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l. Przepisy ogélne

Dziat 1 Obszar zastosowania

a.

Ponizsze reguty wspoétzawodnictwa majg zastosowanie w zawodach organizo-
wanych przez Polski Zwigzek Ju-Jitsu, w konkurencji Fighting-System oraz Duo-
System i sg tozsame z przepisami obowigzujgcymi w JJIF oraz JJEU.

Dziat 2 Ubiér zawodnikéw i wymagania osobiste

a.

Zawodnicy ubrani sg w dobrej jakosci biate Ju-Jitsu Gi, ktére muszg by¢ czyste
i zadbane. Zawodnicy przepasani sg podczas walki tylko czerwonym lub niebie-
skim pasem.

Bluza musi by¢ na tyle dtuga, aby przykrywata biodra i musi by¢ obwigzana pa-
sem wokot talii.

Rekawy muszg by¢ wystarczajgco luzne, umozliwiajgce uchwyt i na tyle dtugie,
aby siegaty do potowy przedramienia, ale nie mogg zakrywa¢ przegubu nad-
garstkowego. Rekawy nie mogag by¢ podwiniete.

Spodnie muszg by¢ luzne i dos¢ dtugie, aby zakrywaé potowe kosci goleniowe;.
Nogawice spodni nie mogg by¢ podwiniete.

Pas musi by¢ zwigzany kwadratowym weztem, musi obwija¢ dwa razy talie za-

wodnika tak, aby bluza nie byta zbyt luzna i musi by¢ na tyle dtugi, aby po zawig-
zaniu weztem opuszczone konce pasa miaty po 15 cm z kazdej strony wezta.

Zawodniczki zaktadajg pod Gi biatg podkoszulke lub biaty trykot sportowy.
Zawodnikom nie wolno nic zaktadaé pod Gi.

Zawodnicy muszg miec€ krotkie paznokcie zarowno u rak, jak i u nog.

Zawodnicy nie mogg nosi¢ na sobie niczego, co mogtoby zrani¢ lub narazi¢ na
niebezpieczenstwo przeciwnika.

Zawodnicy nie mogg walczy¢ w okularach. Mogg walczy¢ na wtasng odpowie-
dzialnosc tylko w szktach kontaktowych.

Dtugie wtosy muszg by¢ zwigzywane miekkg opaskg lub w inny sposob, ktory nie
zawiera elementow metalowych.

Dziat 3 Obszar walki (maty)

a.

Kazdy obszar maty wynosi 12x12 metréw i bedzie pokryty przez tatami, general-
nie w zielonym kolorze lub w innych dopuszczalnych kolorach.

Obszar maty bedzie podzielony na dwie strefy.
Pole walki zawsze bedzie wynosi¢ 8 m x 8 m.

Obszar na zewnatrz pola walki jest nazwany pasem bezpieczenstwa i musi miec,
CO najmniej 2 m szerokosci.
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e.

Jezeli na zawodach bedg ze sobg sgsiadowac dwie lub wiecej mat, wspodlny pas
bezpieczenstwa nie jest dozwolony.

W wyjatkowych przypadkach (jezeli hala sportowa jest zbyt mata), dozwolone
jest minimalne pole walki, ktére powinno wynosi¢ 6m x 6m.

W wyjatkowych przypadkach istnieje mozliwos¢ korzystania ze wspoélnego pasa
bezpieczenstwa, pod warunkiem, ze pomiedzy sgsiadujgcymi polami walki be-
dzie, co najmniej 3m szeroki pas bezpieczenstwa.

Dziat 4 Materiaty

Organizator zawoddw powinien zabezpieczy¢ czerwone i niebieskie pasy dla zawod-
nikow, opaski dla sedzidw, papiery i materiaty biurowe (listy walk, dtugopisy), pierw-
szg pomoc (ambulans), lekarza, tablice wynikow, stoliki z miejscami dla sedziéw oraz
Komitetu Technicznego.

