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ARTYKUL 1 - Pole rozgrywania zawodow

Pole rozgrywania zawoddéw powinno mie¢ minimum 14m x 14m i powinno by¢
pokryte Tatami lub podobnym, dopuszczalnym materiatem.

Pole rozgrywania zawodow powinno by¢ podzielony na dwie (2) strefy.

Wewnetrzna powierzchnia pola nazywa sie polem walki i powinna mie¢ zawsze
wymiary co najmniej 8 x 8 m, ale nie wiecej niz 10 x 10 m.

Powierzchnia pola na zewnatrz pola walki nazywa sie strefg bezpieczenstwa i
powinna mie¢ szeroko$¢ minimum 3 m.

Pole walki powinno byc¢ innego koloru niz strefa bezpieczenstwa i miec
wystarczajacy kontrast, aby unikng¢ pomytek w sytuacjach na krawedzi.
Zalecane sg kolory, ktore zostaty zatwierdzone przez IJF.

Pole rozgrywania zawoddéw musi by¢ umieszczone na elastycznej podiodze lub
specjalnej platformie (patrz zatacznik).

Jesli uzywane sg dwa (2) lub wiecej sasiadujace ze sobg pola walki, dopuszczalna
jest wspdlna strefa bezpieczenstwa o szerokosci 4 m.

Dookota catego pola rozgrywania zawodéw musi by¢ strefa wolna o szerokosci co
najmniej 50 cm.

Zatacznik do artykutu 1 - Pole rozgrywania zawodow

Na Igrzyskach Olimpijskich, Mistrzostwach Swiata i Turniejach Masters pole
walki musi mie¢ 10 x 10 m oraz minimum 4 m strefy bezpieczenstwa. Zalecane
dla Mistrzostw Kontynentu.

Tatami
Elementy o wymiarach 1m x 2m lub 1m x 1m, wykonane z prasowanej pianki.

Nie mogg ugina¢ sie pod stopami, muszg miec¢ wiasciwosci amortyzujace w
czasie Ukemi. Nie mogaq by¢ Sliskie ani zbyt szorstkie.

Elementy tworzace powierzchnie zawodéw muszg by¢ réwno utozone, przylegad
do siebie bez pustych przestrzeni, mie¢ gtadkg powierzchnie i muszg byc¢
zamocowane w taki sposdb, zeby nie ulegaty przemieszczeniu.

Specyfikacje techniczne, ktére powinno spetnia¢é Tatami sa okreslone
w zataczniku nr 6, "IJF Tatami Rules” Przepiséw Sportowych i Organizacyjnych
IJF (Przepisy Sportowe i Organizacyjne, dalej zwane SOR).

Platforma

Platforma jest opcjonalna i musi by¢ wykonana solidnie z drewna,

a jednoczesnie mie¢ pewng sprezystos¢ i wymiary ok 18m x 18m i nie wiecej niz
1 m wysokosci (zwykle 50cm lub mniej). (W przypadku platformy zaleca sie, aby
strefa bezpieczenstwa miata minimum 4 m szerokosci na catym polu rozgrywania
zawodow).
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ARTYKUL 2 - Sprzet

a) Tablice wynikow

Dla kazdego pola walki nalezy umiesci¢ poza polem rozgrywania zawoddéw po
dwie (2) tablice pokazujace wyniki poziomo, w taki sposdb, aby byly one
widoczne dla sedziéw, cztonkdéw Komisji oraz oséb petnigcych oficjalne funkcje i
publicznosci.

Tablice muszg pokazywac¢ kary udzielane zawodnikom. (Patrz przyktad w
zatqczniku)

W przypadku uzywania tablic elektronicznych powinny by¢ dostepne rezerwowe
tablice obstugiwane recznie (patrz Zatgcznik).

b) Zegary do pomiaru czas

Nalezy przygotowad nastepujace zegary:

Czas walki Jeden (1)
Osaekomi Dwa (2)
Rezerwowy Jeden (1)

W przypadku stosowania do pomiaru czasu zegaréw elektronicznych nalezy
rowniez dla kontroli ich dokfadnosci mierzy¢ czas recznie (patrz Zatacznik).

C) Choragiewki (Sedziowie czasu)

Z6Mta Zatrzymanie czasu
Zielona Czas Osaekomi

W przypadku gdy czas walki i trzymania wskazuje zegar elektroniczny nie ma
potrzeby uzywania chorggiewek zéttych i zielonych. Jednak muszg by¢ one
dostepne w rezerwie.

d) Sygnat dzwiekowy zakonczenia czasu walki
Dzwonek lub inny sygnat dzwiekowy obwieszczajacy arbitrowi koniec walki.
e) Biate i Niebieskie Judogi

Zawodnik powinien nosi¢ biatg lub niebieskg Judogi. (Pierwszy wywotany
zawodnik zaktada biatg Judogi, drugi zaktada niebieska.)



Zataqcznik do artykutu 2 - Sprzet

Stanowiska sedziow tablic, sedziow notujacych wyniki, i sedziow czasu:

Sedziowie wypetniajacy listy walk , sedziowie tablic i sedziowie czasu muszg byc¢
zwrdéceni twarzg do Arbitra centralnego.

Odlegto$¢ widzow:

Na ogét widzowie nie powinni znajdowac¢ sie blizej niz 3m od krawedzi
pola rozgrywania zawodéw (lub platformy).

Zegary czasu i tablice wynikéw:

Zegary muszg by¢ dostepne dla oséb odpowiedzialnych za ich doktadnosé
oraz muszg by¢ sprawdzane na poczatku zawodow, a takze regularnie w czasie
ich trwania. Tablice wynikdéw musza spetnia¢ wymagania stawiane przez IJF i
powinny by¢ w razie potrzeby do dyspozycji arbitréw.

Reczne zegary muszg by¢ uzywane jednoczesnie z urzgdzeniami
elektronicznymi, na wypadek awarii zegaréw elektronicznych. Reczne tablice
wynikow muszg by¢ dostepne w rezerwie.

Tablica reczna:

PRZYKLAD:

Biaty uzyskat Waza-ari i zostat rowniez ukaranym jedng (1) karg Shido.

Tablica elektroniczna:

PRZYKLAD:
Biaty uzyskat Waza-ari i zostat rowniez ukarany dwoma(2) karami Shido.

Niebieski uzyskat jedno (1) Yuko.



ARTYKUL 3 - Ubiér judo (Judogi)

Zawodnicy powinni nosi¢ Judogi odpowiadajace nastepujgcym warunkom:

W dniu zawodow, zawodnicy muszg spetnia¢ aktualne wymagania

- ,JUDOGI REGULATION” - strona www IJF (DOCUMENTS >ADMINISTRATIVE)
- ,GUIDANCE OF JUDOGI CONTROL DURING IJF COMPETITIONS"” -

strona www IJF (DOCUMENTS > EDUCATION & COACHING COMMISSION).



