IMAF POLSKA
Ju Jitsu Kumite Mieszane / Ju Jitsu Mixed Kumite

Ogdlna 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.

1. runda: kopniecia i uderzania, do 3 ippon.

Kazda skuteczna technika punktowana jest na ippon. Walka zatrzymywana jest po kazdej punktowanej
technice. Obowigzuje lekki kontakt. Za zbyt mocne techniki zawodnikowi odbierany jest punkt (-1). W tej
rundzie obowigzujg ochraniacze, zdejmowane w przerwie miedzy rundami 1i 2.

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

3. runda: trzymania, dzwignie i duszenia.
Walka rozpoczyna sie z przykleku na jedno kolano. Runda moze zostac zakonczona przed czasem poddaniem sie
zawodnika lub 15 sekundowym trzymaniem na plecach, zaliczanym na 1 ippon.

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

Zasady rozgrywania meczu

Za wygrang runde zawodnik otrzymuje jeden punkt. Punkty sg sumowane ze wszystkich rund i zwyciezcg meczu
jest zawodnik, ktéry uzyskat wiekszg liczbe punktow. Jezeli runda konczy sie remisem to nie jest nikomu za nig
przyznawany punkt. Jesli 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 ktérej 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 sytuacji braku
rozstrzygniecia prowadzi dalej kolejno w rundzie 2 i 3.

W czasie dogrywki obowigzujg zasady jak w normalnej walce (czas, punktacja, dopuszczalne techniki i ich
ocena, kary). Dogrywka nie jest koriczona 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 prowadzacego.

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.
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Ocena

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

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

3. runda: 1 ippon przyznaje sie, jezeli zawodnik przytrzyma rekoma przeciwnika na plecach, bez wzgledu na
technike trzymania, przez 15 sekund (osaekomi jest gtosno sygnalizowane i odliczane przez sedziego
prowadzgcego). Runde konczy réwniez poddanie (dZzwignia, duszenie).

Techniki dozwolone i zabronione

1. runda: dopuszczalne sg kontrolowane i wykonywane na lekki kontakt uderzenia piescig (w tym uraken uchi) i
kopniecia, na strefy chudan i jodan. Zabronione s3: ataki na strefe gedan, kopniecia proste na twarz,
zagarniecia stopg w celu przewrdcenia lub wytrgcenia przeciwnika z rownowagi (ashi barai).

2. runda: dopuszczalne sg techniki rzutéw i obalen. Zabronione jest rzucanie przeciwnika poza obszar tatami.

3. runda: dopuszczalne sg dowolne techniki trzyman na plecach, duszenia kotnierzem, duszenie tréjkatne
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 palcow i nadgarstkowy.

Kategorie wagowe

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

Klasyfikacja kategorii opiera sie na wieku, ptci i masie ciata uczestnikéw. Moze ulega¢ modyfikacjom wedtug
uznania organizatora, biorgc pod uwage wage najlzejszego i najciezszego uczestnika. W przypadku zmian
niedopuszczalne sg zbyt duze réznice wagowe miedzy zawodnikami jednej kategorii, wptywajace na ich szanse
w bezposredniej walce.

Odziez / sprzet

- Uczestnicy noszg tradycyjne judogi i sg boso.

- Wyposazenie obowigzkowe: ochraniacze stopy i golenia, napiestniki karate, szczeka

- 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 zwigzac je odpowiednio.

- Czas na przygotowanie/uporzadkowanie - jedna minuta.
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- Twarde soczewki kontaktowe i szkta nie s3 dozwolone.
- Bandaze itp. przyjmowane sg wytacznie po decyzji lekarza zawodow, ktéry powiadomi z wyprzedzeniem
sekretariat sedziowski lub sedziego.

Sedziowie
Tatami:
- 1 Sedzia prowadzacy
- 1 Sedzia pomocniczy (,lustro”)

Stolik sedziowski:
- Sedzia czasowy

- Sedzia punktowy
- Protokolant

W przypadku rozbieznosci ocen pomiedzy sedziami prowadzgcym i pomocniczym, decyduje ocena sedziego
prowadzgcego. Sedzia pomocniczy sygnalizuje punkty, kary i inne zdarzenia ,,0szczednymi”, mniej obszernymi
ruchami.

Ostrzezenia i kary

- Zbyt mocny kontakt (ODEBRANIE PUNKTU A NASTEPNIE DYSKWALFIKACJA)

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

- Stosowanie technik zabronionych (ODEBRANIE PUNKTU A NASTEPNIE DYSKWALFIKACJA)

- Wyjscie poza pole walki (ostrzezenie a nastepnie odebranie punktu)
- Narazanie wiasnego bezpieczenstwa (ostrzezenie a nastepnie odebranie punktu)
- Niezastosowanie sie do polecen sedzidow (ostrzezenie a nastepnie odebranie punktu)
- Prowokacja przez sekundantéw lub opiekundw (ostrzezenie a nastepnie odebranie punktu)
- Gtosny coaching (ostrzezenie a nastepnie odebranie punktu)
- Niesportowe zachowanie (dyskwalifikacja)
W przypadku drobnych naruszen stosuje sie ostrzezenie (chui), za powazniejsze lub powtarzajgce sie odebranie
punktu a w konsekwencji przeciwnik zostaje ogtoszony zwyciezcg rundy. W przypadku nadal wystepujacych
naruszen sedzia moze orzec dyskwalifikacje.
Metody rozgrywania konkurencji

Do czterech zawodnikéw w kategorii walki kazdy z kazdym.

Do szesSciu zawodnikéw w kategorii dwie grupy po 3 zawodnikdw, walki kazdy z kazdym. Zwyciezcy grup walczg
o 1sze miejsce; osoby, ktore zajety w swojej grupie drugie miejsca, walczg ze sobg o miejsce trzecie.

Od siedmiu zawodnikéw system pucharowy.

Inne

Do kwestii wyzej nieuregulowanych zastosowanie majg przepisy ogolne (czes¢ A) Przepiséw zawoddéw w
systemie IMAF.
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