Dziat 5 Trenerzy, zawodnicy

a. Zawodnikom moze towarzyszyc¢ tylko jeden trener, ktéry podczas trwania walki
pozostaje poza obszarem maty w specjalnie wyznaczonym miejscu.

b. Jezeli trener okazuje zte zachowanie w stosunku do zawodnikéw, sedzidow, pu-
blicznosci lub kogokolwiek innego, to Sedzia Maty moze zadecydowac
0 opuszczeniu przez niego miejsca trenera do konca trwania walki.

c. Jezeli zte zachowanie trenera jest kontynuowane, to Sedziowie Walki mogg za-
decydowac o usunieciu trenera na trybuny do konca trwania turnieju.

d. Jezeli zawodnik okazuje po walce niegodne sportowca zachowanie, obsada se-

dziowska danej maty jednomysinie postanawia, ze zawodnik powinien by¢ usu-
niety do konca trwania turnieju. Sedziowie informujg o tym Giéwnego Sedziego
Zawodow i proszg organizatora turnieju o oficjalne ogtoszenie ich decyzji. Usu-
niety zawodnik przegrywa wszystkie walki, ktére wczesniej wygrat wigcznie z
odebraniem medali.



Przepisy Walki

II. Fighting System

Dziat 6 Przepisy ogdline

a.

W Fighting-System dwaj zawodnicy rywalizujg ze sobg w zawodach sportowych
zgodnie z obowigzujgcymi przepisami Ju-Jitsu.

b. Fighting-System sktada sie z 3 czesci:
Czesc¢ 1: Uderzenia i kopniecia,
Czes¢ 2: Rzuty, sprowadzenia do parteru, dzwignie i duszenia,
Czes¢ 3: Trzymania, dzwignie i duszenia.
Zawodnicy muszg byc¢ technicznie aktywni przed przejSciem do nastepnej czesci.
Akcja jest technicznie wazna, kiedy zawodnik wykona technike z zachowaniem
réwnowagi i z kontrolowaniem kombinacji.

c. Ataki w czesci 1 sg ograniczone do nastepujgcych obszarow: gtowa, twarz
(oprocz centralnej strefy), szyja (oprocz krtani), brzuch, klatka piersiowa, plecy
i boki.

d. Wszystkie duszenia sg dozwolone z wyjgtkiem duszen dtornmi i palcami.

e. Czas walki wynosi 3 minuty. Sedzia Maty wraz z Sedziami Bocznymi powinien
zadecydowac, po naradzeniu sie z Sedzig Stolika, czy ostatnia akcja miata miej-
sce przed lub po zakonczeniu trzech minut.

f. Maksymalny czas odpoczynku pomiedzy walkami dla tego samego zawodnika
wynosi 5 minut.

Dziat 7 Materiaty

a. Zawodnicy muszg walczy¢ w migkkich, krotkich i lekkich ochraniaczach na re-
kach oraz w miekkich ochraniaczach na stopy i golenie odpowiednio dopasowa-
nych do koloru pasa (czerwone albo niebieskie).

b. Ochraniacze muszg by¢ wykonane z miekkiego materiatu (pianki, ggbki)
I powinny by¢ grubosci przynajmniej 1cm, a maksymalnie 2 cm.

c. Ochraniacze muszg by¢ dopasowane, w odpowiednim rozmiarze i w dobrym sta-
nie (rozerwane i naprawiane nie sg dozwolone).

d. Dozwolone jest zaktadanie suspensoridow oraz ochraniaczy na zeby. Zawodniczki
mogg zaktada¢ ochraniacze klatki piersiowe;j.

e. Ochraniacze na stopy i golenie, suspensoria i ochraniacze klatki piersiowej mu-

szg by¢ zatozone pod ubiér zawodnikow.
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Dziat 8 Kategorie wagowe

Obowigzujgce kategorie wagowe dla kobiet i mezczyzn (seniorzy 21+):

Kobiety: -49Kkg, -55kg, -62kg, -70kg, +70kg
Mezczyzni: -56kg, -62kg, -69Kkg, -77kg, -85kg, -94kg, +94kg

Dziat 9 Sedziowie

a.
b.

Sedzia Maty (SM) porusza sie po obszarze maty, odpowiada za przebieg walki.

Dwaj Sedziowie Boczni (SB) pomagajg SM i poruszajg sie po pasie bezpieczen-
stwa. Sedziowie Boczni podgzajg za walczgcymi wzdtuz linii bocznej tak, aby za-
jac jak najlepszag pozycje do oceniania akcji.

Sedzia Stolika jest odpowiedzialny za sekretariat, dyktuje punkty i kary sekreta-
rzom i informuje SM o zakonczeniu czasu walki, czasie trwania trzymania (osae-
komi) i dodatkowym czasie ogtoszonym na wskutek powstatych kontuzji.