MODYFIKACIE "JUDOGI REGULATION".- (Obowigzujg od 01 Stycznia 2014).

1/ Rekaw-

Rekawy Judogi muszg zakrywac catg
reke tgcznie z nadgarstkiem w
pozycji do kontroli kurtki Judogi
(uniesione ramiona).

2/ Kurtka - Iz e

Pozioma odlegto$¢ miedzy klapami
kurtki, musi mie¢ co najmniej 20 cm.
Pionowa odlegto$¢ pomiedzy gérg
mostka a punktem krzyzowania sie
klap kurtki musi mie¢

mniej niz 10cm.

ARTYKUL 4 - Higiena

Judogi powinna by¢ czysta, sucha i pozbawiona nieprzyjemnego zapachu.
Paznokcie na rekach i nogach powinny by¢ krétko obciete.

Osobista higiena zawodnika powinna by¢ na wysokim poziomie.

> W e

Diugie wtosy musza by¢ zwigzane, aby nie przeszkadzaty drugiemu
zawodnikowi. Wtosy mogg by¢ zwigzane za pomocg opaski z gumy lub
podobnego materiatu bez jakichkolwiek twardych Iub metalowych
elementéw. Glowa nie moze byc¢ przykryta z wyjatkiem obandazowania o
charakterze medycznym.

5. Zawodnik, ktory nie bedzie spetnial wymagan zawartych w Artykutach 3 i
4, zostanie pozbawiony prawa uczestnictwa w walce, a przeciwnik wygra
walke, zgodnie z Artykutem 28 przepisdw, przez Fusen-gachi, jesli walka
jeszcze sie nie rozpoczeta lub Kiken-gachi, jesli walka juz sie rozpoczeta,
zgodnie z zasadq ,wiekszosci trzech”.



ARTYKUL 5 - Sedziowie i osoby petniace funkcje oficjalne

Zasadniczo walka powinna by¢ prowadzona przez trzech Arbitrdw o innej
narodowosci niz walczacy zawodnicy.

Arbiter na macie potgczony jest systemem radiowym z dwoma Arbitrami przy
stoliku maty, ktérzy pod nadzorem Komisji Sedziowskiej, pomagajqa mu z
wykorzystaniem systemu video (CARE system).

System rotacji Arbitréw ma zapewniac ich neutralnosc.
Arbitrom pomagajg sedziowie tablic, czasu i wypetniajacy listy walk.
Stréj sedziowski powinien by¢ dostosowany do wytycznych Organizatora.

Cztonkowie Komisji Sedziowskiej, ktérzy mogg ewentualnie interweniowad,
siedzg réwniez w poblizu z wtasnym CARE systemem i muszg mieé tqcznosé
poprzez stuchawki z Arbitrami. Procedura dziatania opisana jest w Artykule 19.6.

Zatacznik do artykutu 5 - Sedziowie i osoby peilniace funkcje
oficjalne.

Organizator zawoddéw zapewnia, ze sedziowie czasu, wypetniajacy listy walk
i sedziowie tablic jak rdéwniez inni asystenci techniczni, s gruntownie
przeszkoleni do petnienia swoich funkcji. Powinno by¢ co najmniej dwdch (2)
sedzidéw czasu: jeden mierzacy rzeczywisty czas walki, drugi wyspecjalizowany w
czasie Osaekomi. Jezeli jest to mozliwe, powinna by¢ jeszcze trzecia osoba
nadzorujgca dwoch (2) sedzidw czasu, w celu unikniecia jakichkolwiek btedéw
wynikajacych z pomytek lub zapomnienia.

Sedzia czasu (mierzacy rzeczywisty czas walki) wilacza swéj zegar
po ustyszeniu komendy Hajime lub Yoshi i zatrzymuje po ustyszeniu komendy
Mate lub Sono-mama.

Sedzia mierzacy czas Osaekomi uruchamia swodj zegar styszac komende
Osaekomi, zatrzymuje na komende Sono-mama i ponownie uruchamia styszac
Yoshi. Po ustyszeniu komendy Toketa lub Mate sedzia zatrzymuje zegar i podaje
Arbitrowi liczbe sekund, ktére uptynety od komendy Osaekomi. Po uptynieciu
czasu Osaekomi (20 sekund lub 15 sekund o ile zawodnik trzymajacy uzyskat juz
Waza-ari), ogtasza koniec Osaekomi za pomocg sygnatu dzwiekowego.

Sedzia mierzacy czas Osaekomi podnosi do goéry zielong choragiewke
po ustyszeniu komendy i zauwazeniu gestu Osaekomi lub Yoshi. Opuszcza
choraqgiewke po zatrzymaniu zegara na komende Toketa, Mate lub Sono-mama
lub gdy uptynie czas Osaekomi.

Sedzia czasu (mierzacy rzeczywisty czas walki) powinien unies¢ zéitg
choragiewke ilekro¢ zatrzymat zegar styszac komende i widzac gest Mate lub
Sono-mama a opusci¢ chorggiewke po ponownym wigczeniu zegara styszac
Hajime lub Yoshi.

Po uptynieciu czasu walki sedziowie czasu powinni o tym fakcie powiadomié
Arbitra przy pomocy dobrze styszalnego sygnatu dzwiekowego (patrz Artykuty
10, 11, 12 Przepisow Walki).



Sedzia tablicy musi posiadac petng znajomosé gestow i komend sedziowskich,
tak aby mogt doktadnie pokazywac postep i wyniki walki.

Ponadto oprocz wyzej wymienionych 0s6b powinien by¢ sedzia
wypetniajacy listy walk do odnotowania catego przebiegu zawodéw.

W przypadku stosowania systemoéw elektronicznych procedura pomiaru
czaséw jest taka sama, jak opisana powyzej.

Reczne zegary muszg by¢ jednak uzywane rownoczesnie z urzadzeniami
elektronicznymi w celu kontroli ich doktadnosci, a reczne tablice wynikdw musza,
by¢ dostepne w rezerwie.

ARTYKUL 6 -Stanowisko i funkcja Arbitra centralnego.

Arbiter powinien w zasadzie znajdowa¢ sie na polu walki. Kieruje
on przebiegiem walki i ocenia jg. Powinien on upewnié sie, ze jego decyzje
sq prawidtowo odnotowane.

Zatacznik do artykutu 6 - Stanowisko i funkcja Arbitra
centralnego.

Przed rozpoczeciem walki Arbiter powinien upewni¢ sie, ze wszystko jest
w porzadku: pole walki, wyposazenie, judogi, higiena, osoby petnigce funkcje
oficjalne itp.

Zawodnik w niebieskiej Judogi znajduje sie po lewej stronie Arbitra a zawodnik
w biatej Judogi po prawej.

