami z poszczegdinych druzyn powinny odbywac sie
systemem Ippon Shobu wedtug wczesniej ustalonego porzgdku.

o Druzyna zwycieska zostaje wytoniona na podstawie rezultatéw poszczegdinych
walk wedtug kryterium: ilo$¢ zwyciestw, ilo§¢ zwyciestw przez Ippon.

o Jezeli po uwzglednieniu w/w kryterium nastepuje remis, druzyne zwycieskq
wytania sie na podstawie dodatkowej walki, ktérg stoczg dwaj wytypowani
zawodnicy, po jednym z kazdej druzyny. W wypadku remisu zostanie rozegrana
walka dodatkowa
( Sai Shiai ). Jezeli nadal bedzie remis, wdwczas rozegrana zostanie dogrywka
( Encho-Sen ), ktérej zwyciezcq zostaje zawodnik, ktéry uzyskat pierwszy punki.
Jezeli nadal bedzie remis walke tq rozstrzyga werdykt sedziowski przez
wskazanie.

o Iwyciestwa uzyskane przez faule, dyskwalifikacje przeciwnika lub oddanie zostajg

uznane jako zwyciestwa przez petny ippon .

Artykut 2: PROWADZENIE ROZGRYWEK

1. Walki powinny by¢ prowadzone wytgcznie przez Sedziego Prowadzgcego i tylko jego

polecenia sqg dla zawodnikéw wigzgce.
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2. Zaleca sie stosowanie przez zespdt sedziowski rotacyjnego sposobu sedziowania

konkurenciji.

Artykut 3: ROZPOCZECIE, ZATRZYMANIE | ZAKONCZENIE WALKI

1. Rozpoczecie: Sedzia Prowadzqgcy daje sygnat do zajecia pozycji przez Sedziego
Pomocniczego oraz zawodnikdéw. Po wymianie uktonéw miedzy zawodnikami sedzia
rozpoczyna walke komendqg ,,Shobu Ippon Hajime" lub ,,Shobu Sanbon Hajime™.

2. Prowadzenie walki: Jednoczesna obserwacja obydwu zawodnikdw i wydawanie
opinii w zwigzku z przebiegiem walki. Sedzia Pomocniczy sygnalizuje opinie
dyskretnymi gestami.

3. Zatrzymanie walki: Chwilowe zatrzymanie walki nastepuje po komendzie ,Yame",
ktérg wydaje Sedzia Prowadzgcy. Zawodnicy powracajg na pozycje wyjsciowe i
oczekujg werdyktu lub kolejnej komendy sedziego. Kontynuacja walki nastepuje po
komendzie ,,Tsuzukete Hajime".

4. Zakonczenie walki: Po zatrzymaniu walki Sedziao Prowadzgcy ogtasza jej koniec
komendq ,Soremade" - walka skohczona.

5. Sedzia Mierzgcy Czas powinien sygnalizowac:

o przy pomocy gongu lub gtosnym okrzykiem , Atoshi Baraku" - ,,30 sekund do
zakonczenia walki"
o gongiem (dwa sygnaty) lub woreczkiem sygnalizacyjnym, ktéry wrzuca na plansze

»Czas mingt”

Artykut 4: CZAS TRWANIA WALKI

1. Efektywny czas walki powinien wynosi¢ 2 minuty.

2. Efektywny czas walki powinien by¢ mierzony od momentu jej rozpoczecia wtasciwg
komendq Sedziego Prowadzgcego.

3. Po zatrzymaniu walki komendg ,,Yame" czas powinien zostac zatrzymany az do chwili,
kiedy Sedzia Prowadzgcy ogtosi jej kontynuacje komendq ,,Tsuzukete Hajime".

4. Po wyjsciu zawodnikéw poza pole walki nie zatrzymuje sie czasu az do chwili
przerwania walki przez Sedziego Prowadzgcego.

5. Czas, w ktérym udziela sie pomocy poszkodowanemu zawodnikowi oraz czas narady

sedziowskiej nie jest uznawany za efektywny czas walki.
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Artykut 5: DOGRYWKI

1. W przypadku remisu w czasie efektywnego czasu walki Sedzia Prowadzqgcy ogtasza
dogrywke Echo-Sen, ktéra trwa jedng minute, do zdobycia ippon lub zadania
efektywnej techniki.

2. Jezeli rezultat w dalszym ciggu jest remisowy zwyciezca musi zostac wytoniony
decyzjq sedziow.

3. Ani przyznane wczesniej punkty, ani natozone na zawodnika kary nie zostajg

przeniesione na dogrywke.

Artykut 6. ZWYCIESTWO LUB PORAZKA

Iwyciestwo lub porazka zostajg ogtoszone na podstawie przyznanych Ippon, wygranej
przez wskazanie, przegranej przez faul, dyskwalifikacje lub odsuniecie zawodnika od

udziatu w zawodach.

Artykut 7: PUNKTACJA

1. Przyznagje sie punkty za trafienia w nastepujgce strefy:
o gtowa -twarz
o szyja ( bez krtani)

o klatka piersiowa
o brzuch
o plecy beztopatekiramion

2. Efektywna technika wykonana réwnoczesnie z komendq Sedziego Prowadzgcego
»Yame" powinna zosta¢ zaliczona. Atak, nawet jedli punktowany, ale wykonany po
komendzie ,Yame", nie moze byc¢ zaliczony, ani nie moze by¢ podstawqg przy
decyzji ,Hantei".

3. Nie zalicza sie technik wykonanych poza wyznaczonym polem walki. Jezeli jednak
zawodnik, ktéry wykonat efektywng technike znajdowat sie w obrebie pola walki w
momencie zadania ciosu, taka technika powinna zostaé zaliczona.

4. Punktowane techniki o tej samej warto$ci wykonane jednoczes$nie przez obu

zawodnikdw nie zostajg zaliczone.

Artykut 8: KRYTERIA PRZYZNAWANIA IPPON

1. Przyznajgc lppon sedziowie powinni kierowac¢ sie nastepujgcymi kryteriami: jesli

precyzyjna i sina technika uznana za rozstrzygajgcq zostanie skierowana w ktérgs z
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punktowanych stref, lppon moze zostac przyznany z zastrzezeniem spetnienia
nastepujgcych warunkdw:

o dobra forma

o dobra postawa

o sita

o Zanshin

o witasciwy czas

o witasciwy dystans

Jesli zawodnik zdobyt dwa Waza Ari (techniki zostaty wykonane w sposdb efektywny)

w trakcie walki, dwa Waza-Ari uznaje sie za Ippon (Awasete Ippon).

Efektywne techniki skierowane w strefe punktowanqg powinny zostaé zaliczone jako

lppon z zastrzezeniem spetnienia nastepujgcych warunkow:

o atak zostat wykonany we wtasciwym czasie, gdy przeciwnik zaczgt poruszad sie w
kierunku zawodnika,

o atak zostat wykonany natychmiast po wytrgceniu atakowanego z rownowagi,

o zostata wykonana kombinacja efektywnych technik tzn.: kombinacja Tsuki i Keri,
kombinacja rzutu i Tsuki,

o gdy przeciwnik utracit ducha walki i odwrdcit sie tytem do atakujgcego, 1 atak

zostat wykonany na odstoniete czesci ciata przeciwnika.

Techniki wykonane w nizej opisanych warunkach nie powinny by¢ uznane jako

lppon, nawet jedli zostaty wykonane z wystarczajgcg sitg:

o gdy zawodnik nie zdotat zadaé ciosu w momencie, gdy uchwycit przeciwnika,

o gdy zawodnik nie zdotat zadac¢ efektywnego ciosu w momencie wytrgcenia
przeciwnika z rownowagi.

Technika moze by¢ punktowana tylko w takim przypadku, jesli zostata zadana

bezposrednio na obszar punktowany i skierowana na o$ ciata.

Techniki mogqg by¢ punktowane wtedy, jesli zostaty zadane z petnym

zaangazowaniem (Kime).

Przy ocenie techniki sedziowie powinni rozwazy¢ jej efekt, jaki mogtby nastgpic,

gdyby technika nie zostata zatrzymana we wtasciwy sposdb.

Przy ocenie techniki sedziowie nie powinni rozwazac tylko techniki i celu ataku, ale

réwniez postawe atakujgcego.

Interpretacije przepisdw.

o Kontakt z gardtem jest zabroniony.



29

8. Afak, nawet jesli efektywny, lecz wykonany po sygnale kohca walki, nie bedzie

zaliczony.

Artykut 9: KRYTERIA PODEJMOWANIA DECYZJI

W przypadku jesli nie zostat przyznany Ippon, nie byto faulu, dyskwalifikacji, czy odsuniecia

zawodnika w czasie walki, sedziowie powinni przyjac nastepujgce kryteria podejmowania

decyzji:

czy zostato przyznane Waza Ari

czy zawodnik otrzymat ostrzezenie za faul,
ilo§¢ ucieczek poza pole walki,

poréwnanie postawy obu zawodnikdw,
-predyspozycje do walki u obu zawodnikdw,

energia i duch walki, 11 ilo$¢ akcji zaczepnych, [ taktyki walki.

Artykut 10: DZIALANIA | TECHNIKI ZABRONIONE

Do dziatan i technik zabronionych nalezq:

O

©)

O

ataki niekontrolowane,

techniki o zbyt siinym kontakcie, skierowane na strefy punktowane,

ataki na gérne i doine kohczyny,

techniki otwartg dtonig na twarz,

ataki na krocze,

ataki na staw biodrowy, stawy kolanowe, $rodstopie i golenie,
chwytanie, klinczowanie, zranienia przeciwnika,

niebezpieczne rzuty,

nadmierna ilo$¢ ucieczek poza pole walki lub dziatania majgce na celu zyskanie

na czasie,

wszelkie nie sportowe zachowania, jak uzywanie obelzywych stéw, prowokowanie

jakiekolwiek zachowania kompromitujgce sztuke Karate (dotyczy to trenerdw,

kierownikéw ekip i kazdego, kogo dziatania sqg zwigzane z udziatem zawodnika w

furnieju),

nie dbanie o wtasne bezpieczenstwo.

Artykut 11: FAULE | DYSKWALIFIKACJE
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Jezeli zawodnik zachowuije sie w sposdb zabroniony lub tez jego postepowanie wskazuje, iz

zamierza sie on zachowad w taki sposdb, Sedzia Prowadzgcy powinien da¢ mu ostrzezenie

lub ogtosi¢ faul.

1.

Jedli zawodnik unika walki, Sedzia Prowadzqgcy powinien da¢ mu ostrzezenie lub

ogtosi¢ faul.

Jesli zawodnik wykazuje brak troski o wtasne bezpieczenstwo, Sedzia Prowadzgcy

powinien udzieli¢ mu ostrzezenia lub ogtosic Mubobi.

W przypadku, jedli zawodnik po udzielonym juz raz ostrzezeniu powtarza zabroniong

akcje lub zachowuje sie w sposéb naruszajgcy przepisy, Sedzia Prowadzgcy moze

ogtosi¢ faul lub przegrang.

Jedli zawodnik dopuszcza sie ktdérego$ z nizej opisanych zachowan, Sedzia

Prowadzgcy powinien ogtosi¢ przegrang przez odsuniecie:

o jedlizawodnik nie podporzgdkowuije sie poleceniom Sedziego Prowadzgcego,

o jedli poziom emociji zawodnika rosnie tak, ze Sedzia uznaje go za niebezpiecznego
dla przeciwnika,

o jedli dziatania zawodnika zostajg uznane jako umysdine i ztolliwe naruszanie
przepisdw,

o inne zachowania, ktére zaktdcajq przebieg walki.

Jezeli zawodnik systematycznie wychodzi poza pole walki, to:

o po pierwszym wyjsciu, Sedzia Prowadzqcy udziela zawodnikowi oficjalne
ostrzezenie Jogai Keikoku,

o po drugim wyijsciu Sedzia ogtasza oficjalne ostrzezenie Jogai Chui,

o po trzecim wyijsciu zawodnik zostaje zdyskwalifikowany Jogai Hansoku.