Podczas rozgrywania walk finatowych przy stoliku sedziowskim mogg zasiadac
dwaj sedziowie stolika, jezeli liczba sedziow na to pozwala i jezeli mozna zapew-
nic¢ taka liczbe sedzidw przy wszystkich finatach w turnieju.

Dziat 10 Sekretariat

a.

Sekretariat jest zlokalizowany na przeciwko pozycji SM przed rozpoczeciem sie
walki.

Sekretariat musi by¢ ztozony z dwdch sedzidw punktowych oraz jednego sedzie-
go czasu.

Jeden z sedziéw punktowych zapisuje je w protokole, drugi kontroluje elektro-
niczng tablice wynikow.

Jezeli wystepujg jakiekolwiek roznice pomiedzy zapisami — spisane punkty
w protokole petnig role najwazniejsza.

Dziat 11 Przebieg walki

a.

Zawodnicy rozpoczynajg walke stojgc naprzeciwko siebie na srodku pola walki,
w odlegtosci okoto 2 metréw. Zawodnik z czerwonym pasem znajduje sie po
prawej stronie SM. Na gest SM zawodnicy ktaniajg sie najpierw w strone se-
dziéw, a nastepnie do siebie nawzajem.

Po ogtoszonej przez SM komendzie “Hajime”, walka rozpoczyna sie w czesci 1.

W momencie, kiedy nastepuje kontakt miedzy zawodnikami (poprzez uchwycenie
przeciwnika), rozpoczyna sie cze$¢ 2. Po rozpoczeciu czesci 2 uderzenia
I kopniecia sg zabronione (za wyjatkiem uderzenia lub kopniecia, gdy sg zada-
wane jednoczesnie z poczgtkowym uchwytem przez chwytajgcego lub przez obu
zawodnikéw).

Gdy tylko obaj zawodnicy znajdujg sie na obu kolanach, lub tylko jeden
z zawodnikow, siedzi lub lezy na macie, walka jest kontynuowana w czesci 3.
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e. Zawodnicy mogg przechodzi¢ z jednej czesci do drugiej, ale muszg wykazywac
aktywnos¢ we wszystkich czesciach.

f. Jezeli w czesci 1 zawodnik tylko ruszy ku przeciwnikowi bez wykonania jakiej-
kolwiek techniki lub jezeli jego dziatanie jest niebezpieczne dla niego samego,
nastepuje kara techniczna shido (“Mubobi”), a walka bedzie kontynuowana w
czesci 1.

g. Rzuty musza rozpoczac¢ sie w polu walki. Przeciwnik moze by¢ rzucony na pas
bezpieczenstwa pod warunkiem, ze nie stwarza to dla niego niebezpieczenstwa.

h. Po zakonczeniu walki, SM ogtasza zwyciezce. Na gesty SM zawodnicy ktaniajg
sie najpierw sobie nawzajem, a nastepnie wykonujg ukton do sedziéw, ktorzy sto-
ja w jednej linii na polu walki ustawieni naprzeciwko stolika sedziowskiego.

Dziat 12 Zastosowanie “Hajime”, “Matte”, “Sonomama” i “Yoshi”

a. SM ogtasza “Hajime”, aby rozpocza¢ walke i aby wznowi¢ walke po komendzie
,Matte”.

b. SM ogtasza ,Matte” aby tymczasowo przerwac¢ walke w nastepujgcych przypad-
kach:
1. Jezeliw czesci 1 lub 2 jeden lub obaj zawodnicy znajdujg sie catkowicie poza

polem walki.

Jezeli w czesci 3 obaj zawodnicy znajdujg sie catkowicie poza polem walki.

Aby ogtosi¢ kare dla jednego lub obu zawodnikéw w czesci 1.

Jezeli jeden lub obaj zawodnicy sg kontuzjowani lub zachorujg.

Jezeli jeden z zawodnikow nie moze sam odklepa¢ podczas duszenia lub

dzwigni.

Kiedy uptynie czas ogtoszonego trzymania Osae-komi.

Jezeli w czesci 2 i 3 zostanie utracony kontakt miedzy zawodnikami

i zawodnicy nie bedg chcieli sami kontynuowac walki w czesci 1.