W przypadku gdy obydwaj zawodnicy znajdg sie w Newaza, twarzami zwroceni
na zewnatrz pola walki, Arbiter moze obserwowa¢ akcje ze strefy
bezpieczenstwa.

Przed rozpoczeciem walki Arbitrzy powinni zapoznacd sie
z dzwiekiem dzwonka lub innego sygnatu dzwiekowego, obwieszczajgcego koniec
walki na ich Tatami oraz z pozycjq lekarza dyzurnego. Przeprowadzajgqc kontrole
powierzchni pola walki Arbiter powinien upewnic¢ sie, ze powierzchnia maty jest
czysta i w dobrym stanie, oraz ze pomiedzy materacami nie ma szpar i ze
zawodnicy spetniajg wymagania Artykutow 3 i 4 Przepisow Walki.

Arbiter powinien upewni¢ sie, ze w bezpos$rednim sgsiedztwie maty nie ma
widzéw, kibicéw, fotograféw lub innych osdéb, ktdére swojg obecnoscia mogtyby
przeszkadza¢ w prowadzeniu walki lub zagrazaé bezpieczenstwu zawodnikdéw.

Arbiter powinien opusci¢ pole rozgrywania zawodow podczas prezentacji lub
kazdej diuzszej przerwy w programie.
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ARTYKUL 7 - Stanowiska i funkcje Arbitrow stolikowych.

Dwaj Arbitrzy siedzacy przy stoliku maty sedziujg wraz z Arbitrem centralnym, z
ktdrym potaczeni sg zestawem stuchawkowym, i pomagajg mu korzystajac z
systemu video (Care system) zgodnie z zasadq ,,wiekszosci z trzech”.

Jesli Arbiter stolikowy zauwazy, ze co$ na tablicy wynikow jest nie w porzadku,
powinien on zwrdci¢ na to uwage Arbitra centralnego.

Arbiter stolikowy nie powinien wyprzedzaé Arbitra centralnego w wydawaniu
decyzji dotyczacej punktowania.

Arbiter stolikowy powinien opusci¢ pole rozgrywania zawoddéw podczas
prezentacji lub kazdej dtuzszej przerwy w programie.

Jezeli zawodnik musi zmieni¢ jakas czes¢ Judogi poza polem rozgrywania
zawodow lub potrzebuje chwilowo opusci¢ pole rozgrywania zawoddéw po
rozpoczeciu walki, z powodu uznanego przez Arbitra centralnego za konieczny
(tylko w wyjatkowych okolicznosciach), to obowigzkowo zawodnikowi musi
towarzyszy¢ Arbiter stolikowy aby upewni¢ sie, ze nie zachodzi nic
nieprawidtowego.

W przypadku, gdy Arbiter stolikowy nie jest tej samej ptci, wéwczas osoba
oficjalna wyznaczona przez Sedziego Gtdéwnego zastepuje Arbitra stolikowego i
towarzyszy zawodnikowi.
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ARTYKUL 8 - Gesty.

(a) Arbiter

Przy sygnalizowaniu ponizszych akcji arbiter powinien wykonac¢ nastepujace
gesty:

1. Ippon: nalezy podnies¢ jedng reke wysoko nad gtowg z dtonig skierowang
w przod.
2. Waza-ari: nalezy podnie$¢ jedng z rgk w bok na wysoko$¢ ramienia

z dtonig skierowang w dot.

3. Waza-ari-awasete-Ippon: nalezy najpierw wykonac gest dla Waza-ari a
nastepnie dla Ippon.

4, Yuko: nalezy podnie$¢ jedna z rak pod katem 45 stopni do ciata
z dionig skierowang w dot.

5. Osaekomi: nalezy skierowa¢ reke w doét, od ciala w kierunku
zawodnikdéw, bedac skierowanym twarzg do nich i pochylajac tutow
w ich kierunku.

6. Toketa: nalezy podnies¢ jedng z rgk do przodu i kotysac nig szybko w
prawo i w lewo dwa, trzy razy, pochylajac tutdw w kierunku zawodnikéw

7. Hikiwake: nalezy podnies¢ jedng reke wysoko do goéry i opusci¢
ja w doét do przodu ciata (koncem kciuka w gére) a nastepnie przez chwile
trzymac jg w takim potozeniu (patrz Zatacznik).

8. Mate: nalezy podnies¢ jedng z rgk na wysokos¢ ramienia mniej wiecej
rownolegle do maty i pokaza¢ dion sedziemu mierzacemu czas w ten
sposdb, aby palce dtoni byty ustawione prostopadle do gory.

9. Sono-mama: nalezy pochyli¢ sie do przodu i dotknga¢ dtonmi obu
zawodnikow.

10. Yoshi: nalezy dotknag¢ dtonmi obu zawodnikéw i silnie wywrzec¢ na nich
nacisk.

11. Dla zasygnalizowania odwotania wyrazonej opinii: nalezy powtérzyc¢
jedng rekg ten sam gest a jednoczesnie podnies¢ drugq reke ponad gtowe
z przodu i pomachac nig dwa, trzy razy z prawa w lewo.

12. Dla wskazania zwyciezcy w walce: nalezy podnies¢ jedng reke powyzej
ramion, z dtonig zwrdcong kciukiem do géry w kierunku zwyciezcy.

13. Dla zwrécenia uwagi zawodnikowi (-om), ze powinien poprawic
Judogi: nalezy skrzyzowac obie rece na wysokosci pasa, lewg reke nad
prawg, dfonmi do wewnatrz.

14. W celu wezwania lekarza: Arbiter  zwraca sie twarzg
do stolika lekarskiego, i reka (z dionig zwrécong do géry) wykonuje
ruch poziomo od strony stolika lekarskiego w kierunku zranionego
zawodnika.

15. W celu ukarania zawodnika (Shido, Hansoku-make): nalezy
wskazac palcem wskazujacym w kierunku karanego zawodnika (pozostate
palce zwiniete w piesc).
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16. Brak aktywnosci: nalezy obraca¢ przedramiona na wysokosci piersi, w
kierunku na zewnatrz, a nastepnie palcem wskazujgcym pokazac
ukaranego zawodnika.

17. Atak pozorowany: nalezy wyciggnac¢ obie rece w przéd przed siebie z
dtonmi zwinietymi w piesc¢ i nastepnie wykonac nimi ruch w dot.

Zataqcznik do artykutu 8 — Gesty.

Kiedy sytuacja nie jest catkowicie jasna, Arbiter po podaniu oficjalnego sygnatu
moze wskazaé na niebieskiego lub biatego zawodnika (na miejsca w ktérych
rozpoczynajg walke) dla wskazania, ktéry z zawodnikéw uzyskat punkty lub
zostat ukarany.

Dla poinformowania zawodnika(-6w), ze moze on usigs¢ w miejscu
rozpoczynania walki z nogami skrzyzowanymi ze wzgledu na przewidywang
dtuzszg przerwe w walce, powinien on wskazac rekg z dtonig zwrdcong ku gérze
na miejsce rozpoczynania walki.