Jakiekolwiek nieprzepisowe zachowanie ze strony oséb, ktdérych obecnose wigze sie

z udziatem zawodnika w turnieju (dot. to kierownikdw ekip, sponsordw itp.) mogg

spowodowac dyskwalifikacje zawodnika i/lub druzyny.

Jesli zawodnik pa raz drugi otrzymuje Hansoku Chui, za to samo przewinienie, tj.

powoduje silng kontuzje przeciwnika, to zostaje wéwczas zdyskwalifikowany z reszty

zawodow.

Artykut 12: PUNKTACJA DLA PRZECIWNIKA

1.

2.

W Shobu Ippon i Shobu Sanbon przy karze keikoku oraz chui nie dodajemy punkiu
przeciwnikowi.

Przy karze Hansoku przeciwnik zwycieza.



ROZDZIAL II: PRZEPISY SEDZIOWANIA ROZGRYWEK KARATE KUMITE

Artykut 13: SEDZIOWIE

Komplet sedziowski sktada sie z Sedziego Prowadzgcego, Sedziego Pomocniczego i

Arbitra. Jeden z nich wczeéniej zostaje wyznaczony Kierownikiem Planszy. Sedziowie

powinni zajmowac pozycje wg schematu: Zatqcznik nr 3.

Artykut 14: PRAWA | OBOWIAZKI SEDZIEGO PROWADZACEGO

1. Sedzia Prowadzqgcy jest upowazniony do:

O

O

O

prowadzenia walk (rozpoczynania i zakohczenia),
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przyznawania Ippon za precyzyjne i silne fechniki lub Waza Ari za techniki

porownywalne, lecz nie kwalifikujgce sie na Ippon,

wyjasniania w miare potrzeby motywdéw podejmowanych decyzji,

2. Sedzia Prowadzgcy postepuje wg n/w przepisdw:

a)

c)

Jezeli Sedzia zauwazy technike, wykonang na lIppon, powinien zatrzymac
walke komendg ,, Yame " i odestac zawodnikdw na pozycje wyjsciowe. Sedzia
powinien réwniez powrdci¢ na swojg pozycje wyjsciowq i unoszgc reke w
kierunku zawodnika, ktéry zdobyt punkt - okredli¢c jaokg technike wykonat
zawodnik i przyzna¢ ippon. Jezeli

jest to walka w systemie ippon kumite to sedzia ogtasza zwyciezce i walka
powinna w tym momencie zosta¢ zakohczona. Jezeli walka toczy sie w
systemie sanbon i nie jest to ostatni punkt to walka toczy sie dalej.

Jezeli Sedzia Prowadzqcy zauwazy technike, ktéra nie odpowiada w petni
warunkom przyznania lppon, ale wystarczajgco efektywng powinien zatrzymad
walke komendg ,,Yame" i odesta¢ zawodnikdédw na pozycje wyjsciowe. Sedzia
powinien powrdci¢ na swoje miejsce i przyznac ,,\Waza Ari, okreslajgc technike
wykonang i nakaza¢ kontynuowanie walki.

Jedli zawodnik zdobedzie dwa Waza Ari w systemie ippon kumite, Sedzia
Prowadzqgcy powinien ogtosi¢ zdobycie przez niego Ippon i zakonhczyeé walke.
Po uptywie przepisowego czasu walki Sedzia Prowadzgcy zatrzymuje akcje
komendq ,,Yame" i odsyta zawodnikdw na pozycje wyjsciowe. Sedzia powraca
rbwniez na swoje miejsce i ogtasza koniec walki komendqg ,Soremade”.
Wskazuje zwyciezce przez uniesienie reki w jego kierunku lub ogtasza remis.

W opisanych nizej sytuacjach Sedzia Prowadzgcy powinien zatrzymadé walke

komendq ,, Yame" oraz odestac zawodnikdw na pozycje wyjsciowe:



g)
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o Jedli jeden z zawodnikdw lub obaj znajdg sie poza polem walki (nawet jesli w
sposdb nieznaczny wysung sie poza linie ograniczajgcg pole walki) lub gdy
Sedzia Pomocniczy zasygnalizuje ten fakt. Sedzia Prowadzgcy powinien
woéwczas komendg ,Jogai Nakae" odestaé zawodnikdw na pozycje
wyijsciowe.

o Gdy sedzia uzna za stosowne wydac¢ zawodnikom polecenie, aby poprawili
Karate
Gi.

o Gdy Sedzia Prowadzgcy zauwazy, ze zawodnik zamierza dopusci¢ sie
zabronionego zachowania lub gdy Sedzia Pomocniczy zasygnalizuje mu to.
Sedzia Prowadzgcy powinien niezwtocznie udzieli¢ ostrzezenia zawodnikowi, ktory

zdradza opisane zamiary.

o Jesli zawodnik dopuscit sie zabronionego dziatania lub jesli Sedzia Pomocniczy
zasygnalizowat ten fakt.

Sedzia Prowadzgcy powinien naradzi¢ sie z Sedzig Pomocniczym w celu

ustalenia, czy przepisy zostaty istotnie naruszone.

W przypadku faulu Sedzia Prowadzgcy powinien uzna¢ zawodnika winnego

przekroczenia przepisdw za przegrywajgcego.

Gdy Sedzia Prowadzgcy uzna, ze jeden lub obqgj zawodnicy nie mogg

kontynuowac walki z powodu kontuzji, choroby, lub innych okolicznosci.

o W tej sytuacji Sedzia Prowadzgcy powinien wezwaé Sedziego Pomocniczego
na narade w celu ustalenia, czy walka moze by¢ kontynuowana.

Jedli dochodzi do chaotycznej] wymiany cioséw, podczas ktérej zaden z

zawodnikdw nie wykonat efektywnej techniki.

o W tej sytuacji Sedzia prowadzgcy powinien podjgé¢ niezbedne Srodki
ostroznosci dla przeciwdziatania zamieszaniu lub kontuzjom.

Sedzia wydaje polecenie kontynuowania walki komendq. Tsuzukete Hgjime".

o Jezeli walka dochodzi do martwego punktu - bez wymiany efektywnych
technik miedzy zawodnikami, Sedzia Prowadzgcy powinien zatrzymad
walke, odestac zawodnikdw na pozycje wyjsciowe, a nastepnie wznowic
walke.

o W przypadku, jedli zawodnik dozna kontuzji podczas walki, Sedzia
Prowadzgcy powinien natychmiast zatrzymacé walke i niezwtocznie
wezwac lekarza do poszkodowanego.

o Jezeli zawodnik chwyta przeciwnika za reke i nie zadaje efektywnego
ciosu, Sedzia Prowadzgcy powinien natychmiast rozdzielic obu

zawodnikow.
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o Jezeli Sedzia Pomocniczy zasygnalizowat wykonanie efektywnej techniki
przez jednego z zawodnikdw, Sedzia Prowadzgcy powinien zatrzymad
walke, wystuchac jego opinii oraz podjg¢ wtasciwg decyzje.

o Tylkko Sedzia Prowadzgcy ma prawo do zatrzymania, wznowienia lub
zakonczenia walki. Nikt inny poza nim nie moze arbitralnie wykona¢ tych

Czynnosci.

Artykut 15: PRAWA | OBOWIAZKI SEDZIEGO POMOCNICZEGO

Sedzia Pomocniczy powinien:

o przed rozpoczeciem walki zajg¢ swojq pozycje wyjsciowq poza polem walki a na
komende Sedziego Prowadzgcego zajgé wyznaczong pozycje na planszy. Po
ceremonii powitania i rozpoczeciu walki przemieszcza sie i obserwuje pojedynek
w odpowiedniej odlegtosci ze strony przeciwnej niz Sedzia Prowadzqgcy.

o sygnalizowaé swoje spostrzezenia odnosdnie Ippon, Waza Ari, opuszczenia pola
walki oraz fauli przy pomocy gestéw ramionami. Ruchy te powinny by¢ mniegj

obszerne niz sygnalizacja Sedziego Prowadzgcego.

Artykut 16 : PRAWA | OBOWIAZKI ARBITRA

Arbiter:
o zajmuje miejsce siedzgce poza planszg, obserwuje i nadzoruje przebieg walki i
werdykty Sedziego Prowadzgcego.
o sygnalizuje przy pomocy gwizdka wszelkie nieprawidtowosci.

o przyjmuje ewentualne oficjalne protesty, przewodniczy w ich wyjasnieniu
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CZESC E: PRZEPISY SEDZIOWANIA SEMI KONTAKT

ROZDZIAL I: ZASADY ROZGRYWEK SEMI KONTAKT

Artykut 1. CHARAKTERYSTYKA KONKURENCJI

Semi kontakt kickboxing jest formg walki, gdzie dwaj zawodnicy walczg ze sobg w celu

zdobycia wiekszej ilosci punktdw uzywajgc prawidtowych, lekkich i dobrze kontrolowanych

technik recznych i noznych. Jest to konkurencja techniczna ktadgca réwny nacisk na

szybko$¢ i poprawnosc¢ technik a ich punktowanie oparte jest na zasadzie kontrolowanych

akciji. Jest to walka przerywana, po kazdej udanej akcji nastepuje bezposrednio przyznanie

punktéw.

Artykut 2: METODY ROZGRYWEK

Walki indywidualne - prowadzone systemem pucharowym

Rozgrywki druzynowe - bez podziatu na wagi, zwyciezcy poszczegdlnych walk
otrzymujg 2 punkty, przegrani 0 punktéw. W przypadku remisu w poszczegdlnych
walkach nie przeprowadza sie dogrywki, a kazdy z zawodnikdw otfrzymuje po 1
punkcie. Po zakohczeniu wszystkich walk w druzynie podsumowuie sie zdobyte przez
poszczegdlnych zawodnikdw punkty i wskazuje zwycieskg druzyne. W przypadku
remisu przeprowadza sie dogrywke w taki sposdb, ze trener kazdej z druzyn wyznacza
po 1 zawodniku. Walka rozstrzygajgca przeprowadzana jest wedtug zasad walki

indywidualnej.

Artykut 3: PROWADZENIE ROZGRYWEK

1.

2.

Walki powinny by¢ prowadzone wytgcznie przez Sedziego Prowadzgcego i tylko jego
polecenia sq dla zawodnikdw wigzgce. Komendy wydawane sg w jezyku polski lub
angielskim.

Zaleca sie stosowanie przez zespdt sedziowski rotacyjnego sposobu sedziowania

konkurenciji.

Artykut 4: ROZPOCZECIE, PROWADZENIE, ZATRZYMANIE | ZAKONCZENIE WALKI

1.

Rozpoczecie: Sedzia Prowadzgcy gestem dtoni daje sygnat do zajecia pozycji przez
Sedziego Pomocniczego oraz zawodnikdw na wyznaczonych liniach wewnatrz

planszy. Nastepnie wydaje komende ,Uscisnijcie rece" (Shake hands) - zawodnicy
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dotykajg sie rekawicami i wracajg na linie. Sedzia rozpoczyna walke komendq

+~Walcz” (Fight). Kazde wznowienie walki po przerwanej akcji zaczyna tg samg

komendq.

2. Prowadzenie walki: Jednoczesna obserwacja obydwu zawodnikdw i wydawanie
opinii w zwigzku z  przebiegiem walki. Sedzia Pomocniczy sygnalizuje opinie
dyskretnymi gestami rgk.

3. Zafrzymanie:

o ,Stop” (Stop) - walka jest przerywana w celu przyznania punktu, upomnienia lub
natozenia kary oraz zakonhczenia walki. Zawodnicy wracajg na pozycje startowe (
jezeli nie jest to koniec walki to mierzony czas nie jest zatrzymywany )

o ,Czas stop” (Time) - ktérej towarzyszy utozenie rgk w ksztatt duzej litery '"T" kiedy
sedzia prowadzqgcy zatrzyma czas (musi zaistnie¢ powdd zatrzymania czasu) np.
upadek, kontuzja zawodnika , udzielenie pouczenia za uchybienia regulaminowe,
lub zawodnik prosi o przerwe podnoszgc prawq reke, kiedy sedzia zauwaza
potrzebe poprawienia stroju zawodnika, kiedy sedzia zauwaza mozliwg kontuzje
zawodnika (co najwyzej 2 minuty przerwy na interwencje lekarza). Komenda ta
wymaga krotkiego wyjasnienia powodu wstrzymania walki.