8. W jakimkolwiek innym przypadku kiedy Sedzia Maty uzna to za konieczne
(np. by poprawi¢ gi lub ogtosi¢ decyzje sedziéw).

9. W jakimkolwiek innym przypadku, kiedy jeden z Sedziéw Bocznych uzna to
za konieczne i w tym celu klaszcze w dtonie.

10. Kiedy zakonczyt sie czas walki.

abrown
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c. SM ogtasza “Sonomama”, jezeli musi chwilowo zatrzymac¢ walczgcych zawodni-
kéw. W tym przypadku, zawodnicy pozostajg w bezruchu. “Sonomama” bedzie
ogtoszone:

1. W celu udzielenia jednemu lub obu zawodnikom ostrzezenia za pasywnosc¢
w czesci 2 lub 3.

2. Aby ogtosic¢ dla jednego lub obu zawodnikéw karg w czesci 2 lub 3.

3. W jakimkolwiek innym czasie, jezeli Sedzia Maty uzna to za konieczne.

d. Po komendzie ,Sonomama" zawodnicy trwajg w bezruchu, dokfadnie w tej samej
pozycji, w ktorej byli podczas ogtaszania komendy. Ponowne rozpoczecie walki
nastepuje po ogtoszeniu przez Sedziego Maty komendy “Yoshi”.
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Dziat 13 Punkty

Punkty muszg by¢ przyznawane wigkszoscig wskazan, co najmniej przez dwoch se-
dziéw. Jezeli trzech sedziéw wskazuje rozny wynik, punktuje sie wynik posredni. Je-
zeli jeden z sedziow nie widziat akcji, sposréd pozostatych dwoch wybiera sie wynik
nizszy.
a. Nastepujgce punkty mogg by¢ przyznawane w czesci 1:
(uderzenia i kopniecia muszg by¢ stosowane z Hikite / Hikiashi, z zachowaniem
petnej rwnowagi i pod kontrolg)
1. Nie zablokowane uderzenie lub kopniecie (Ippon, 2 punkty)
2. Czesciowo zablokowane uderzenie lub kopniecie (Wazaari, 1 punkt)

b. Nastepujgce punkty mogg by¢ przyznawane w czesci 2:

(Rzuty, sprowadzenia do parteru, dzwignie i duszenia)

1. Duszenia i dzwignie w przypadku, kiedy zawodnik nie (Ippon, 2 punkty)
moze sam odklepaC¢ i SM musi zatrzymywacC walke
przez ogtoszenie “Matte”.
Duszenia i dzwignie z odklepaniem (Ippon, 2 punkty)
Doskonaty rzut albo doskonate sprowadzenie do parteru  (Ippon, 2 punkty)
Niedoskonaty rzut albo niedoskonate sprowadzenie do (Wazaari, 1 punkt)
parteru

Hwn

c. Nastepujgce punkty mogg by¢ przyznawane w czesci 3:

(trzymania, dzwignie i duszenia)

1. Duszenia i dzwignie w przypadku, kiedy zawodnik nie (Ippon, 3 punkty)
moze sam odklepa¢ i SM musi zatrzymywacC walke
przez ogtoszenie “Matte”.

2. Trzymania, duszenia i dzwignie z odklepaniem (Ippon, 3 punkty)

3. Skuteczne trzymanie ogtoszone przez “Osae-komi” (lppon, 2 punkty)
trwajgce 15 sekund.

4. Skuteczne trzymanie ogtoszone przez “Osae-komi” (Wazaari, 1 punkt)
trwajgce 10 sekund.

d. Jezeli skuteczne trzymanie rozpoczeto sie w czasie trwania walki, kontynuowane
jest az do zakonczenia (nawet po wygasnieciu czasu, to jest 3 minut). Jezeli
trzymanie jest przerwane przed uptywem 15 sekund Sedzia Maty ogtasza
. TOKETA”.



Przepisy Walki

Dziat 14 Kary

a. Kary muszg by¢ przyznawane wigekszoscig wskazan, co najmniej przez dwoch
sedziéw.

b. “Lekkie przewinienia” bedg karane karg “Shido”, a przeciwnik dostanie 1Wazaari.
Nastepujgce akcje zaliczajg sie jako lekkie przewinienia:

1.

o gokowbd

© N

9.
10.

11.
12.
13.