Sygnalizowanie Yuko i Waza-ari Arbiter powinien rozpoczyna¢ od pozycji reki
zgietej przed piersiq i dopiero nastepnie wykona¢ wiasciwy gest w bok
wyprostowang reka.

Gesty sygnalizujace Yuko, Waza-ari powinny  by¢ pokazywane  podczas
przemieszczania sie w celu upewnienia sie, ze byty one wyraznie widziane
przez Arbitrow stolikowych. Nalezy zwroéci¢ uwage, aby przy obracaniu sie
utrzymac¢ zawodnikéw w polu widzenia.

7) Gest Hikiwake stosuje sie tylko w zawodach rozgrywanych systemem
grupowym (kazdy z kazdym).

Jezeli nalezy ukara¢ obu zawodnikéw, Arbiter powinien wykonac¢ odpowiedni gest
i wskazac palcem kolejno obu zawodnikéw (lewym wskazujacym na zawodnika
znajdujacego sie po jego lewej stronie i prawym wskazujacym na zawodnika po
jego prawej stronie).

O ile nalezy wykonac¢ gest zamienny, powinien by¢ on wykonany jak najszybciej
po sygnale uniewaznienia.

Przy odwotywaniu przyznanych punktéw nie powinno sie tego ogtaszac stownie.
Wszystkie gesty powinny by¢ pokazywane przez co najmniej 3-5 sekund.

Celem wskazania zwyciezcy arbiter powinien powrdci¢ do pozycji, z ktérej
rozpoczynat walke, wykonac krok do przodu, wskazac¢ zwyciezce i wykona¢ krok
do tytu.
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Zatacznik do artykutu 8 — Gesty sedziowskie

Ukion przy wejsciu Pozycja Zaproszenie zawodnikow
i zej$ciu z Tatami przed walka na Tatami

8

"7.

IPPON WAZA-ARI

WAZA-ARI-AWASETE-IPPON YUKO
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Zatacznik do artykutu 8 — Gesty sedziowskie

OSAEKOMI TOKETA MATE

MATE

Poprawienie Judogi Odwotanie decyzji Akcja niewazna
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Zatacznik do artykutu 8 - Gesty sedziowskie

HAJIME -SORE-MARE KACHI Udzielenie kary

Brak aktywnosci Fatszywy atak Wezwanie lekarza

Kara za blokowanie Kara za uchwyt Kara za utrudnianie Kumikata,

krzyzowy i jednostronny zabieranie kotnierza
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Zatacznik do artykutu 8 — Gesty sedziowskie

I Shido za wyjscie l

Kara za uchwyt pistoletowy H

Kara za lapanie za nogi

ﬂ Kara za wktadanie
palcow do rekawa

Udzielenie kary Kara za wyjscie
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Zatacznik do artykutu 8 — Gesty sedziowskie

Wstan OSAEKOMI TOKETA

Odwotanie oceny Falszywy atak KACHI <) Zwyciezca
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ARTYKUL 9 - Miejsce (powierzchnie wazne).

Walka powinna by¢ prowadzona na polu walki. Akcja musi by¢ rozpoczeta kiedy
obaj zawodnicy s wewnatrz lub co najmniej Tori ma kontakt z polem walki.
Zadna technika nie moze by¢ uznana jezeli obaj zawodnicy sq poza polem walki.

Wszystkie akcje sq wazne i mogq by¢ kontynuowane (bez Mate) tak ditugo jak
jeden z zawodnikéw jakakolwiek czescig swojego ciata dotyka pola walki.

Wyjatki:

(a) Jesli rzut rozpoczyna sie gdy tylko atakujacy zawodnik znajduje sie w
polu walki, a w trakcie akcji obaj zawodnicy opuszczajg to pole, to
akcja moze byc¢ uznany o ile rzut trwa nieprzerwanie.

Podobnie kazdy natychmiastowy kontratak wykonany przez zawodnika,
ktéry nie miat kontaktu z polem walki gdy rozpoczynat sie rzut moze
by¢ uznany jesli trwa nieprzerwanie.

(b) W Newaza akcja jest wazna i moze by¢ kontynuowana poza polem
walki o ile Osaekomi byto ogtoszone wewnatrz.

(o) Osaekomi poza polem walki, jezeli rzut konczy sie poza polem walki i
jeden z zawodnikdéw natychmiast zaktada Osaekomi, Shime-waza czy
Kansetsu-waza,to akcja ta jest wazna.

Jezeli w trakcie Newaza Uke przejmie kontrole stosujac w sposob
ciagty jedng z wyzej wymienionych technik, to rowniez jest ona wazna.

Kansetsu-waza i Shime-waza rozpoczete wewnagtrz pola walki
i uznane za skuteczne moze by¢ utrzymane nawet jesli zawodnicy sg
poza polem walki.

Zatacznik do artykutu 9 - Miejsce (powierzchnie wazne).

Po rozpoczeciu walki zawodnicy mogq opuszczad pole rozgrywania zawoddw tylko
za zgodq Arbitra. Pozwolenie takie moze by¢ udzielone tylko
w wyjatkowych okolicznosciach, np. w razie koniecznosci zmiany Judogi, ktoéra
zostata zniszczona lub zabrudzona.
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ARTYKUL 10 - Czas trwania walki.

1. - Czas trwania walk i system ich rozgrywania okresSlone sg zgodnie z
regulaminem zawodow.

Dla wszystkich mistrzostw organizowanych pod nadzorem IJF czas trwania walki i
odpoczynku pomiedzy walkami bedzie okreslany w SOR i w niniejszych
Przepisach.

Te przepisy dajq wskazéowki i wytyczne do zastosowania zaréwno w
mistrzostwach kraju jak i pozostatych oficjalnych turniejach.

Seniorzy(réwniez druzynowo): 5 min rzeczywistego czasu walki

Seniorki(rowniez druzynowo): 4 min rzeczywistego czasu walki

Junior do 21 mezczyzni i kobiety /druzynowo: |4 min rzeczywistego czasu walki

Kadet do 18 mezczyzni i kobiety /druzynowo: |4 min rzeczywistego czasu walki

2. - Kazdy zawodnik ma prawo do 10 minut przerwy pomiedzy walkami.
3. - Arbiter powinien znac czas trwania walki przed wejsciem na mate.

4. - Minimalny wiek wymagany do udziatu w oficjalnych zawodach IJF wynosi
15 lat, jak zapisano na SOR.

ARTYKUL 11 - Czas nie zaliczony do czasu walki.

Czas uptywajacy pomiedzy ogtoszeniem przez Arbitra Mate i Hajime oraz
pomiedzy Sono-mama i Yoshi, nie jest zaliczany do czasu walki.

ARTYKUL 12 - Sygnat zakonczenia czasu walki.