4. Zakonczenie:

o Osoba Mierzgca czas powinna sygnalizowad: - gongiem (dwa sygnaty) lub
woreczkiem sygnalizacyjnym, ktéry wrzuca na plansze ,,Czas mingt”

o Sedzia prowadzqgcy wydaje komende ,Stop” ( Stop ) i po sprawdzeniu punktacii

ogtasza werdykt przez uniesienie reki zwyciezcy.

Artykut 5: CZAS TRWANIA WALKI

1. Efektywny czas walki powinien wynosi¢ 2 minuty.

2. Efektywny czas walki powinien by¢ mierzony od momentu jej rozpoczecia wtasciwg
komendq Sedziego Prowadzgcego

3. Po zatrzymaniu walki komendg ,Stop" czas powinien zostac zatrzymany az do chwili,
kiedy Sedzia Prowadzgcy ogtosi jej kontynuacje komendqg ,Walcz".

4. Po wyjsciu zawodnikéw poza pole walki nie zatrzymuje sie czasu az do chwili
przerwania walki przez Sedziego Prowadzgcego.

5. Czas, w ktérym udziela sie pomocy poszkodowanemu zawodnikowi oraz czas narady

sedziowskiej nie jest uznawany za efektywny czas walki.
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Artykut 6: DOGRYWKI

1. W przypadku remisu w czasie efektywnego czasu walki Sedzia Prowadzgcy ogtasza

dogrywke ktéra trwa jedng minute.

2. W przypadku ponownego zakohczenia dogrywki remisem, walka zostaje

kontynuowana do momentu pierwszego punktowego frafienia przez jednego z

zawodnikdw.

3. Ani przyznane wczesdniej punkty, ani natozone na zawodnika kary nie zostajg

przeniesione na dogrywke.

Artykut 7. ZWYCIESTWO LUB PORAZKA

Iwyciestwo lub porazka zostajg ogtoszone na podstawie przyznanych punktow, przed

uptywem czasu efektywnego przez przewage techniczng ( 5 punktéw ), przegranej przez

faul, dyskwallifikacje lub odsuniecie zawodnika od udziatu w zawodach.

Artykut 8: PUNKTACJA

O

O

@)

cios piescig w dozwolonq strefe: 1 punkt

kopniecie w tutdw: 1 punkt

podciecie (zmuszajgce przeciwnika do dotkniecia podtoza inng czescig ciata niz
stopy): 1 punkt

kopniecie w gtowe: 2 punkty

kopniecie z wyskoku w tutdw: 2 punkty

kopniecie z wyskoku w gtowe: 3 punkty

Artykut 9: CIOSY | AKCJE DOZWOLONE

1. Dozwolone sqg ciosy i kopniecia w strefy:

O

O

O

Gtowa - przedniq i boczng czesé
Tutdw - w przdéd i boki
Dopuszcza sie podciecia ponizej potowy tydki. Wolno atakowaé upadajgcego o

ile nie byto komendy "stop".

Uwaga! : W przypadku, gdy organizator nie moze zapewni¢ tatami w celu

ograniczenia upadkdw i zwiekszenia bezpieczehstwa zawodnikéw wyklucza sie

mozliwos¢ stosowania podciec.
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2. Dozwolone rodzaje ciosow:
o bokserskie / proste, hakowe i sierpowe / réwniez grzbietem piesci i wewnetrzng
krawedzig dtoni bez obrotdw
3. Dozwolone rodzaje kopniec:
o frontalne, boczne, do tytu, okrezne, hakowe - podeszwg stopy i odwrotne, z

wyskoku, obrotowe

Artykut 10: CIOSY | AKCJE NIEDOZWOLONE

1. Uderzenia i kopniecia nie mogqg by¢ zadawane z petng sitg.

2. Zabronione jest atakowanie z niekontrolowanqg sitg oraz zadawanie tak zwanych
techniki na oélep.

3. Unikanie walki, celowe opdznianie walki, chwytanie.

4. Upadanie bez wyraznej przyczyny

5. Opuszczanie pola walki ( wyjscie za linie) : bez popchniecia, kopniecia, uderzenia,
zawodnik otrzymuje wtedy ostrzezenie. Przy trzecim wyjéciu zawodnik otrzymuje punkt
ujemny, a przy czwartym jest dyskwalifikowany.

6. Niesportowe zachowanie, szarpanie i popychanie, w tym wypadku zawodnik
ofrzymuje upomnienie stowne. W kolejnym i nastepnym przypadku podlega
procedurze kar.

7. W przypadku razgcego niesporfowego zachowania zawodnik moze bycé
zdyskwalifikowany po pierwszym przewinieniu.

8. Atakowanie, lzenie sedzidw, oficjalnych przedstawicieli, treneréw przez zawodnika
lub jego sekundantdw w trakcie i po zakohczeniu walki. Stosuje sie wtedy system kar z

dyskwallifikacjg wtgcznie.

Artykut 11: ZDOBYWANIE PUNKTOW

1. Zawodnik zdobywa punkt / punkty, jezeli zadany przez niego cios byt wykonany
dozwolong technikg w dozwolony obszar trafien z kontrolowang sitg.

2. Jedli zawodnik wykonuje technike z wyskoku, to musi zakohczy¢ jg wewngtrz pola
walki i nie moze wpadac ciatem na przeciwnika.

3. Zawodnik przekraczajgcy pole walki przynajmniej jedng stopg nie zdobywa punkfu
pomimo zadanego trafienia.

4. Jedli zawodnik trafit czystq technikg przeciwnika, to sedzia podaje komende "stop" i
przyznaje punkt/punkty.

5. Przyznanie punkitu sygnalizuje sie wyciggnietqg rekg ze stosownq liczbqg uniesionych

palcow.



10.
11.

12.
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Sedzia prowadzgcy walke moze przyznac punkt, jezeli sedzia pomocniczy wskazat na
fego samego zawodnika.

W przypadku gdy zawodnicy nie majg zdobytych punktéw a jeden z nich po raz
tfrzeci opusci pole walki lub otrzyma drugie ostrzezenie , jego przeciwnik otrzymuje 1
punkt.

Przy jednoczesnym ftrafieniu sedzia przyznaje punkt temu zawodnikowi ktéry jest w
polu walki, zawodnik stojgcy poza nim nie jest karany “wyjsciem poza linie".

Jedli ocena sedzidw nie jest jednomysina po zatrzymaniu walki sedzia planszowy
zwotuje narade prosi réwniez o opinie arbitra w celu ustalenia jokg technike widzieli
wszyscy sedziowie, rozstrzygniecie i werdykt zapada wiekszodciq gtoséw.

Technika zadana po komendzie stop nie jest uznawana.

Jezeli jeden z zawodnikdw uzyska przewage 5 punktdw - sedzia ogtasza zwyciezce
przez przewage technicznag.

Zawodnik nie moze otrzymac kary i punktu za akcje jednoczesnie.

Artykut 12: SYSTEM KAR

1.

3.

Za nieprzestrzeganie regut walki zawodnik moze otrzymac upomnienie, ostrzezenie,

minus punkt lub moze zostac¢ zdyskwalifikowany.

Kary oznacza sie w dwdch kategoriach stosujgc kryteria:

a) Ztamanie regulaminu i faule sq zaznaczane oddzielnie i sumowane w ciggu catej
walki.

b) Wyijscia poza pole walki sg zaznaczane oddzielnie i sumowane w ciggu catej
walki.

c) Za wyjscie poza pole walki uwaza sie takie wyjscie w ktérym jeden z zawodnikéw
przekroczy linie pola walki chociaz jedng stopq.

d) Nie zalicza sie wyjscia poza pole walki gdy:

o jeden z zawodnikdw zostat wypchniety za linie
o gdy znalazt sie poza linig na skutek ofrzymanego ciosu recznego lub noznego
o gdy porusza sie po linii nie przekraczajgc jej

Stosuje sie stopniowanie kar:

a) Upomnienie - w przypadkach pierwszego ztamania regulaminu /oznak
niesportowego zachowania, popychania, szarpania itp. oraz pierwszego wyjscia
poza pole walki.

b) Ostrzezenie - drugie ztamanie regulaminu lub drugie wyjscie poza pole walki
,ofrzymuje je po uprzednim upomnieniu. Mozna udzieli¢ ostrzezenia bez
upomnienia w przypadku przewinien grozgcych zdrowiu przeciwnika, wzglednie

wptywajgcych na przebieg i wynik walki. Dotyczy to szczegdlnie:



O
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pochylania gtowy w ataku, atakowania gtowq, odwracania sie
zadawania ciosdw w kark, nerki, ponizej pasa, w tyt gtowy

nieczystg walke i niedozwolone techniki (pchanie, klinczowanie, itp.)
zadawanie cioséw z niekontrolowanq sitg

niesportowe zachowanie zawodnika lub sekundanta

gto$ne rozkazy, polecenia sekundanta ( trenera )

wchodzenie frenera w pole walki w przypadku kontuzji zawodnika

opuszczenia przez zawodnika pola walki

c) Ostrzezenie i minus punkt - frzecie ztamanie regulaminu lub trzecie wyjscie poza

pole walki

d) Dyskwadlifikacja — czwarte ztamanie regulaminu lub czwarte wyjscie poza pole

walki. Dyskwalifikacja zawodnika nastepuje po wykorzystaniu limitu frzech kar

(tzn. czwarta kara jest dyskwalifikacjq) lub bez ostrzezenia, gdy zawodnik

popetnit nizej wymienione przewinienie:

O

@)

O

wskutek niedozwolonej akcji spowodowat kontuzje przeciwnika

jedli przeciwnik po otrzymaniu nieprawidtowego lub silnego ciosu nie jest
zdolny do podjecia walki przez 10 sekund (sedzia konsultuje decyzje z
lekarzem)

jedli sfaulowany zawodnik jest gotdw walczy¢ przed uptywem 10 sekund, a
sedzia stwierdzi, ze kontynuowanie walki moze zagrazac¢ jego zdrowiu (sedzia
konsultuje decyzje z lekarzem), zawodnik nie moze uczestniczy¢ w dalszej
czesci tych zawoddw .

jesli zawodnik uderzyt po komendzie "stop"

kiedy sedzia nie zauwazyt nieprawidtowego ciosu (akcji) lecz zachowanie
zawodnika wskazuje, ze taki cios mogt by¢ zadany; po konsultacji z sedzig
pomocniczymi moze by¢ udzielona dyskwalifikacja

szczegdlnie niesportowe zachowanie zawodnika lub sekundanta (np. lzenie,
przepychanie, wulgarne odzywanie)

gdy zawodnik wykazuje w walce brak umiejetnosci technicznych.

4. Jezeli sedzia prowadzgcy uzna dyskwalifikacje za konieczng z powodu ciezaru

przewinienia i pomija stopniowanie kar, konsultuje decyzje z sedzig pomocniczym i

arbitrem - decyzja powinna by¢ jednomysina.

ROZDZIAL II: SEDZIOWANIE ROZGRYWEK SEMI KONTAKT

Artykut 13: SEDZIOWIE
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Walke sedzivjg sedzia prowadzqcy ( planszowy ), sedzia pomocniczy (lustro), arbiter oraz

personel pomocniczy - osoba mierzgca czas i protokolant.