Jezeli jeden lub obaj zawodnicy okazujg pasywnosc¢ lub popetniajg niewielkie
techniczne przewinienia.

“Mubobi”.

Jezeli zawodnik umysinie wychodzi poza pole walki obiema stopami.

Jezeli zawodnik celowo wypycha przeciwnika poza pole walki.

Jezeli zawodnik celowo wykonuje kopniecia lub uderzenia po rozpoczeciu
czesci 2.

Jezeli zawodnik wykonuje jakiekolwiek techniki po ogtoszeniu komendy
,Matte" lub ,Sonomama”.

Jezeli zawodnik celowo wykonuje uderzenia lub kopniecia w nogi.

Jezeli zawodnik wykonuje uderzenia lub kopniecia na przeciwniku, ktory jest
W pozycji lezgcej.

Jezeli zawodnik wykonuje dzwignie na palce rak lub stop.

Jezeli zawodnik zaciska zaplecione wyprostowane nogi wokét nerek prze-
ciwnika.

Jezeli zawodnik wykonuje duszenia dtorimi lub palcami.

Jezeli zawodnik przychodzi nie przygotowany do maty i opoznia walke.

Jezeli zawodnik celowo marnuje czas (przez poprawianie Gi, zdejmowanie
pasa, zdejmowanie ochraniaczy itd.).

c. “Przewinienia” bedg karane karg “Chui” a przeciwnik dostanie 2 Wazaari:

1.
2.

3.
4.

6.

Jezeli zawodnik wykonuje zbyt mocne kopniecia, pchniecia lub uderzenia.
Jezeli zawodnik celowo rzuca przeciwnika z pola walki poza pas bezpieczen-
stwa.

Jezeli zawodnik lekcewazy polecenia Sedziego Maty.

Jezeli zawodnik wykonuje niepotrzebne uwagi, komentarze Ilub gesty
w kierunku przeciwnika, sedziéw na macie, sedziow przy stoliku lub publicz-
nosci.

Jezeli zawodnik wykonuje niekontrolowang technike, takg jak uderzenia po
okregu reczne lub nozne, ktére nie sg zatrzymane nawet, jezeli chybiajg
przeciwnika, a takze po technice rzutu, jezeli przeciwnik nie moze natych-
miast kontynuowac walki.

Jezeli zawodnik wykonuje proste uderzenia lub kopniecia w kierunku gtowy.

d. W przypadku dwoch “przewinien” walka bedzie rozstrzygnieta przez “Hansoku-
make”.

e. Nastepujgce akcje zaliczajg sie jako “ciezkie przewinienia”:

1.
2.

3.
4.

Wykonywanie jakiejkolwiek akcji, ktéra moze zrani¢ przeciwnika.

Jezeli zawodnik rzuca lub prébuje rzucac¢ przeciwnika z jakgkolwiek dzwignig
lub duszeniem.

Wykonywanie jakiejkolwiek dzwigni na kark lub kregostup.

Wykonywanie jakiejkolwiek skrecajgcej dzwigni na staw skokowy lub kola-

nowy.

Jezeli zawodnik dopuscit sie ,ciezkiego przewinienia” po raz pierwszy w turnieju,

przegrywa walke i otrzymuje 0 pkt, jego przeciwnik otrzymuje 14 pkt. lub tyle ile
zdobyt do tego czasu, jezeli jest to wiecej niz 14.
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Jezeli zawodnik dopuscit sie ciezkiego przewinienia po raz drugi w turnieju, zo-
staje usuniety z catego turnieju.

Jezeli obydwaj zawodnicy zostang zdyskwalifikowani przez ,Hansoku-make”
to walka musi by¢ powtérzona.

Dzial 15 Rozstrzygniecie walki

a.

Zawodnik moze wygrac¢ walke przed czasem, jezeli zdobedzie, co najmniej jeden
ippon w kazdej z 3 czesci walki. Bedzie to ogtaszane, jako petny ippon (Full-
Ippon). W tym przypadku przegrywajgcy zawodnik otrzymuje 0 punktéw,
a zwyciezca 50 punktow lub tyle, ile zdobyt do tego czasu, jezeli jest to wiecej niz
50.

Po zakonhczeniu czasu walki zwyciezcg jest zawodnik, ktory uzyska wiekszg ilos¢
punktow.