Koniec czasu walki jest sygnalizowany Arbitrowi uderzeniem w gong
lub innym podobnym sygnatem dzwiekowym.

Zatacznik do artykutu 12 - Sygnal zakonczenia czasu walki.

Jezeli w tym samym czasie prowadzone sg walki na kilku polach walki, konieczne
jest stosowanie réznorodnych sygnatéw dzwiekowych.

Sygnat zakonczenia czasu walki musi by¢ wystarczajaco gtosny, tak aby byt
styszalny mimo hatasu powodowanego przez widzéw.
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ARTYKUL 13 - Czas Osaekomi.

1. - Rbwnowartos¢
a) Ippon: 20 sekund
b) Waza-ari: 15 sekund i wiecej ale mniej niz 20 sekund

¢) Yuko: 10 sekund i wiecej ale mniej niz 15 sekund

2. - Osaekomi ogtoszone réwnoczesnie z sygnatem zakonczenia czasu
walki.

Jezeli komenda Osaekomi zostanie ogtoszona rownoczesnie z sygnatem
konczacym walke, lub czas pozostaty do zakonczenia walki jest krétszy niz czas
wymagany do zakonczenia trzymania, czas walki powinien by¢ wydtuzony az
zostanie uzyskany Ippon (lub réwnowartos¢) lub Arbiter ogtosi Toketa, lub
Mate.

W trakcie trwania  Osaekomi zawodnik ktory jest trzymany (Uke) moze
kontratakowaé poprzez Shime-waza badz Kansetsu-waza. W przypadku poddania
sie lub niezdolnosci zawodnika, ktory zatozyt Osaekomi (Tori) walke przez Ippon
wygrywa ten ktéry byt trzymany (Uke).

ARTYKUL 14 - Techniki zbiegajace sie z sygnatem zakonczenia
czasu walki.

1. Natychmiastowy wynik techniki rozpoczetej jednoczesnie z sygnatem
zakonczenia walki powinien by¢ uznany.

2. Jezeli technika rzutu zostata zastosowana jednoczesnie z brzmieniem
gongu, ale Arbiter uznat ze nie bedzie ona natychmiast skuteczna,
powinien on wyda¢ komende Sore-made bez uwzgledniania tej techniki w
punktacji.

3. Kazda technika wykonana po gongu lub innym sygnale dzwiekowym
obwieszczajacym zakonczenie czasu walki nie moze by¢ uznana nawet

jezeli Arbiter nie ogtosit jeszcze komendy Sore-made.

4. W przypadku ogtoszenia Osaekomi jednoczesnie z sygnatem
zakonczenia czasu walki Arbiter powinien postgpi¢ zgodnie z Art. 13.2.
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ARTYKUL 15 - Poczatek walki.

1.

Arbiter centralny i Arbitrzy stolikowi powinni zawsze byc¢
na swoich miejscach, gotowi do rozpoczecia walki zanim zawodnicy
pojawig sie na polu walki.

W turniejach indywidualnych Arbiter centralny powinien znajdowac¢ sie na
$rodku - cofniety 2m od linii z ktérej walke rozpoczynajg zawodnicy.
Arbiter powinien by¢ zwrécony twarza w kierunku stolika z sedzig
mierzacym czas. Pozostali dwaj Arbitrzy powinni siedzie¢ przy swoich
stolikach.

W zawodach druzynowych, przed rozpoczeciem spotkania, obie druzyny powinny
wykonac¢ ceremonie uktondw w nastepujacy sposéb:

(a)

(b)

()

(d)

(e)

(f)

Arbiter centralny znajduje sie w tym samym miejscu jak w przypadku
zawodow indywidualnych. Na jego wskazanie obie druzyny zajmujgq
pozycje po wyznaczonych stronach przy krawedzi pola walki, w szeregu
od najlzejszego do najciezszego tak aby zawodnicy najciezszej
kategorii byli blizej Arbitra. Druzyny zwrdcone s do siebie twarzami.

Na polecenie Arbitra dwie (2) druzyny po wykonaniu uktonu
wchodza na pole walki zajmujac pozycje startowa.

Arbiter powinien nakaza¢ zespotom obrdcenie sie w kierunku Joseki,
wyciggajac rece rownolegle do przodu, z otwartymi dtonmi, i ogtosic¢
Rei, po czym wszyscy zawodnicy obu druzyn wykonujg rownoczesnie
ukton. Arbiter nie wykonuje uktonu.

Nastepnie Arbiter powinien nakazac¢ gestem ragk z ugietymi prostopadle
przedramionami i dtonmi skierowanymi do siebie "OTAGAI-NI"
(wzajemny ukton). Przy ogtoszeniu Rei druzyny sg ponownie zwrécone
do siebie twarzg w twarz, a ukfon przebiega jak w poprzednim punkcie.

Po zakonczeniu ceremonii uktonéw oba zespoly opuszczajq pole walki
tak jak na nie weszly. Na Srodku zewnetrznej krawedzi pola walki
czekajq zawodnicy ktérzy majq stoczy¢ pierwszg walke.

W kazdej walce nalezy stosowac takg procedure uktonéw jak w
zawodach indywidualnych.

Po zakonczeniu ostatniej walki meczu, Arbiter nakazuje aby oba
zespoty postepowaty tak jak w podpunktach a) i b), a nastepnie
ogtasza  zwyciezce.  Ceremonia  uktondw  przebiega¢ bedzie
w kolejnosci odwrotnej niz na poczatku, pierwszy ukton do siebie, a na
koniec do Joseki.
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. Zawodnicy mogg wykona¢ ukton wchodzac na pole walki i opuszczajac je,
nie jest to jednak obowigzkowe.

Zawodnicy powinni wchodzi¢ na pole walki réwnoczesnie.
Zawodnicy nie mogg podawac sobie reki przed rozpoczeciem walki.

. Wchodzac na pole walki zawodnicy przechodzg po strefie bezpieczenstwa i
zatrzymujq sie na srodku przed polem walki po odpowiedniej jego stronie
(pierwszy wyczytany po prawej , a drugi po lewej stronie Arbitra). Na
sygnat Arbitra zawodnicy wchodza na swoje pozycje startowe kianiajgq sie
sobie rownoczesnie i robig krok naprzéd (rozpoczynajac go lewg stopaq).

Po zakonczeniu walki i wskazaniu zwyciezcy przez Arbitra, zawodnicy
wykonujg jednoczesnie krok do tylu (rozpoczynajac go prawg stopq) i
ktaniajg sie sobie.

Jesli zawodnicy nie uktonig sie lub zrobig to nieprawidtowo (nie pochylg
tutowia w pasie o kat 30 stopni) , Arbiter musi tego od nich zazadac.
Prawidtowe wykonanie uktonu jest bardzo wazne.

. Gdy Arbiter ogtasza komende Hajime walka zawsze rozpoczyna sie w
pozycji stojacej.