Artykut 14: GESTY SEDZIOW

o osfrzezenie : poprzez wskazanie palcem wskazujgcym, wyciggnietq rekg nad gtowq;
o punkt uiemny : ruch dtonig po skosie w déft;

o dyskwalifikacja : skrzyzowanie dtoni przed zawodnikiem;

o nic nie byto : rece skrzyzowane na dole ( jeéli sedzia nie uzna techniki )

o nic nie widziatem : rece - dtonie zatrzymane na wysokosci oczu

o wyjscie za linie : ruch dtonig na dole w poziomie

Artykut 15: KOMENDY SEDZIEGO PROWADZACEGO

o Przywitanie - zawodnicy dotykajqg sie rekawicami
o Walczy¢ - wznowienie walki po kazdej przerwanej akcji
o Stop - walka jest przerywana w celu udzielenia punktu, kohca walki.

o Czas stop - kiedy sedzia prowadzqgcy zatrzyma czas

Artykut 16: ZADANIA SEDZIOW

1. Sedzia prowadzqgcy kontroluje stan planszy, jest odpowiedzialny za przestrzeganie
regut i przepisdw, wydaje komendy gtosno i zrozumiale w jezyku polskim lub
angielskim, wskazuje zwyciezce przez uniesienie jego reki.

2. Sedzia pomocniczy kontroluje sprzet i ubidr zawodnikéw, sygnalizuje prowadzgcemu
wszelkie nieprawidtowosci, obserwuje walke i sygnalizuje gestami zauwazone akcje.

3. Arbiter zajmuje miejsce siedzqce poza planszg, obserwuije i nadzoruje przebieg walki i
werdykty Sedziego Prowadzgcego, sygnadlizuje przy pomocy gwizdka wszelkie
nieprawidtowosci, przyjmuje ewentualne oficjalne protesty, przewodniczy w ich
wyjasnieniu.

4. Osoba mierzgca czas sygnalizuje poczatek i koniec rundy, kazdorazowo zatrzymuje
czas na polecenie sedziego prowadzgcego.

5. Protokolant notuje punkty, przewinienia, sygnalizuje przewage techniczng oraz
wyczerpanie limitu kar.

6. Sedzia Gtéwny zawoddw moze zmieni¢ decyzje sedziego prowadzgcego w
przypadku gdy pomytka ma charakter :

o nieprawidtowe sumowanie punktéw w kartach.
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o jelli sedzia dat punkt zawodnikowi ktéry upadt lub zadat cios poza linig pola
walki

o jedli sedzia prowadzgcy przyznat punkt sam bez wskazania ktérego$ z
pozostatych sedzidw

o jedli nastgpit btgd sedziowski.

Artykut 17: POSTEPOWANIE SEDZIEGO PO SILNYM CIOSIE

Jezeli zawodnik pozostaje w stanie utraty swiadomosci powyzej 10 sekund nalezy:
o zakonczy¢ walke
o wezwac lekarza by natychmiast zbadat go i zalecit dalsze postepowanie

o wpisac ten fakt do protokotu walk
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CZESC F: PRZEPISY SEDZIOWANIA KONKURENCJI FIGHTING JU JITSU
ROZDZIAL I. ZASADY ROZGRYWEK FIGHTING JU JITSU

Artykut 1: CHARAKTERYSTYKA KONKURENCJI

1. W systemie fighting dwdch zawodnikdéw konkuruje miedzy sobg w godny
prawdziwego sportowca sposdb, przy uzyciu technik ju-jitsu.

2. System fighting sktada sie z 3 czesci:

o Czeé¢ 1 Uderzenia i kopniecia

o Czes¢ 2 Rzuty, sprowadzenia do parteru, dzwignie i duszenia

o Czes¢ 3 Trzymania, dzwignie i duszenia

Zawodnicy muszg by¢ technicznie aktywni przed przejsciem do nastepnej czesci.
Akcja jest technicznie wazna, kiedy zawodnik wykona technike w petnej
rownowadze i pod kontrolg.

3. Atfaki w czesci 1 ograniczone sg do nastepujgcych obszaréw: gtowa, twarz, kark,
brzuch, piers, plecy i boki.

4. Wszystkie duszenia sg dozwolone oprdcz duszenia przy uzyciu palcow.

5. W czeéci 3 zabronione jest podniesienie i ponowne ,twarde" zrzucenie lezgcego
przeciwnika z powrotem na mate.

6. Walka trwa 3 min. Sedzia Prowadzgcy i Sedzia ,Lustro” decydujg po konsultacji z
Sedzig Arbitrem, czy ostatnia akcja wykonana zostata przed czy po uptywie 3 min.

7. Pomiedzy dwoma walkami czas odpoczynku wynosi max. 3 min.

8. Przy rozgrywaniu konkurenciji fighting ju jitsu w kategorii wiekowej 10-12 lat zaweza sie
rodzaje dopuszczalnych technik do technik rzutéw, obalen i trzyman w parterze. Przy
stosowaniu innych technik walka powinna zosta¢ natychmiastowo przerwana a
zawodnik upomniany lub ukarany. Sedziowie najwyzszg uwage powinni poswiecic

bezpieczenstwu dzieci startujgcych w tej kategorii wiekowe,.

Artykut 2: PRZEBIEG WALKI

1. Na poczagtku walki zawodnicy stojg naprzeciwko siebie w odlegtosci 2 m w Srodku
obszaru walki. Zawodnik z czerwonym pasem zajmuje pozycje po prawej stronie
Sedziego Prowadzgcego. Na sygnat Sedziego Prowadzgcego zawodnicy ktaniajqg sie
najpierw sedziom a nastepnie sobie nawzajem.

2. Po ogtoszonej przez Sedziego komendzie ,Hajime"” walka rozpoczyna sie w czesci

pierwszej.
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3. W momencie kiedy nastepuje kontakt miedzy zawodnikami (poprzez uchwycenie
przeciwnika), rozpoczyna sie cze$¢ 2. Uderzenia i kopniecia sq zabronione.

4. Jezeli obydwa kolana obu zawodnikdw dotykajg maty, lub jeden z zawodnikdw siedzi
lub lezy na macie, walka tfrwa w czesci 3.

5. Zawodnicy mogg przechodzi¢ z jednej cze$ci do drugiej, ale muszg wykazywac
aktywnos¢ we wszystkich czesciach.

6. Jezeli w czesci 1 zawodnik tylko podagza w strone przeciwnika bez wykonywania
jakiejkolwiek techniki, lub jezeli jego dziatanie jest niebezpieczne dla niego lub
przeciwnika, nastepuje kara techniczna (,,Mubobi”), a walka bedzie kontynuowana
w czesci 1.

7. Przebywanie na pasie ostrzegawczym dozwolone jest tylko przez 5 s.

8. Rzuty muszqg sie rozpoczynac w obszarze walki. Przeciwnik moze by¢ rzucony na pas
ostrzegawczy lub pas bezpieczehstwa pod warunkiem, ze prezentowany rzut nie
stanowi ryzyka zranienia przeciwnika.

9. Po zakonhczeniu walki Sedzia Prowadzgcy ogtasza zwyciezce i sygnalizuje
zawodnikom, aby uktonili sie sobie nawzajem a nastepnie sedziom ocenigjgcym

walke.

Artykut 3: ZASTOSOWANIE ,HAJIME", ,MATTE", ,SONOMAMA", ,,YOSHI"

1. Sedzia Prowadzgcy ogtasza komende ,Hajime” aby rozpoczgé lub kontynuowad
walke po komendzie ,Mafte”.
2. Sedzia Prowadzqcy ogtasza komende ,,Matte” aby zatrzymad tymczasowo walke w
nastepujgcych przypadkach:
o Jezelijeden lub obaj zawodnicy opuszczg obszar walki.
o Aby ogtosi¢ kare dla jednego lub obu zawodnikdw w czesci 1.
o Jezelijeden lub obaj zawodnicy doznali obrazeh albo zachorowali.
o Jezeli jeden z zawodnikdw nie jest w stanie odklepa¢ podczas duszenia lub
dzwigni.
o Kiedy uptynat czas Osae-komi (20 sek.).
o Jezeli kontakt w czesci 2 i 3 zostat przerwany, a zawodnicy nie kontynuujg walki w
czesci 1.
o W kazdym innym przypadku, kiedy SP uzna to za konieczne (np. aby poprawi¢ Gi
lub wydac¢ orzeczenie).
o W przypadku, kiedy Sedzia ,,Lustro” uzna to za konieczne i klaszcze w dtonie.

oAby zakonczy¢ walke.
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3. Komenda ,Sonomama” uzywana jest przez Sedziego Prowadzgcego, aby
tymczasowo zatrzymacé walczgcych. W tym przypadku zawodnicy pozostajg w
bezruchu. ,Sonomama” jest ogtaszana:

o Aby udzieli¢ jednemu lub obu zawodnikom ostrzezenia za pasywnos$é w czesci 2
lub 3.

o Aby ogtosi¢ dla jednego lub obu zawodnikdw kare w czesci 2 lub 3.

o W kazdym innym czasie jezeli SP uzna to za konieczne.

4. Po komendzie ,Sonomama” zawodnicy pozostajg w tej samej pozycji w jakiej byli
podczas ogtaszania komendy. Aby przywrdci¢ akcje walki Sedzia Prowadzgcy

ogtasza ,Yoshi".

Artykut 4: PUNKTY

1. O przyznaniu punktéw decyduje Sedzia Prowadzgcy. Jezeli Sedzia Prowadzgcy i
Sedzia ,Lustro” dajg rézne wskazania, ostateczna decyzja nalezy do Sedziego
Prowadzgcego. Wskazania Sedziego ,,Lustra” majqg jedynie charakter pomocniczy.

2. Nastepujgce punkty mogaq by¢ przyznawane w czeéci 1 (Uderzenia i kopniecia muszg
by¢ wykonywane z Hikite/Hikiashi, w petnej réwnowadze i pod kontrolg):

o Niezablokowane uderzenie lub kopniecie na jodan (lppon, 2 pkt)

o Podciecie / zagarniecie w wyrazny sposdb wytrqgcajgce przeciwnika z rOwnowagi
lub powodujgce jego upadek na mate, kontynuowane uderzeniem na chudan
lub jodan (bez trzymania za Gi) (lppon, 2 pkt)

o Niezablokowane uderzenie lub kopniecie na chudan (Ippon, 1 pkt)

3. Nastepujgce punkty mogqg by¢ przyznawane w czesci 2 (Rzuty, sprowadzenia do
parteru, dzwignie i duszenia):

o Duszenia i dzwignie w przypadku gdy zawodnik nie moze odklepacd; Sedzia
Prowadzqcy przerywa walke ogtaszajgc ,,Maftte” (koniec walki)

o Duszenia lub dzwignie z odklepaniem (koniec walki)

o Doskonaty rzut (obie nogi przeciwnika oderwane od ziemi) (lppon, 2 pkt).

o Niedoskonaty rzut lub sprowadzenie do parteru (jedna lub obie nogi przeciwnika
pozostajg na ziemi) (lppon, 1 pki)

4. Nastepujgce punkty mogq by¢ przyznawane w czesci 3 (Trzymania, dzwignie i
duszenia):

o Duszenia lub dzwignie w przypadku gdy zawodnik nie moze odklepac; Sedzia
Prowadzqgcy przerywa walke ogtaszajgc ,Matte” (koniec walki)

o Osae-komi, duszenia i dzwignie z odklepaniem (koniec walki)

o W petni konfrolowane trzymanie ogtoszone komendg Osae-komi, trwajgce 20 sek.

(lppon, 2 pkt)
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o W petni kontrolowane trzymanie ogtoszone komendg Osae-komi, frwajgce 10 sek.
(lppon, 1 pkt)

5. W petni kontrolowane frzymanie, rozpoczete w trakcie czasu walki jest kontynuowane
az do zakonhczenia (nawet jesli czas walki wygast).

6. Jezeli kontrola trzymania zostata przerwana przed uptywem 10 lub 20 sek. Sedzia
Prowadzqcy ogtasza komende ,,Toketa”.

7. Po uptywie 20 sek. efektywnego trzymania walka jest przerywana i po przyznaniu
punktéw wznawiana w czesci 1.

8. ,Osae-komi” zostaje ogtoszone w sytuacji takiego trzymania przeciwnika, gdzie jego
plecy lezg ptasko na macie, a drugi zawodnik ma nad nim konftrole. Trzymanie nie jest

efektywne, jesli przeciwnik ma zaplecione nogi na trzymajgcym go zawodniku.