Jezeli zawodnicy po zakonczeniu czasu walki majg jednakowg ilos¢ punktéw,
0 zwyciestwie decyduje zdobycie przynajmniej jednego ipponu lub wiecej ippo-
noéw w réznych czesciach walki.

Jezeli po zakonczeniu czasu walki ilos¢ punktow i ilos¢ technik ocenionych na
.lppon" w réznych czesciach walki jest jednakowa, to zawodnik, ktory zdobyt wie-
cej ippondw wygrywa mecz.

Jezeli po regulaminowym czasie walki ilos¢ punktow i ilo$¢ technik ocenionych
na ,lppon" jest jednakowa, nastepuje dodatkowa 2-minutowa runda, az do roz-
strzygniecia walki. Pomiedzy dodatkowymi rundami nastepuje przerwa trwajgca 1
minute. Ta sytuacja moze by¢ powtarzana. Punkty, ippony i Kkary
z poczatkowej rundy sg przenoszone do dodatkowe;.

Dziat 16 Walkower i Wycofanie

a.

Decyzja “Fusen-gachi” (zwyciestwo przez walkower) przyznawana jest przez SM
dla zawodnika, ktérego przeciwnik nie stawi sie do walki. Zwyciezca otrzymuje 14
punktow, po tym jak jego przeciwnik bedzie wywotywany 3 razy przez przynajm-
niej 3 minuty.

Decyzja “Kiken-gachi” (zwyciestwo przez wycofanie) wydawana jest przez SM
dla zawodnika, ktérego przeciwnik wycofa sie z walki podczas jej trwania. Za-
wodnik wycofany otrzymuje 0 punktéw, a zwyciezca 14 punktow lub tyle, ile zdo-
byt do tego czasu, jezeli jest to wiecej niz 14.

Dziat 17 Kontuzja, choroba lub niezdolnos¢ do walki

a.

W kazdym przypadku, kiedy walka jest zatrzymana z powodu kontuzji jednego
lub obu zawodnikéw, Sedzia Maty moze pozwoli¢ na maksymalny 2 min. odpo-
czynek dla zawodnika. Catkowity czas odpoczynku dla kontuzjowanego zawod-
nika w kazdej walce wynosi 2 minuty.

Czas kontuzji dla zawodnika jest liczony na komende SM (od momentu rozpo-
czecia udzielania pomocy kontuzjowanemu zawodnikowi przez lekarza).
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C.

Jezeli jeden z zawodnikow jest niezdolny do kontynuowania walki, SM i SBoczni

podejmujg decyzje wedtug nastepujgcych zasad:

1. W przypadku, gdy wine za spowodowanie kontuzji ponosi zawodnik kontu-
zjowany, zawodnik ten przegrywa walke i otrzymuje 0 punktow,
a przeciwnik otrzymuje 14 punktow lub tyle, ile zdobyt do tego czasu, jezeli
jest to wiecej niz 14.

2. W przypadku, gdy wine za spowodowanie kontuzji ponosi zawodnik niekon-
tuzjowany, zawodnik ten przegrywa walke i otrzymuje 0 punktow,
a przeciwnik otrzymuje 14 punktow lub tyle, ile zdobyt do tego czasu, jezel
jest to wiecej niz 14.

3. Jezeli nie jest mozliwe rozstrzygniecie, kto spowodowat kontuzje zawodnika,
zawodnik kontuzjowany przegrywa walke i otrzymuje 0 punktow, a przeciwnik
otrzymuje 14 punktow lub tyle ile zdobyt do tego czasu, jezeli jest to wiecej
niz 14.

Jezeli jeden z zawodnikoéw zachorowat podczas walki i jest niezdolny do jej kon-
tynuowania, przegrywa walke i otrzymuje 0 punktow, a przeciwnik otrzymuje 14
punktéw lub tyle, ile zdobyt do tego czasu, jezeli jest to wiecej niz 14.

Oficjalny lekarz zawodow decyduje, czy kontuzjowany zawodnik moze konty-
nuowac walke lub nie.

Jezeli zawodnik utracit Swiadomos¢ lub jest nieprzytomny, walka musi by¢ za-
trzymana, a zawodnik zosta¢ wycofany do kohca trwania zawodow.