. Akredytowany lekarz moze poprosi¢ Arbitra o zatrzymanie walki w
przypadkach i ze skutkami okreslonymi w Artykule 29.

IJF wprowadzita zasady poprawnego zachowania sie treneréw w czasie
walki. Zasady obowigzujg na wszystkich zawodach organizowanych przez
IJF oraz zaliczanych do Rankingu Swiatowego.

Trenerzy muszg siedzie¢ na wyznaczonych pozycjach juz przed
rozpoczeciem walki.

(@) Trenerzy nie mogq udziela¢ wskazéwek zawodnikom podczas walki.

(b) Trenerzy mogq udziela¢ wskazowek w trakcie walki tylko i
wytgcznie podczas zatrzymania czasu walki (pomiedzy Mate i
Hajime)

(c) Po wznowieniu walki komendg Hajime trenerzy muszg ponownie
zachowac cisze i nie mogg gestykulowad.

(d) W przypadku niezastosowania sie do tych zasad, trener otrzymuje
pierwsze ostrzezenie.

(e) Jezeli trener ponownie naruszy zasady zachowania, otrzyma drugie
ostrzezenie i bedzie wyproszony z pola rozgrywania zawoddw i nie
moze by¢ zastgpiony w czasie tej walki.

(f) Jesli trener nie zmieni swojego zachowania poza polem rozgrywania
zawodow, to zostanie ukarany. Kara moze spowodowac cofniecie
akredytaciji.
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7. Cztonkowie Komisji Sedziowskiej mogg przerwac walke.

IJF Jury bedzie interweniowac tylko w przypadkach, gdy wystgpi btad
ktéry musi zosta¢ naprawiony.

Interwencje oraz wszelkie zmiany decyzji Arbitrow dokonane przez IJF
Jury nastgpig tylko w wyjatkowych okolicznosciach. IJF Jury bedzie
interweniowac tylko wtedy, gdy uzna to za konieczne.

IJF Jury, podobnie jak Arbitrzy, musi by¢ innej narodowosci niz zawodnicy
na macie.

Nie ma mozliwosci apelacji dla treneréw, ale mogg oni podejs¢ do stolika
IJF Jury by obejrze¢ powdd zmiany ostatecznej decyzji.

ARTYKUL 16 - Przejscie do Newaza.

1. Zawodnicy mogq przejs¢ z Tachi-waza do Newaza w przypadkach
przedstawionych w tym artykule. Jesli jednak zastosowana technika nie jest
ciggta, Arbiter powinien poleci¢ obu zawodnikom powrdt do pozycji stojacej:

2. Sytuacje pozwalajace na przejscie z Tachi-waza do Newaza:

(a) Gdy zawodnik, po wykonaniu rzutu, przechodzi niezwtocznie
do Newaza i kontynuuje atak.

(b) Gdy jeden z zawodnikdbw pada na mate po nieskutecznej probie
wykonania rzutu, drugi moze wykorzysta¢ utrate réwnowagi przez
przeciwnika i przejs¢ do walki Newaza.

(c) Gdy jeden z zawodnikdéw osiggnie wyrazny efekt z prawidtowo zatozonego
Shime-waza (duszenia) lub Kansetsu-waza (dzwigni) w pozycji stojacej i
nastepnie bez przerwy przechodzi do Newaza.

(d) Gdy jeden z zawodnikéw sprowadzi przeciwnika do Newaza przez zreczne
zastosowanie takiej techniki, ktéra nie jest uwazana za rzut.

(e) W kazdym innym przypadku, gdy zawodnik upadt na mate lub
prawie na nig pada w sytuacji nie wymienionej w punktach tego
artykutu, drugi zawodnik moze wykorzystaé sytuacje i przej$¢ do Newaza.

3. Wyjatki.

a. W przypadku, gdy jeden z zawodnikdw $cigga przeciwnika w dot do Newaza
inaczej niz w artykule 16 (par. 2), a przeciwnik nie wykorzystuje tej akcji zeby
przej$¢ do walki w Newaza, Arbiter powinien wyda¢ komende Mate, zatrzymac
walke i ukara¢ karg Shido zawodnika, ktory dokonat wykroczenia z artykutu
27.7.

Jesli przeciwnik wykorzystuje akcje Tori, walka w Newaza moze by¢
kontynuowana.
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ARTYKUL 17 - Ogtoszenie komendy Mate.

1. Zasady ogdlne

Arbiter powinien ogtosi¢ komende Mate dla wstrzymania walki w nizej podanych
przypadkach. Zawodnicy muszg wtedy szybko wréci¢ do swoich pozycji
startowych jak okreslono w par. 3 Zalacznika do artykutu 1 niniejszego
regulaminu. Aby ponownie rozpocza¢ walke Arbiter powinien ogtosi¢ komende
Hajime:

Wyjatek: Jesli Mate ogtoszono aby ukara¢ zawodnika karg Shido, zawodnicy
pozostajg na miejscu, bez koniecznosci powrotu do pozycji startowej (Mate -
Shido - Hajime), chyba ze kara Shido jest udzielana za opuszczenie pola walki.

Po ogtoszeniu komendy Mate Arbiter powinien stara¢ sie utrzymac¢ zawodnikéw
w polu swego widzenia, na wypadek gdyby nie ustyszeli komendy i kontynuowali
walke lub mogto dojs¢ do innego zdarzenia.

2. Sytuacje, w ktorych Arbiter powinien ogtosi¢ komende Mate:

(a) Gdy obaj zawodnicy wyjda catkowicie poza pole walki.

(b) Gdy jeden lub obaj zawodnicy wykonujg jakas$ akcje zabroniong (patrz
Artykut 27).

(o) Gdy jeden lub obaj zawodnicy odniesli uraz albo zachorowali. Jezeli
wystgpi sytuacja opisana w Artykule 29, Arbiter powinien, po
ogtoszeniu Mate, wezwac lekarza w celu udzielenia niezbednej pomocy
medycznej zgodnie ze wspomnianym artykutem, albo na wniosek
zawodnika, lub bezposrednio w zaleznosci od rozmiaru urazu,
pozwalajgc zawodnikowi (-om) na przyjecie dowolnej pozycji, innej niz
pozycja wyjsciowa.

(d) Gdy jeden lub obaj zawodnicy muszg poprawi¢ Judogi.

(e) Gdy podczas walki w Newaza nie ma wyraznego postepu.

(f) Gdy jeden 2z zawodnikdw przyjmie pozycje stojaca Ilub prawie
stojacq, podnoszac sie z Newaza z przeciwnikiem na plecach i
rekami catkowicie oderwanymi od Tatami, wskazujac na utrate kontroli
przez przeciwnika.