Artykut 5: KARY

1. Kary sqg orzekane przez Sedziego Prowadzgcego lub w porozumieniu z Sedzig
sLustrem”.

2. Nieznaczne przewinienia karane sq ostrzezeniem ,Keikoku” i majg zapobiegac
dalszemu ich popetnianiu przez zawodnika. Trzecie ,,Keikoku”, niezaleznie od powodu
jego przyznania jest rOwnoznaczne z karg ,,Shido” a przeciwnik otrzymuje ,lppon” (1
pkt).

3. Lekkie przewinienie jest karane karg ,,Shido”, a przeciwnik ofrzymuje ,,Jppon” (1 pkt).
Nastepujgce akcje zaliczane sq do lekkich przewinien:

o Ibyt mocne uderzenia lub kopniecia na chudan.

o Jezeli jeden lub obaj zawodnicy wykazujg pasywnos¢ lub popetniajg lekkie
przewinienia techniczne.

o ,Mubobi”.

o Celowe przekraczanie pasa ostrzegawczego obiema stopami.

o) Celowe wypychanie przeciwnika poza pas osfrzegawczy.

o Zadawanie kopniecia lub uderzenia po rozpoczeciu czesci 2.

o) Kontynuowanie akcji po komendzie ,Maftte”.

o Zadawanie uderzen lub kopnie¢ na nogi.

o Wykonywanie dzwigni na palce rgk lub nég.

o  Zaciskanie zaplecionych nég wokdt nerek przeciwnika.

o  Wykonywanie duszenia za pomocq palcdw u rak.

o Jezelizawodnik stawia sie do walki nieprzygotowany i opdznia rozpoczecie walki.

o Jezeli zawodnik celowo trwoni czas walki (poprawia Gi, rozwigzuje pas, zrzuca
ochraniacze itp.)

4. Przewinienie jest karane karg ,,Chui”, a przeciwnik otrzymuje Ippon (2 pkt).
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o  Ladawanie mocnych i niekonfrolowanych technik na jodan.

o  Celowe rzucenie przeciwnika z pasa ostrzegawczego na pas ochronny (albo na
zewnatrz pasa ochronnego).

o  Rzucenie przeciwnika z pola walki poza pas ochronny.

o Lekcewazenie polecen Sedziego Prowadzgcego.

o Czynienie niepotrzebnych uwag Ilub gestobw do przeciwnika, sedzidw,
sekretariatu lub widowni.

o  Wykonywanie niekontrolowanych akcji takich jak zamaszyste uderzenia lub
kopniecia, ktére nie sg zatrzymane, nawet jesli nie trafiajg przeciwnika, techniki
rzutéw, po ktdérych przeciwnik nie jest zdolny niezwtocznie kontynuowad walki.

5. W przypadku dwoéch przewinien karanych karg ,,Chui” walka bedzie zakohczona
przez ,Hansoku-make".

6. Nastepujgce akcje zaliczane sq jako ciezkie przewinienia:

o  Rzucenie lub préba rzutu przeciwnika z jakgkolwiek dzwigniq lub duszeniem.

o  Zaktadanie jakichkolwiek dzwigni na kark lub kregostup.

o Zaktadanie jakiejkolwiek skretnej dzwigni na kolano lub stope.

o  Techniki nokautujgce.

7. Jezeli zawodnik dopuscit sie ciezkiego przewinienia, sedzia przerywa walke i ogtasza
wHansoku-make”. Zawodnik ofrzymuje 0 pkt, jego przeciwnik otrzymuje 14 pkt lub
liczbe punktdw zdobytych w walce, jezeli wyzsza niz 14.

8. Jezeli obajzawodnicy zostali ukarani ,Hansoku-make™ walka zostaje powtdrzona.

9. Jezeli zawodnik przegrat po raz drugi walke przez ,,Hansoku-make”, zostaje wydalony
z turnieju.

10. Jezeli zawodnik okazuje niesportowe zachowanie po walce, zespdt sedziowski na
macie jednogtoénie decyduje o wydaleniu zawodnika z turnieju. O swojej decyzji
informujg sedziego gtéwnego zawoddw, a spiker ogtasza decyzje oficjalnym
komunikatem. Wydalony zawodnik przegrywa wszystkie walki, ktére wczesniej wygrat,

wtgcznie z odebraniem medaili.

Artykut 6: ROZSTRZYGNIECIE WALKI

1. Odklepanie przez zawodnika Ilub poddanie zawodnika przez Sedziego
Prowadzgcego (jedli zawodnik ma zatozong diwignie lub duszenie i nie moze
odklepac) natychmiast kohczy walke, a przeciwnik wygrywa.

2. Zawodnik moze wygrac¢ walke przed czasem, jezeli uzyska przewage 8 punktow.

3. Po zakonhczeniu czasu walki zwyciezcq zostaje zawodnik, ktéry uzyskat wiecej

punktéw.
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4. Jezeli po zakonczeniu czasu walki zawodnicy majg jednakowq ilos¢ punktéw,
zwycieza zawodnik z wiekszg iloscig Nippon w walce.

5. Jezeli ilo$¢ punktéw i iloS¢ Ippon jest jednakowa, po 1-minutowej przerwie nastepuje
2minutowa dogrywka do tzw. pierwszego punkiu (encho sen). Jezeli walka
dodatkowa nie przyniosta rozstrzygniecia o zwyciestwie decydujg sedziowie przez

wskazanie zawodnika zwyciezcy.

Artykut 7: WALKOWER | WYCOFANIE

1. Decyzja ,Fusen-gachi” (zwyciestwo przez Walkower) jest przyznawana przez Sedziego
Prowadzgcego dla zawodnika, ktérego przeciwnik nie stawit sie do walki. Zwyciezca
otrzymuje 14 pkt, po tym jak przeciwnik zostanie 3 razy wywotany w czasie co
najmniej 3 min.

2. Decyzja ,Kiken-gachi” (zwyciestwo przez wycofanie), jest przyznawana przez
Sedziego Prowadzgcego dla zawodnika, ktérego przeciwnik wycofat sie z zawodoéw
podczas trwania walki. Zawodnik wycofujgcy sie ofrzymuje 0 pkt, natomiast

przeciwnik 14 pkt lub liczbe punktéw zdobytg w walce, jesli jest wyzsza niz 14.

Artykut 8: KONTUZJA, CHOROBA LUB NIEZDOLNOSC DO WALKI

1. W kazdym przypadku, jezeli walka zostata przerwana z powodu kontuzji jednego lub
obu zawodnikdéw, Sedzia Prowadzgcy moze zezwoli¢ na odpoczynek max. 2 min.
Catkowity czas na odpoczynek w walce wynosi 2 min. dla kazdego zawodnika.

2. Czas Kontuzji rozpoczyna komendqg Sedzia Prowadzgcy w momencie, gdy lekarz
wejdzie na tatami.

3. Jezelijeden z zawodnikdw jest niezdolny do kontynuowania walki, Sedzia Prowadzgcy
oraz Sedzia ,,Lustro” podejmujg decyzje wedtug nastepujgcych zasad:

o W przypadku gdy kontuzja wystgpita z winy kontuzjowanego, zawodnik fen
przegrywa walke otrzymujgc O pkt, natomiast przeciwnik ofrzymuje 14 pkt lub
liczbe punktdw zdobytg w walce, jesli jest wyzsza niz 14.

o W przypadku gdy kontuzija wystgpita z winy przeciwnika zawodnika
kontuzjowanego, przegrywa on walke i otrzymuje 0 pkt, natomiast zawodnik
kontuzjowany otrzymuje 14 pkt lub liczbe punktéw zdobytg w walce, jedli jest
Wyzsza niz 14.

o Jezeli nie jest mozliwe rozstrzygniecie, ktéry z zawodnikdw spowodowat kontuzje,
zwycieza zawodnik zdolny do walki i otrzymuje 14 pkt lub liczbe punktéw zdobytg
w walce, jeili jest wyzsza niz 14. Przegrywajqcy, kontuzjowany zawodnik otrzymuje
0 pkt.
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Jezeli jeden z zawodnikéw zostat znokautowany, jego przeciwnik przegrywa walke
przez ,Hansoku-make” i otrzymuje 0 pkt. Zawodnik znokautowany ofrzymuje 14 pkt lub
liczbe punktéw zdobytg w walce, jeli jest wyzsza niz 14. Przyznanie punktéw jest
niezalezne od mozliwosci kontynuowania walki przez znokautowanego przeciwnika.
W przypadku nokautu o mozliwosci dalszych walk decyduje lekarz zawodow.

Jezeli jeden z zawodnikéw zachoruje podczas walki i nie jest zdolny do jej
kontynuowania, przegrywa i otrzymuje 0 pkt. Przeciwnik ofrzymuje 14 pkt lub liczbe
punktéw zdobytg w walce, jesli jest wyzsza niz 14.

Lekarz zawoddéw decyduje, czy kontuzjiowany zawodnik moze lub nie kontynuowad
walke.

Jezeli zawodnik utracit przytomnos¢ lub zemdlat, walka musi by¢ zatrzymana a
zawodnik zostaje wycofany z catego turnieju. Zawodnik otrzymuje 0 pkt a przeciwnik

14 pkt lub liczbe punktéw zdobytg w walce, jesli jest wyzsza niz 14.

Artykut 9. ZAWODY DRUZYNOWE

Mozna rozgrywac zawody druzynowe wedtug tych samych przepisow co zawody

indywidualne.

Zawodnicy rezerwowi w zawodach druzynowych:

o Zawodnicy rezerwowi mogg zastgpi¢ zawodnikdw, ktérzy zostali kontuzjowani lub
zachorowali.

o Zawodnik rezerwowy musi by¢ tej samej kategorii wagowej lub nizszej niz zawodnik
zastepowany.

o Zawodnicy rezerwowi nie mogq zastgpi¢ zawodnikdw zdyskwalifikowanych.

o Zawodnicy rezerwowi muszg by¢ zgtaszani i wazeni w tym samym czasie co

zawodnicy podstawowi.

Artykut 10: REGULACJE KONCOWE

Jakakolwiek sytuacja, ktéra wystgpita i nie jest ujeta w tym regulaminie musi by¢

rozstrzygnieta przez sedziow maty walki, ktérej sytuacja dotyczy, sedzia stotu nie ma prawa

gtosu.

ROZDZIAL II: SEDZIOWIE ROZGRYWEK FIGHTING JU JITSU

Artykut 11: GESTY SEDZIOWSKIE

Gesty sedziowskie zawarte zostaty w zatgczniku nr 8
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Artykut 12: PRACA SEDZIOW

1. Sedzia Prowadzgcy porusza sie wewnatrz obszaru konkurencji (Maty) i prowadzi
walke.

2. Sedzia ,Lustro” asystuje Sedziemu Prowadzgcemu, poruszajgc sie wewnqtrz obszaru
konkurenciji (Maty), naprzeciwko Sedziego Prowadzgcego.

3. Sedzia Arbiter jest odpowiedzialny za prowadzenie prac przy stoliku sedziowskim.
Dyktuje punkty i kary protokolantowi i informuje Sedziego Prowadzgcego o
zakohczeniu czasu walki, czasu Osae-komi oraz czasu na pomoc medyczng. Zawody

nizszej rangi ( np. klubowe ) moze prowadzi¢ tylko Sedzia Prowadzqgcy.

Artykut 13: STOLIK SEDZIOWSKI

1. Stolik sedziowski jest umiejscowiony za plecami Sedziego Prowadzgcego tak, aby
Sedzia Prowadzqgcy i personel przy stoliku sedziowskim miaty zawodnikéw aka i shiro
po tych samych stronach.

2. Stolik sedziowski obstuguje personel w sktadzie protokolant, osoba obstugujgca
tablice punktowq oraz osoba mierzgca czas.