Dziat 18 Zawody druzynowe

Mozna réwniez rozgrywac¢ zawody druzynowe, a zasady sedziowania sg takie same
jak w zawodach indywidualnych.

Dziat 19 Rezerwowi w zawodach druzynowych

a.

Zawodnicy rezerwowi mogqg zastgpi¢ zawodnikow kontuzjowanych lub niezdol-
nych do walki z powodu choroby.

Zawodnik rezerwowy musi by¢é tej samej kategorii wagowej lub nizszej,
co zawodnik zastepowany.

Zawodnik rezerwowy nie moze zastgpic¢ zdyskwalifikowanego zawodnika.

Zawodnicy rezerwowi muszg byC zgtaszani i wazeni w tym samym czasie,
co zawodnicy z podstawowego sktadu.
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1. Duo System

Dziat 20 Przepisy ogdlne

a.

Duo-System polega na prezentowaniu obrony przez jednego zawodnika przed
zgory  okreslonymi  atakami  zawodnika tego samego  zespotu.
Ataki podzielone sg na 4 grupy po 5 atakow w kazdej z grup:

A. Chwyty

B. Objeciai klucze na szyje

C. Uderzenia i kopniecia

D. Ataki z uzyciem broni

Kazdy atak musi by¢ poprzedzony przez jeden przed-atak taki jak pchanie, atemi
lub ciggniecie.

Kazdy atak moze zosta¢ wykonany, w zaleznosci od wyboru, prawg lub lewg re-
ka.

Sposob obrony jest dowolny; podczas prezentaciji, Tori i Uke mogg zamieniac sie
rolami, rowniez pozycja stép jest zupetnie dowolna.

Sedzia Maty losuje 3 ataki dla kazdej serii. Para przeciwna bedzie uzywac tych
samych atakow, ale w innej kolejnosci, wskazanej przez Sedziego Maty.

Podczas pierwszego ataku w kazdej serii, Tori (bronigcy sie) musi mie¢ sedziéw
oceniajgcych po swojej prawej stronie. Potem atak moze nastepowacd
z ktorejkolwiek strony.

Komisja Sedziowska przedstawia swoje oceny po kazdej serii 3 technik. Na ko-
mende Sedziego Maty “Hantei” sedziowie wznoszg tablice punktowe ponad swo-
je gtowy.

Jezeli jest to konieczne, Sedzia Maty informuje Komisje Sedziowskag
0 nieprawidtowym ataku, wykonujgc odpowiedni gest i wymawiajgc jego numer.

Maksymalny czas odpoczynku pomiedzy walkami dla tej samej pary wynosi
5 minut.

Dziat 21 Materiaty

a. Sekretariat musi by¢ ztozony z minimum dwoch osob.

b.

Zawodnicy uzywajg jednej miekkiej patki i jednego gumowego noza.
Patka powinna mie¢ dlugos¢ od 50 cm do 70 cm.

Dziat 22 Kategorie

a. Para moze byc¢ dowolnie dobierana bez jakichkolwiek ograniczen, takich jak: wa-

b.

ga lub stopien.
Wyrdznia sie nastepujgce kategorie par: mezczyzni, kobiety i pary mieszane.
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Dziat 23 Kryteria oceny

a.

Komisja Sedziowska ocenia wedtug nastepujgcych kryteriow:
Dynamika ataku

Realnos¢ obrony

Kontrola

Skutecznosé

Nastawienie

Szybkos¢

Zréznicowanie techniki

NoOokwNE

Ogodlnie wynik powinien przede wszystkim zaleze¢ od dynamiki ataku i od po-
czatkowej fazy obrony.

Atemi muszg by¢ wykonywane z petng sitg, pod catkowitg kontrolg i wykonywane
w sposob naturalny, zwarzywszy na ewentualne wykorzystanie skutkow.

Rzuty i sprowadzenia do parteru powinny zawiera¢ naruszenie rownowagi prze-
ciwnikow i by¢ skuteczne.

Dzwignie i duszenia muszg by¢ wyraznie pokazane Komisji Sedziowskiej, wyko-
nane w sposob poprawny z odklepaniem przez Uke.

Zarowno atak jak i obrona muszg by¢ wykonywane poprawnie technicznie
i W sposob realistyczny.

Dziat 24 Przebieg walki

a.