(g) Gdy jeden z zawodnikdw pozostaje w pozycji stojacej lub podnosi sie z
pozycji lezacej do stojacej i unosi wyraznie ponad Tatami przeciwnika,
ktéry lezac na plecach, oplata jedng (1) lub obiema nogami jakas
czesc¢ stojacego zawodnika.

(h) Gdy zawodnik wykonuje lub stara sie wykona¢ Kasetsu-waza lub
Shime-waza w pozycji stojgcej, a wynik stosowanej techniki nie jest
wystarczajaco widoczny.

(i) Gdy jeden z zawodnikdw zaczyna wykonywaé Iub przygotowywac
technike zapasnicza lub inng technike nie bedaca technikg judo
(nieoryginalne Judo) Arbiter powinien ogtosi¢ natychmiast Mate,
starajqc sie jq zatrzymac i nie dopusci¢ do jej wykonania.

) W kazdym innym przypadku gdy Arbiter uzna to za stosowne.
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3. Sytuacje, w ktérych Arbiter nie powinien ogtasza¢ komendy Mate:

(a) Arbiter nie powinien ogtasza¢ komendy Mate w celu zatrzymania
zawodnika przed wyjsciem poza pole walki, chyba Zze uzna sytuacje za
niebezpieczna.

(b) Arbiter nie powinien ogfasza¢ komendy Mate, gdy zawodnik ktéry
oswobodzit sie np. z Osaekomi-waza, Shime-waza lub Kansetsu-waza
wydaje sie potrzebowac odpoczynku lub o niego prosi.

4. Sytuacje wyjatkowe.

(a) Jezeli Arbiter ogtosi pomytkowo komende Mate podczas walki
W Newaza, w wyniku czego zawodnicy sie rozdzielqg,
moze, jezeli jest to mozliwe, zgodnie z regutg ,wiekszosci z trzech”
przywréci¢ zawodnikdw do pozycji jak najbardziej zblizonej do
poprzedniej i ponownie rozpocza¢ walke - jezeli takie postepowanie
naprawi niesprawiedliwos$¢ wyrzadzong jednemu z zawodnikéw.

ARTYKUL 18 - Sono-mama.

1. W kazdym przypadku gdy Arbiter chce chwilowo przerwa¢ walke bez
powodowania zmiany pozycji zawodnikdw, powinien on ogtosi¢ komende
Sono-mama (nie ruszac sie) wykonujac jednoczesnie odpowiedni gest
(patrz Artykut 8.9) .

Arbiter powinien zwracac¢ uwage na to, aby nie byto zadnej zmiany w pozycji
lub w uchwycie zadnego z zawodnikdw.

2. Komenda Sono-mama moze by¢ ogtoszona tylko w sytuacji, gdy zawodnicy
znajduja sie w Newaza.

3. Sytuacje:

(a) Udzielenie kary.

Jezeli zawodnik, ktéry ma by¢ ukarany jest w niekorzystnej pozycji nie
ogtasza sie komendy Sono-mama, kara udzielana jest bezposrednio.

(b) Pomoc lekarza.

Jezeli w Newaza u zawodnika widoczne sg oznaki odniesienia urazu i zgodnie
z Artykutem 29 lekarz moze udzieli€ mu pomocy, Arbiter powinien ogtosic¢
Sono-mama i rozdzieli¢ zawodnikdéw, jesli to konieczne.

Nastepnie Arbiter, pod nadzorem Arbitréw stolikowych, z zachowaniem reguty
~wiekszosci z trzech”, doprowadza zawodnikéw do pozycji jakg zajmowali
przed ogtoszeniem Sono-mama.

4. Dla ponownego rozpoczecia walki Arbiter powinien ogtosi¢ komende Yoshi

wykonujac gest jak w Artykule 8.10.
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ARTYKUL 19 - Koniec walki.

1. Arbiter powinien ogtosi¢ Sore-made aby zakonczy¢ walke w sytuacjach
zawartych w tym artykule. Po wydaniu komendy Arbiter powinien zawsze
utrzymac¢ zawodnikdw w polu swego widzenia, na wypadek gdyby nie
ustyszeli komendy i kontynuowali walke.

Przed ogtoszeniem wyniku walki Arbiter powinien, jezeli zachodzi potrzeba,
zwroci¢ uwage zawodnikom aby poprawili Judogi.

Po wskazaniu przez Arbitra wyniku walki gestem przedstawionym w Artykule
8, zawodnicy powinni zrobi¢ krok do tytu i wykona¢ ukton. Nastepnie powinni
opusci¢ pole walki i przemieszczajgc sie strefg bezpieczenstwa do boku maty
opusci¢ pole rozgrywania zawodéow.

Kiedy zawodnicy opuszczajg mate muszg mie¢ odpowiednio ubrane Judogi i
nie mogq zdjac¢ pasa ani zadnej czesci Judogi az do momentu opuszczenia
pola rozgrywania zawodow.

Jezeli Arbiter btednie wskaze zwyciezce, Arbitrzy stolikowi muszg zadbac aby
zmiana tej btednej decyzji nastgpita zanim Arbiter opusci pole walki, gdyz po
tym decyzja staje sie ostateczna bez mozliwosci zmiany.

Jezeli cztonek Komisji Sedziowskiej zauwazy btad moze powiadomi¢ o nim
Arbitréw, ale najwtasciwsze jest, zgodnie 2z nastepnym paragrafem,
podejmowanie decyzji przez 3 Arbitrow.

Wszystkie dziatania i decyzje podjete przez Arbitrow zgodnie z regutq
"wiekszosci z trzech" sg ostateczne i nieodwotalne.

2. Sytuacje po ktorych nalezy ogtosi¢ Sore-made:

(@) Gdy jeden z zawodnikow uzyska Ippon lub Waza-ari-awasete-Ippon
(Artykut 20 i 21).

(b) W przypadku Kiken-gachi (zwyciestwo przez wycofanie - Art. 28).

(c) W przypadku Hansoku-make (dyskwalifikacja - Art. 27).

(d) Jezeli jeden z zawodnikdéw nie moze kontynuowac walki w wyniku
zranienia (Artykut 29).

(e) Jezeli uptynat czas walki.

3. Arbiter ocenia walke jak nastepuje:

(a) Zawodnik zostaje zwyciezcg, jezeli uzyska Ippon Ilub jego
rownowartosc.

(b)  Jezeli nie uzyskano Ippon lub jego réwnowartosci zwyciezca powinien

by¢ wytoniony wg zasady: [0 jedno Waza-ari jest wyzsze od kazdej
liczby Yuko.
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(c) Jezeli nie ma zadnych punktéw albo ilosci ocen (Waza-ari, Yuko)
sq identyczne, wygrywa ten zawodnik, ktéory ma mniej kar Shido.
W innym przypadku rozstrzygniecie zapada w dodatkowej walce
rozgrywanej wg zasady “Zilotego Punktu” zaréwno w  zawodach
indywidualnych jak i druzynowych.