3. Jezeli wynik na tablicy jest niezgodny z wynikiem w protokole decyduje gtos arbitra,

ktéry powinien skorygowaé wynik do stanu faktycznego.
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CZESC G: PRZEPISY SEDZIOWANIA JU JITSU MIXED KUMITE

Artykut 1. Ogélna charakterystyka

System jest przeznaczony dla dzieci i dorostych. Mecz sktada sie z 3 rund, po jednej minucie
efektywnego czasu walki z 30 sekundami odpoczynku pomiedzy rundami.

o 1. runda: kopniecia i uderzania, do 3 ippon. Kazda skuteczna technika punktowana
jest na ippon. Walka zaftrzymywana jest po kazdej punktowanej technice.
Obowiqgzuje lekki kontakt. Za zbyt mocne techniki odbierany jest punkt (-1). W tej
rundzie obowiqgzujg ochraniacze, zdejmowane w przerwie miedzy rundami 1 2.

o 2.runda: rzuty i obalenia, do 1 ippon. Techniki punktowane sqg na wazaari i ippon. 2
wazaari = 1 ippon.

o 3. runda: trzymania, dzwignie i duszenia. Walka rozpoczyna sie z przykleku na jedno
kolano. Runda moze zosta¢ zakonczona przed czasem poddaniem sie zawodnika lub

15 sekundowym trzymaniem na plecach, zaliczanym na 1 ippon.

Artykut 2: Pole walki

Powierzchnig konkurencji jest kwadratowy obszar walki w zasiegu 6 x 6 m do 8 x 8 m,
wytozony Judo / Ju-Jitsu tatami. Strefa bezpieczehstwa wokdt maty obejmuje 1T m. Obszar
konkurenciji musi by¢ tak zaprojektowany, aby jakiekolwiek ryzyko zranienia zawodnikéw byto

wykluczone.

Artykut 3: Zasady rozgrywania meczu

Za wygrang runde zawodnik otrzymuje jeden punkt. Punkty sg sumowane ze wszystkich rund i
zwyciezcq meczu jest zawodnik, ktdéry uzyskat wiekszqg liczbe punktdw. Jezeli runda konczy sie
remisem to nie jest nikomu za nig przyznawany punkt. Jedli zawodnik wygrywa pierwsze dwie

rundy, to 3 runda nie jest rozgrywana.

W przypadku remisu na koniec trzech rund, przeprowadza sie dogrywke. Dogrywka
rozpoczyna sie w tej rundzie, w ktdrej podczas meczu byt remis. W przypadku braku
rozstrzygniecia dogrywke prowadzi sie w pozostatych rundach. Maksymalnie przeprowadza

sie 3 jednominutowe dogrywki, po jednej w kazdej rundzie.

W przypadku remisu w kazdej z trzech rund, dogrywke zaczyna sie w rundzie 1., a w sytuaciji

braku rozstrzygniecia prowadzi dalej kolejno w rundzie 21 3.



51

W czasie dogrywki obowigzujg zasady jak w normalne] walce (czas, punktacja,

dopuszczalne technikiiich ocena, kary). Dogrywka nie jest kohczona w momencie zdobycia

pierwszego ippon w rundzie 1. lub pierwszego wazaari w rundzie 2.

W przypadku braku rozstrzygniecia po przeprowadzeniu dogrywek, zwycieza zawodnik

wskazany przez sedziego prowadzgcego.

Przyktad 1: AO zwycieza 1., AKA zwycieza 2., remis w 3. -> dogrywka w rundzie 3. -> brak
rozstrzygniecia i dogrywka w rundzie 1. -> brak rozstrzygniecia i dogrywka w rundzie 2. -> brak

rozstrzygniecia i wskazanie sedziego.

Przyktad 2: remis w kazdej rundzie -> dogrywka w rundzie 1. -> brak rozstrzygniecia i dogrywka
w rundzie 2. -> brak rozstrzygniecia i dogrywka w rundzie 3. -> brak rozstrzygniecia i wskazanie

sedziego.

Artykut 4: Ocena

o 1. runda: kopniecia i uderzenia zadawane z kontrolg, z lekkim kontaktem. Aby
uzyskac 1 ippon kazda technika na gtowe musi tylko lekko dotkng¢ a na tutdw musi
by¢ to czyste trafienie bez bloku ze strony drugiego zawodnika. W przypadku
chaotycznych i/lub niekontrolowanych technik walka powinna by¢ przerwana a
zawodnicy ukarani.

o 2.runda: 1 ippon przyznaje sie, jezeli zawodnik w wyniku rzutu zostanie doprowadzony
do kontaktu z podtozem podladkami lub plecami. 1 wazaari przyznaje sie, jezeli
zawodnik w wyniku obalenia zostanie doprowadzony do kontakiu z podtozem
posladkami lub plecami. 1 ippon lub 2 wazaari kohczqg runde.

o 3. runda: 1 ippon przyznaje sie, jezeli zawodnik przyfrzyma rekoma przeciwnika na
plecach, bez wzgledu na technike trzymania, przez 15 sekund (osaekomi jest gtosno
sygnalizowane i odliczane przez sedziego prowadzgcego). Runde kohczy rowniez

poddanie (dzwignia, duszenie).

Artykut 5: Techniki dozwolone i zabronione

o 1. runda: dopuszczalne sg konfrolowane i wykonywane na lekki kontakt uderzenia
piescig (w tym uraken uchi) i kopniecia, na strefy chudan i jodan. Zabronione sg:
ataki na strefe gedan, kopniecia proste na twarz, zagarniecia stopg w celu

przewrdcenia lub wytrgcenia przeciwnika z réwnowagi (ashi barai).
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2. runda: dopuszczalne sg techniki rzutdw i obaleh. Zabronione jest rzucanie
przeciwnika poza obszar tatami.

3. runda: dopuszczalne sg dowolne techniki trzyman na plecach, duszenia
kotnierzem, duszenie trojkgtne nogami (sankaku jime) oraz dzwignie: proste na staw
skokowy i kolanowy, na tokie¢ (juji gatame) oraz bark i tokie¢ (ude garami).
Zabronione jest duszeniem tokciem, przedramieniem, palcami, oraz dzwignie: skretne

na staw skokowy i kolanowy, na kregostup, na stawy palcéw i nadgarstkowy.

Artykut 6: Kategorie wagowe

seniorzy (18+) —75kg, - 85 kg, + 85 kg
seniorki (18+) — 60 kg, - 70 kg, + 70 kg
juniorzy (16-18) — 60 kg, - 70 kg, + 70 kg
juniorki (16-18) — 55 kg, -65kg, + 65 kg

Klasyfikacja kategorii opiera sie na wieku, ptci i masie ciata uczestnikdw. Moze ulegac

modyfikacjom wedtug uznania organizatora, biorgc pod uwage wage najlzejszego i

najciezszego uczestnika. W przypadku zmian niedopuszczalne sqg zbyt duze réznice wagowe

miedzy zawodnikami jednej kategorii, wptywajgce na ich szanse w bezposredniej walce.

Artykut 7: Odziez / sprzet

(0]

o

Uczestnicy noszg fradycyjne judogii sq boso.

Wyposazenie obowigzkowe: ochraniacze stopy i golenia, napiestniki karate, szczeka,
do 15 roku zycia wtgcznie hogo (ochraniacz tutowiq)

Wyposazenie obowigzkowe w kategorii junior: jw. + kask.

Wyposazenie dodatkowe wg uznania: suspensoria, hogo (ochraniacz tutowia),
ochraniacz na piersi dla kobiet, kask w kategorii senior.

Uczestnicy z dtugimi wtosami muszg zwigza¢ je odpowiednio.

Czas na przygotowanie/uporzgdkowanie - jedna minuta.

Twarde soczewki kontaktowe i szkta nie sg dozwolone.

Bandaze itp. przyjmowane sq wytgcznie po decyzji lekarza zawoddw, ktdry

powiadomi z wyprzedzeniem sekretariat sedziowski lub sedziego.

Artykut 8: Sedziowie

1.

Tatami:
o 1 Sedzia prowadzqgcy

o 1 Sedzia pomocniczy (,lustro”)
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2. Stolik sedziowski:
o Sedzia czasowy
o Sedzia punktowy

o Protokolant

W przypadku rozbieznosci ocen pomiedzy sedziami prowadzgcym i pomocniczym, decyduje
ocena sedziego prowadzgcego. Sedzia pomocniczy sygnalizuje punkty, kary i inne zdarzenia

,oszczednymi”, mnigj obszernymi ruchami.

Artykut 9: Ostrzezenia i kary

o Zbyt mocny kontakt (ODEBRANIE PUNKTU A NASTEPNIE DYSKWALFIKACJA)

o Ataki na szyje, kregostup, stawy, ponizej linii pasa, kopniecia proste na twarz)
(ODEBRANIE PUNKTU A NASTEPNIE DYSKWALFIKACJA)

o Stosowanie  technik  zabronionych (ODEBRANIE ~ PUNKTU A NASTEPNIE
DYSKWALFIKACJA)

o Wyjscie poza pole walki (ostrzezenie a nastepnie odebranie punktu)

o Narazanie wtasnego bezpieczehstwa (ostrzezenie a nastepnie odebranie punktu)

o Niezastosowanie sie do polecen sedzidw (ostrzezenie a nastepnie odebranie punktu)

o Prowokacja przez sekundantéw lub opiekundw (ostrzezenie a nastepnie odebranie
punktu)

o Gto$ny coaching (ostrzezenie a nastepnie odebranie punktu)

o Niesportowe zachowanie (dyskwalifikacja)

W  przypadku drobnych naruszeh stosuje sie ostrzezenie (chui), za powazniejsze lub
powtarzajgce sie odebranie punkiu a w konsekwencji przeciwnik zostaje ogtoszony
zwyciezcq rundy. W przypadku nadal wystepujgcych naruszeh sedzia moze orzec

dyskwalifikacje.

Artykut 10: Metody rozgrywania konkurencii

o Do czterech zawodnikdw w kategorii walki kazdy z kazdym.

o Do szesciu zawodnikdw w kategorii dwie grupy po 3 zawodnikéw, walki kazdy z
kazdym. Zwyciezcy grup walczg o lsze miejsce; osoby, ktdre zajety w swojej grupie
drugie miejsca, walczg ze sobg o miejsce trzecie.

o Od siedmiu zawodnikdw system pucharowy.
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CZESC H: PRZEPISY SEDZIOWANIA GRAPPLING

Artykut 1: Postanowienia ogdle

1. Zawody zostang rozegrane na polu walki 8x8 m, ktdre stanowi obszar rozgrywanych
konkurenciji. Przed kazdymi pojedynkami sedzia maty zobowigzany jest sprawdzi¢
stan techniczny maty.

2. W centralnej czesci pola walki , dwa pasy materacy barwy czerwonej oznaczajg
miejsca dla zawodnikdéw rozpoczynajgcych i konczgecych walke.

3. Zawodnik, pierwszy wyczytany, zaktada czerwony pas i zajmuje pozycje po prawej
stronie sedziego maty.

4. Zawodnik uznawany jest za znajdujgcego sie poza polem walki, gdy obydwie jego
stopy (w pozycji stojgcej) lub wyzej niz potowa ciata (w parterze) znalazty sie poza
pasem rozgraniczajgcym.

5. Zawodnikom moze asystowaé tylkko 1 trener, ktdéry podczas walki stoi na granicy
obszaru konkurenciji.

6. W przypadku kontuzji zawodnika sedzia arbiter powinien przerwa¢ walke i wezwad
lekarza. Przerwa w walce powoduje wstrzymanie odliczania czasu walki. Inferwencja
lekarza nie powinna trwac¢ dtuzej niz do 3 minut. Gdy zawodnik nie jest w stanie w
sposdb bezpieczny kontynuowadé pojedynek, sedzia ogtasza niezdolnosé do walki.

7. Lawodnik moze w trakcie walki poprosi¢ z uzasadnionych powoddw o jej chwilowe
wstrzymanie na okres nie dtuzszy jednak niz 1 minuta. Robi to poprzez podniesienie
reki i zwrdcenie sie twarzg w kierunku sedziego arbitra. Prosba taka nie moze nastgpic
w trakcie wykonywania techniki przez przeciwnika.