Wspodtzawodniczgce pary stajg naprzeciwko siebie na srodku pola walki,
w odlegtosci 2 metrow. Pierwsza wyczytana para zaktada czerwone pasy
i ustawia sie z prawej strony SM. Druga para zaklada niebieskie pasy. Na znak
SM zawodnicy ktaniajg sie najpierw w strone SM, a nastepnie do siebie nawza-
jem. Para 2 opuszcza pole walki i udaje sie na pas bezpieczenstwa.

Walka rozpoczyna sie, kiedy SM ogtasza pierwszy atak przez wypowiedzenie
numeru ataku i przez odpowiednie pokazanie rekg poszczegolnego numeru ata-
ku.

Po zakohczeniu serii pierwszej zawodnicy pierwszej pary klekajg i otrzymujg
punkty. Nastepnie opuszczajg pole walki i udajg sie na pas bezpieczenhstwa. Pa-
ra 2 wykonuje rowniez serie pierwszg i otrzymuje punkty. Para 2 rozpoczyna se-
rie drugg i otrzymuje punkty, nastepnie para 1 wykonuje techniki z serii drugie;j i
otrzymuje punkty. Para 1 rozpoczyna serie trzecig, itd, a para 2 rozpoczyna serie
czwarty, itd.

Po zademonstrowaniu serii czwartej przez ostatnig pare walka zostaje zakon-
czona. Dwie pary stajg naprzeciwko siebie na srodku pola walki, w odlegtosci 2
metrow, jak przed rozpoczeciem konkurencji. SM prosi sekretarza o wskazanie
zwyciezcow, a nastepnie pokazuje to przez podniesienie odpowiedniej reki oraz
wypowiedzenie kolorow paséw.

Jezeli obie pary po zakonczeniu walki majg réwng ilos¢ punktow (,Hikiwake®),
powtarzajg rozgrywke, az nastgpi wytonienie zwyciezcow. W dogrywce serie
pierwszg rozpoczyna para z niebieskimi pasami.

Po ogtoszeniu przez SM zwyciezcéw, zawodnicy ktaniajg sie najpierw sobie na-
wzajem, a nastepnie SM.
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Dziat 25 System punktowania

a.
b.

Punkty sg przyznawane od 0 do 10 (1/2 punktu roznicy).

Najwyzsza i najnizsza ocena zostajg odrzucone.

Dziat 26 Jury (Komisja Sedziowska)

Komisja Sedziowska sktada sie z 5 (lub najmniej 3) licencjonowanych sedziéw,
z ktérych kazdy powinien reprezentowac inny klub.

Dzial 27 Walkower i Wycofanie

a.

Decyzja “Fusen-gachi” (zwyciestwo przez walkower) przyznawana jest przez SM
dla pary, ktérej przeciwnicy nie stawig sie do walki, po tym jak bedg wywotywani
3 razy przez przynajmniej 3 minuty. Zwyciezcy otrzymujg 12 punktow, para ktora
nie stawita sie do walki otrzymuje 0 punktéw.

Decyzja “Kiken-gachi” (zwyciestwo przez wycofanie) przyznawana jest przez SM

dla pary, ktorej przeciwnicy wycofali sie podczas trwania meczu. W tym przypad-
ku wycofujgca sie para otrzymuje 0 punktow, a zwyciescy 12 punktéw.

Dziat 28 Kontuzja, choroba lub niezdolnosé do walki

a.

Jezeli wydarzy sie kontuzja, choroba lub niezdolnos¢ do walki, para wykonujgca
techniki ma prawo do 2 minutowego odpoczynku (catkowity czas odpoczynku
w catym meczu wynosi 2 minuty).

Jezeli para nie moze kontynuowac walki, decyzjg ,Kiken-Gachi" zwycieza para
przeciwna.

Dziat 29 Zawody druzynowe

Mozna réwniez rozgrywac¢ zawody druzynowe, a zasady sedziowania sg takie same
jak w zawodach indywidualnych.

IV. Regulacje koncowe

Dziat 30 Sytuacje nie ujete w przepisach

a.

Jakakolwiek sytuacja, ktéra powstaje i nie jest ujeta w tym regulaminie, musi by¢
konsultowana przez Sedziego Maty z Sedziami Komisji, ktérzy razem podejmujg
decyzje.

Sedzia Stolika nie ma prawa gtosu, ale moze asystowac przy podejmowaniu de-
Cyzji.
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