8. Walczgcy majg obowigzek znac regulamin walki w jakiej biorg udziat.

Artykut 2: Czas walki

1. Czas walki w konkurencjach Dzieci, Mtodzik i Kadet: 2 minuty (czas przerywany) +
golden score (,ztoty punkt” czyli ktéry zawodnik pierwszy zdobywa punkt, ten
wygrywa; maksymalna dogrywka - jedna minuta) + hantei (gdy w pojedynku nie
zaliczono zadnego punktu lub gdy zawodnicy zdobyli identyczng ilo$¢ punktéw) lub
waga ( w przypadku niewskazania zwyciezcy przez sedziego zawodnicy sg wazeni -
wygrywa lzejszy).

2. Czas walki w konkurenciji Junior i Senior: 4 minuty czas przerywany) + golden score
(,ztoty punkt” czyli ktéry zawodnik pierwszy zdobywa punkt, ten wygrywa;

maksymalna dogrywka - dwie minuty) + hantei (gdy w pojedynku nie zaliczono
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zadnego punktu lub gdy zawodnicy zdobyli identyczng ilos¢ punktéw) lub waga( w
przypadku niewskazania zwyciezcy przez sedziego zawodnicy sg wazeni-wygrywda

lzejszy).

Artykut 3: System rozgrywania walk

10.

3 zawodnikdw — kazdy z kazdym, od 4 zawodnikdw — system pucharowy.
Kategorie wagowe (w zaleznosci od iloSci uczestnikdw w danej kategorii):

o Dziecii Mtodzicy do 3kg,

o Kadeti Junior do 5 kg,

o Senior do 8kg - z podziatem na ptec.
Mozliwosé tgczenia kategorii wagowych i wiekowych dziewczynek i chtopcédw w
przypadku matej ilosci zawodnikdw w danej kategorii po konsultacji z
frenerem/opiekunem.
Dzieci do 8 roku zycia walczg w parterze (techniki ne-waza). W pozostatych grupach
wiekowych walka rozpoczynana ze stéjki. (techniki tachi-waza).
Dzieci obowiqzuje zakaz stosowania technik po$wiecenia (tomoe-nage itp.) oraz
technik wykonywanych z kolan (seoi-otoshi itp.). We wszystkich kategoriach
obowigzuje zakaz rzutdw z trzymaniem za gtowe.
W kategorii Dzieci i Mtodzik zakaz rzutdw z tfrzymaniem za nogi .U kadetdw, Juniordw i
Senioréw mozliwy po wykonaniu wczesniejszej akciji gorne;.
W kategorii Dzieci, Mtodzik, Kadet i Junior dzwignie i duszenia sg zabronione.
W kategorii Senior dozwolone techniki dzwigni i duszenia.
Wszystkie akcje sg wazne i mogqg by¢ kontynuowane tak dtugo, jak co najmnigj
jeden z zawodnikéw dotyka jakgkolwiek czescig ciata pola walki.
Iwyciestwo przed czasem mozna wywalczy¢ zmuszajgce przeciwnika do poddania sie

stosujgc techniki dzwigni i duszenia ( dotyczy kat. Senior).

Artykut 4: Punktacja

Ippon (10 pkt),
Waza-ari (7 pki),

Yuko (5 pkt),

Hantei lub waga (1pkt)

Artykut 5: Czas trzymania (osaekomi waza)

o

o

20 sekund - lppon

15 sek.- waza-ari
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o 10sek.-yuko

W przypadku niemoznosci jednoznacznego wskazania (hantei) przez sedziego dopuszcza sie

wazenie komisyjne zawodnikdw. Wygrywa lzejszy (1 pkt).
Artykut 6: Kary i dyskwalifikacje

1. Kary shido za: pasywnos$¢ (2 ataki Uke bez reakcji zawodnika), zwieszanie,
prostowanie rgk, pozorowane ataki (celem walki na czas lub unikania realnej walki)
przetozenie gtowy, wyjscie za mate, wypychanie za mate, stosowanie techniki
zabronionej, uchwyt jednostronny bez ataku itp.

2. 3 kary = hansoku make (dyskwalifikacja)

3. Zachowanie niesportowe — hansoku make oraz dyskwalifikacja z zawoddw.
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CZESC I: PRZEPISY SEDZIOWANIA KONKURENCJI SPORT KENJUTSU
ROZDZIAL | ZASADY ROZGRYWEK SPORT KENJUTSU

Artykut 1: CHARAKTERYSTYKA KONKURENCJI

10.

Podczas rozpoczecia konkurenciji zawodnicy stajg naprzeciwko siebie i po wykonaniu
ceremonii przywitania (uktony, rei) krzyzujg trzymane oburgcz miecze na wysokosci
kohca klingi (ok 10-15 cm), w pozycji chudan no kamae. Walka rozpoczyna sie na
komende ,Hajime” i jest przerywana przez Sedziego Prowadzgcego komendq
~Maftte”, w celu przyznania punktu, kary lub w innych sytuacjach, kiedy Sedzia uzna
to za konieczne. Walka wznawiana jest z pozycji jw., na komende ,,Hajime".

Techniki cie¢ lub pchnie¢ zadawane sg na dowolng strefe ciata (za wyjgtkiem
pchniecia mieczem w twarz, krtan, krocze).

Technika musi by¢ ,czysta” i odpowiadac technikom wtasciwym dla Kenjutsu i
mistrzostwa dawnych samurajow. Technika musi by¢ zadana mieczem trzymanym
oburgcz.

Walka jest zatrzymywana po kazdym skutecznym ataku.

Za udany atak zawodnik otrzymuje ippon, 1 pkt. Przy jednoczesnym skutecznym ataku
obu zawodnikdw (,,aiuchi”), zaden z zawodnikdw nie otrzymuije punktu.

Czas efektywnej walki wynosi 2 minuty. Wygrana przed czasem ma miejsce przy
zdobyciu przez zawodnika 3 pkt.; walke mozna wygrac réwniez przez dyskwalifikacje
lub wycofanie przeciwnika.

Stosuje sie pucharowy system rozgrywania konkurencji. Rozgrywki mogg byc
indywidualne lub druzynowe (druzynowe - po ustaleniu kryterium doboru kategorii w
celu wyréwnania szans rywalizacji).

Do walki uzywa sie dtugich (103cm, choken) i krétkich (68cm, kodachi) mieczy z
miekkiego tworzywa, przy czym krétkie miecze stosuje sie w rywalizacji dzieci przy
wzro$cie do 140cm.

Miecze powinny posiadac certyfikat bezpieczehstwa, ich stan techniczny przed
walkg podlega sprawdzeniu i ocenie sedziowskiej.

Kaski ochronne w kategoriach wiekowych do 16 lat sg obowigzkowe, zawodnicy
mogg réwniez uzywac suspensoridw. Dodatkowym elementem ubioru Gi moze byc¢

hakama.

Artykut 2: ZACHOWANIA ZABRONIONE

1.

Pchniecie (cios) w twarz, krtan, krocze.
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Rozmowa na macie.
Nie stosowanie sie do komend i polecen Sedziego.

Techniki wykonane rekoma lub stopami podczas walki.

v W

Formy zachowania uznane za spotecznie nieakceptowane (opluwanie, przeklinanie).

Artykut 3: KARY

1. Za naruszenie regut uznaje sie odstepstwa od wszystkich wyzej wymienionych zasad
zachowania. W przypadku stwierdzenia naruszenia zasad przyjmuje sie nastepujgcq
procedure:

a) Upomnienie
b) Ostrzezenie
c) Punkt ujemny (utrata punktu)
d) Dyskwalifikacja
2. W przypadku ciezkiego naruszenia zasad, kolejnos¢ stosowania kar moze zostac

pominieta — ocena sytuacji nalezy do Sedziego Prowadzgcego konkurencije.

ROZDZIAL II: SEDZIOWANIE ROZGRYWEK SPORT KENJUTSU

Artykut 4: SEDZIOWIE

1. Walke prowadzq: Sedzia Prowadzgcy i Pomocniczy ( ,lustro™ ).
2. Przy stoliku konkurencje obstugujg Sedzia Punktowy (protokolant) i Sedzia Czasowy,
obstugujgcy stoper i tablice punktowaq.

Artykut 5: PRAWA | OBOWIAZKI SEDZIEGO PROWADZACEGO

1. Sedzia Prowadzqgcy jest odpowiedzialny za przestrzeganie zasad Przepisdw zawoddw
w systemie IMAF. Ewentualne odstepstwa powinny by¢ natychmiast wyjasniane, a w
razie potfrzeby notowane w formie pisemne;.

2. Do obowigzkdéw Sedziego Prowadzgcego nalezy upewnienie sie czy zostaty
spetnione wszystkie konieczne wymogi (przepisy regulaminu, wymogi bezpieczenstwa
itp.).

3. Sedzia Prowadzqcy prowadzi ceremonie powitania i zakohczenia konkurencii,
kontroluje przebieg walki, reaguje na wszystkie zdarzenia, przerywa walke, wydaje

komendy, przyznaje punkty, naktada kary i ogtasza werdykty.
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4. Zachowanie Sedziego nie moze wptywac na przebieg walki. Sedzia Prowadzgcy

IMAF ma na sobie oficjalny strdj sedziowski przyjety przez IMAF Polska.

Artykut 6: UPRAWNIENIA | OBOWIAZKI SEDZIEGO POMOCNICZEGO

1. Przed rozpoczeciem walki zajmuje pozycje wyjsciowqg poza polem walki a na
komende Sedziego Prowadzgcego zajmuje wyznaczong pozycje na planszy. Po
ceremonii powitania i rozpoczeciu walki przemieszcza sie i obserwuje pojedynek
w odpowiedniej odlegtosci ze strony przeciwnej niz Sedzia Prowadzqgcy.

2. Sygnalizuje swoje spostrzezenia odnosnie Ippon, opuszczenia pola walki oraz fauli
przy pomocy gestdw ramionami. Ruchy te powinny by¢ mniej obszerne niz

sygnalizacja Sedziego Prowadzgcego.

Artykut 7: OBOWIAZKI SEDZIEGO PUNKTOWEGO

Sedzia Punktowy ma za zadanie prowadzenie listy zestawieh par zawodnikéw. Nanosi na liste
wynik walk, ogtoszone przez Sedziego Prowadzgcego, a nastepnie wpisuje nazwisko

zwyciezcy, ktoéry przechodzi do kolejnej rundy.

Artykut 8: OBOWIAZKI SEDZIEGO CZASOWEGO

Uruchamia i zatrzymuje stoper po komendach Sedziego Prowadzgcego. Sygnalizuje
gongiem lub wrzuceniem woreczka zakohczenie czasu a takze obstuguje tablice punktowq -
odnotowuje na koncie danego zawodnika wszystkie punkty, a takze upomnienia, ostrzezenia
i punkty ujemne przyznane przez Sedziego Prowadzgcego. Tablica jest wizualng pomocg dla

sedziego, zawodnikdw i publicznosci.



DODATEK 1. POLE WALKI KATA / KATA Z BRONIA - SEDZIOWIE

NAROIZNIKOWI
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Schemat pola walki - kata (system choragiewkowy)

STREFA OCZEKIWANIA ZAWODNIKOW
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skladzie 5 sedziow)
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DODATEK 2. POLE WALKI KATA / KATA Z BRONIA - SEDZIOWIE LINIOWI
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DODATEK 3. POLE WALKI KUMITE / SEMI KONTAKT

8 m (lub 6 m)

8 m (lub 6 m)
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DODATEK 4. POLE WALKI FIGHTING JU JITSU

8m (lub 6m ) + 2m pas ostrzegawczy + 2m pas bezpieczefistw:
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DODATEK 5: OGOLNE ZALECENIA MEDYCZNE

1. Sprawy ogdlne:

a)

b)

d)

e)

f)

h)

Fundamentalng zasadg Przepiséw Zawoddw jest troska o ochrone zdrowia
zawodnikdw i obnizenie mozliwosci urazu. Opieka medyczna ma na celu unikniecie
uszkodzenia ciata oraz udzielanie pierwszej pomocy, a nie sprawdzanie zdolnosci
zawodnika do walki.

Lekarz Zawoddw moze na proSbe Sedziego Prowadzgcego wyrazic opinie o
mozliwosci kontynuowania walki przez zawodnika.

Wszyscy zawodnicy powinni by¢ systematycznie poddawani badaniom w Przychodni
Sportowo-Lekarskiej.

Na zgdanie Lekarza Zawoddw i bazujgc na uzasadnionych wagtpliwosciach, kazdy
zawodnik jest zobowigzany poddac sie badaniu lekarskiemu.

Przed walkg, wszystkie urazy i choroby muszg by¢é odnotowane przez Lekarza
Zawodow.

Bandaze i opaski: jesli zawodnik nie jest fizycznie zdrowy nie moze walczyc.

Bandaze lub opaski mogg by¢ uzywane jedynie na polecenie Lekarza Zawoddw.
Doping jest zabroniony. Przez to pojecie rozumie sie stosowanie Srodkdw

dopingowych podanych w rejestrze Miedzynarodowego Komitetu Olimpijskiego.

2. Zalecenia medyczne w walkach Kumite:

a)

b)

c)

d)

Aby bra¢ udziat w walkach kumite, zawodnicy nie mogqg mieé¢ mniej niz 12 i wiecej niz
40 lat. Rywalizacja moze odbywac sie dzieki podziatowi na kategorie wiekowe.

Jedli w czasie walki zawodnik straci przytomno$¢, nawet na krétki czas, musi byé
zbadany przez Lekarza Zawoddw.

Jedli, w czasie walk zawodnik straci przytomno$¢ na minimum 10 sekund, to zostanie
on odsuniety od dalszego udziatu w catym turnieju

Po otrzymanym silnym ciosie, kiedy zawodnik stracit swiadomos¢ powyzej 10 sekund,
ma uraz gtowy nie moze walczyé przez okres minimum jednego miesigca a przed

powrotem do rywalizaciji musi ponowi¢ badania lekarskie, w tym EEG.
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DODATEK é: GESTYKULACJA | KOMENDY SEDZIOWSKIE - KARATE KUMITE

Termin
Shobu Ippon Hajime

Znaczenie

Rozpoczecie walki

Sposob sygnalizacji

Yame

Chwilowe zatrzymanie

Tsuzukete

Kontynuacja (jesli nastgpito
przerwanie walki bez komendy
sedziowskiej)

Tsuzukete Hajime

Kontynuacja walki

Atoshi Baraku

30 sekund do konca walki

Soremade Koniec walki
Moto No Ichi Polecenie, aby zawodnicy zajeli
pozycje wyjsciowe
Jogai Nakae Polecenie, aby zawodnicy powrdcili
na pole walki
Ippon Technika rozstrzygajaca Sedzia unosi reke powyzej
barkéw
Waza Ari Efektywna technika Sedzia wskazuje zawodnika

(ktory zdobyt Waza Ari)
wyciagnieta reka, skierowang
lekko w dét

Awasete Ippon

Dwa Waza Ari uznane jako Ippon

Aiuchi

Jednoczesna efektywna technika

dwéch zawodnikéw

Ztaczenie dwdch piesci

przed klatka piersiowa

Fukushin Shugo

Zwotanie Sedziéw Naroznikowych

Hantei

Werdykt

Wezwanie Sedzidow
Naroznikowych przy pomocy
»dtugiego gwizdka" do
wydania werdyktu i przy
pomocy , krétkiego gwizdka"
do opuszczenia choragiewek

Aka (Shlro) No Kachi

Zwycieza czerwony (biaty)

Hikiwake

Remis

Sedzia opuszcza ramiona
ukos$nie w dot

Jogai

Przekroczenie linii ograniczajgcej
pole walki

Wskazanie linii bocznej palcem
wskazujgcym

Hansoku Chui

Ostrzezenie za faul (dwa Hansoku

Chui to Hansoku)
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Hansoku

Faul, dyskwalifikacja

Shiro (Aka) Hansoku,

Faul biatego (czerwonego),

Aka (Shiro) No Kachi

zwycieza czerwony (biaty)

Shiro (Aka) No Kiken

Zwycieza biaty (czerwony) z

Niyori, Aka (Shiro) No

powodu wycofania sie czerwo-

Kachi nego(biatego)

Sai Shiai Nowa walka

Encho Sen Dogrywka

Uke Imasu Technika zblokowana Otwarta dton dotyka tokcia

przeciwnej reki

Nukete Imasu

Technika mineta cel

Ruch zamknietg piescig przed

tutowiem

Hai Yai Szybszy/pierwszy do zaliczenia

techniki
Yowai Za stabo
MaAi Zty dystans
Kiken Wycofanie zawodnika,

dyskwalifikacja
Torimasen Nie do przyjecia
Atenai Kontakt Pies¢ dotyka otwartej dtoni
Mubobi Brak samoobrony
Shikkaku Dyskwalifikacja z zawodow

Mienai

Nic nie widziatem
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DODATEK 7: WERDYKTY, SYSTEM CHORAGIEWKOWY, 4 SEDZIOW

NAROZNIKOWYCH

Shiro

Aka

Remis

L | o] o Zwycigstwo Shiro

2. o | o Zwycigstwo Shiro

3| o | o Zwycigstwo Shiro

4 o | o Zwycigstwo Shiro lub remis, zalezy od decyzji Sedziego
' Prowadzacego

5 o | o Zwycigstwo Shiro lub remis, zalezy od decyzji Sedziego
' Prowadzacego

6. | o ° Zwyciestwo Aka

7. | o ° Zwycigstwo Aka

8. | o ° Zwyciestwo Aka

9 o | o Zwycigstwo Aka lub remis, zalezy od decyzji Sedziego
' Prowadzacego

0.1 ¢ | ¢ Zwycigstwo Aka lub remis, zalezy od decyzji Sedziego
' Prowadzacego

11| « | x remis

12. | « | % remis

13| x | % remis

14. | « | % remis

15| ¢ | o Remis, zwycigstwo Shiro lub zwycigstwo Aka, zalezy od decyzji

Sedziego Prowadzacego
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DODATEK 8: GESTYKULACJA | KOMENDY SEDZIOWSKIE — FIGHTING JU

JITSU

Hajime %
Matte
Ippon ‘}
Waza ari

)i

Rozpoczecie walki:

Se¢dzia stoi pomigdzy zawodnikami
i przy pomocy obu rak oglasza
~Hajime™

Glos musi by¢ moeny i wladezy.

Zatrzymanie walki:

Se¢dzia podnosi jedng z rak do
wysokosci barku réwnolegle do tatami
i kieruje spdd dloni 2 palcami
uniesionymi ku gérze w strong
Sekretariatu. Glos musi by¢ mocny

i wladczy.

S¢dzia podnosi lewe lub prawe ramig
(w zaleznosci czy przyznaje punkty
zawodnikowi czerwonemu czy
niebieskiemu), wysoko nad glowe,

z dlonig skierowana do przodu.

Jeden punkt:

Sedzia podnosi lewe lub prawe ramig
(w zaleznosci czy przyznaje punkty
zawodnikowi czerwonemu czy
niebieskiemu), z dlonia skicrowang
ku dolowi. Sygnalizacja musi by¢
czytelna dla Sckretanatu,



Cancel
—
\ Odwolanie decyzji:

Sedzia macha kilka razy
wyprostowang reka nad glows, aby
odwola¢ poprzednio pokazang
decyzje.

Pasywnosé

Sygnalizacja pasywnosci:

Sedzia obraca poziomo przed soba obiema
rekami od lokeia do nadgarstka tworzac
tzw. miynek.

Niekontrolowana technika

Sedzia unosi poziomo lewa lub prawg
= reke z zaciSmigta pigscia 1| wykonuje
skretny ruch do przodu. (Opisana
sygnalizacja musi by¢ pokazana przed
‘ | udzieleniem kary).

| A
EJ |

Mubobi

Nieprzygotowana , niebezpieczna akcja:
Sedzia przez krétki czas trzyma
wyprostowane rece z zacisnigtymi
pigsciami poziomo przed soba. Po tym
gescie gtosno oglasza ,,Mubobi”.

Zbyt mocny kontakt

S¢dzia pokazuje uderzenie pigscia
w otwarta dlon.
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Uderzenie po przechwycie

Sedzia pokazuje przed soba jedna reka
ztapanie Gi, a druga r¢ka symuluje
uderzenie.

A

o4

Wyjscie poza pas ostrzegawczy

Sedzia wskazuje dfonig na miejsce
opuszczenia obszaru walki.

Wypchnigcie poza pas ostrzegawczy

& Sedzia sygnalizuje obiema rekami
wypchnigcie z pasa ostrzegawczego
na pas bezpieczenstwa.

Rzut na zewnatrz pasa bezpieczenstwa
lub obszaru konkurencji (Maty)

N\
Sedzia sygnalizuje lewa lub prawa r¢ka
(w zaleznosci czy akcja byla stosowana
przez czerwonego czy niebieskiego
zawodnika), ruch z pasa ostrzegawczego
na zewnatrz.

Niepotrzebne gesty, uwagi

Sedzia tworzy migdzy palcami dtoni

a kciukiem symbol (kwa-kwa), regkq

skierowang w strong czerwonego lub
niebieskiego zawodnika.



Osae-komi

Kontrolowanie w parterze:

Sedzia wskazuje lewa lub prawg
wyprostowang reka i dlonig w strong
zawodnikow i wyraznym glosem ogtasza
,,Osae-komi”. Reka musi wskazywac
przez caly czas trwania Osae-komi.

Przerwanie kontroli w parterze:
-,

Toketa

Sedzia macha prawa lub lewa reka
(w zaleznosci, ktory zawodnik
kontrolowat trzymanie), ponad
zawodnikami oglaszajac ,,Toketa”
Dton jest w pozycji pionowe;.

Jednoczesna akcja

Sedzia taczy poziomo przed sobg ramiona
tak, aby pigsci stykaty si¢ ze soba.

o

(Shido, Chui, Hansoku-make):
Sedzia wskazuje w strong zawodnika
karanego palcem wskazujacym

i oglasza odpowiednia kare.

&
q
e —— \.ﬁgi

Sygnalizacja ,,Nie widzialem”

Sedzia zakrywa oczy otwartymi dtonmi
przez krotki czas.

Poprawianie Gi

S¢dzia krzyzuje r¢ce przed soba
z wyprostowanymi dtonmi, nastgpnie
wskazuje zawodnika, ktéry ma poprawic Gi.
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Hikiwake

Remis:

Sedzia krzyzuje ramiona przed soba
na piersi, dtonie otwarte. S¢dzia musi
ogtosi¢ ,,Hikiwake”.

Ogloszenie zwyci¢zcy

Sedzia wskazuje zwycigzce,
podnoszac wyprostowang reke

z otwarta dlonig pod katem 45°

i oglasza wyraznym glosem
»Zwycigza...” 1 odpowiedni kolor.

Sonomama
Mﬂml Unieruchomienie:

b WM’ SM musi mocno klepnaé
obiema rekami obu
zawodnikow w okolice
plecéw podczas walki
i oglosi¢ wyraznie
mocnym glosem
»Sonomama”.

Yoshi

i/ ;

- m"///./ Po unieruchomieniu
zawodnikdw SM wznawia
walke jeszcze raz klepiac
zawodnikow w okolice
plecow, wyraznie i mocno
ogtaszajac ,,Yoshi”.



Czas dla lekarza

0

Celowe trwonienie czasu

Lekcewazenie polecenn SM

I

s
(A £ ‘E \

| S|
{

73

Sedzia tworzy litere ,,T” za pomoca
obu dtoni.

Sedzia przyklada palec wskazujacy
w okolice nadgarstka.

Sedzia przyktada palce wskazujace do
swoich uszu.