4. Walka o ,, Ztoty Punkt”.

Gdy czas walki sie skonczyt i zachodzi sytuacja jak w ustepie 3c tego artykutu
Arbiter ogtasza ,Sore-made”, aby chwilowo przerwac¢ walke, a zawodnicy
wracajg na swoje pozycje startowe.

Walka o ,Ztoty Punkt” nie ma limitu czasu, a zapis wynikéw z walki
podstawowej pozostaje na tablicy.

Arbiter ogtasza Hajime by ponownie rozpocza¢ walke. Miedzy walka
podstawowg a walkg o ,Ztoty Punkt” nie dopuszcza sie przerwy na
odpoczynek.

Walka konczy sie natychmiast po ukaraniu zawodnika karg Shido (przegrana)
lub gdy przeciwnik uzyska przewage punktowg (zwyciestwo). Sedzia ogtasza
~Sore-made”.

Pierwszy ukarany karg Shido przegrywa, a pierwszy uzyskujacy przewage
punktowg wygrywa.

Jezeli w walce o “Ztoty Punkt” zostanie zatozone trzymanie i ogtoszona
komenda Osaekomi, to Arbiter zezwala na kontynuowanie trzymania az do
20 sek. (Ippon), lub do ogtoszenia Toketa, lub Mate, lub do zastosowania z
natychmiastowym rezultatem przez ktéregokolwiek z zawodnikéw Shime-
waza / Kansetsu-waza.

W tym przypadku zawodnik wygrywa przewagq punktowa.

Jesli w walce o "“Zioty Punkt” zostanie udzielona kara bezposredniego
Hansoku-make, to ukarany zawodnik ponosi takie same konsekwencje jak w
normalnej walce.

Jezeli Abiter decyduje sie na kare dla ktérego$ zawodnika musi najpierw
skonsultowac sie z Arbitrami stolikowymi i podja¢ decyzje w oparciu o regute
~Wiekszosci z trzech”.

5. Sytuacje specjalne w walce o “"Ztoty Punkt”.

(@) Jesli tylko jeden 2z zawodnikéw chce skorzysta¢ z prawa
do dodatkowej walki o ,Ztoty Punkt”, a drugi sie od niej uchyla,
to zawodnik ktéry chce walczy¢ zostaje ogtoszony zwyciezcq przez
Kiken-gachi.

(b) Jezeli obaj zawodnicy uzyskajg réwnoczesnie Ippon w czasie walki
podstawowej, to o zwyciestwie decyduje dodatkowa walka o “Ztoty
Punt”. W przypadku réwnoczesnego Ippon w trakcie walki o ,Ztoty
Punkt” Arbiter powinien ogtosi¢ Mate i kontynuowac¢ walke bez
uwzglednienia tej akcji w punktacji.
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(o) Jezeli obaj zawodnicy zostajg ukarani karg posredniego Hansoku -
make (w rezultacie kolejnych kar Shido), to o zwyciestwie decyduje
dodatkowa walka o “Ztoty Punkt”.

(d) Jezeli zawodnicy zostajg réwnoczesnie ukarani karg bezposredniego
Hansoku-make, to obaj zostajg wykluczeni z turnieju.

6. CARE system.

CARE system (system video) okreslony w niniejszych Przepisach oraz w SOR
podlega wytacznej kompetencji Komisji Sedziowskiej, i nikt nie moze zaktdcad
lub zmienia¢ jego dziatania poza wymienionymi tutaj zasadami, a to co nie
jest objete tymi zasadami bedzie rozstrzygane przez Komisje Sedziowska.

Sytuacje, w ktorych wykorzystywany bedzie CARE system:

(a) Cztonek  Komisji bedzie interweniowaé, zatrzymujac  walke
i informujgc wszystkich Arbitrow, w sytuacjach okreslonych ponizej.

(b) Cztonek Komisji moze potwierdzi¢ decyzje Arbitréw (bez zatrzymywania
walki), kiedy jego ocena, po obejrzeniu akcji zaréwno na zywo jak i w
powtdrce (CARE system), zgadza sie w z oceng wszystkich Arbitrow.

Obowigzkowo nalezy skorzysta¢ z CARE system dla potwierdzenia decyzji
podjetej na macie w nastepujacych okolicznosciach:

(a) Kazda decyzja powodujgca zakonczenie walki, zaréwno w czasie walki
podstawowej jak i w czasie walki o ,Ztoty Punkt”.

(b)  Akcja Kaeshi, gdzie mogq by¢ trudnosci w ocenie ktéry zawodnik miat
ostateczng kontrole nad akcjg mogacq zakonczy¢ walke.

Korzystanie z CARE system i pdzniejsza komunikacja z Arbitrami, zgodnie z
tym artykutem, zalezy od cztonka Komisji Sedziowskiej nadzorujgcego mate.

Nie dopuszcza sie do nieuprawnionego uzycia lub prosby o uzycie CARE
system innego niz na wniosek Komisji Sedziowskiej.
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Artykut 20 - Ippon

1. Arbiter powinien ogfosi¢ ippon, jezeli zastosowana akcja techniczna odpowiada

ponizszym kryteriom:

(a)

Gdy zawodnik rzuca przeciwnika w sposéb kontrolowany na plecy, ze
znaczng sitg i szybkoscig, a upadek jest mocny i efektowny. Gdy
upadek jest rolowany, bez faktycznego uderzenia, nie mozna go
oceni¢ na Ippon.

We wszystkich sytuacjach, w ktérych jeden z zawodnikéw, po tym jak
zostanie rzucony, celowo wykonuje ,mostek” (gtowa i stopa lub obie stopy
dotykajg tatami) beda oceniane jako Ippon. Decyzja ta zostata pojeta ze
wzgledu na bezpieczenstwo zawodnikdw, aby nie bronili sie w sposdb ktéry
grozi uszkodzeniem odcinka szyjnego kregostupa. Réwniez préba mostu
(wyginanie ciata) powinna by¢ zaliczana jako ,, most”.

(b)

()

(d)

Gdy zawodnik trzyma przeciwnika w Osaekomi tak, ze ten ostatni nie
moze sie wyswobodzi¢ przez okres 20 sek. od chwili ogtoszenia
trzymania.

Gdy zawodnik poddaje sie, uderzajgc dwa (2) lub wiecej razy reka lub
stopg, wzglednie wypowiada stowo Maitta (poddaje sie)
w wyniku wykonanej akcji technicznej Osaekomi-waza, Shime-waza
lub Kansetsu-waza.

Kiedy zawodnik nie jest zdolny do walki w wyniku zastosowania
Shime-waza albo Kansetsu-waza.

2. Rownowartosc¢.

Réwnowartosc: Jezeli jeden z zawodnikéw zostaje ukarany karg Hansoku-make,
drugi zawodnik powinien by¢ natychmiast ogtoszony zwyciezcg z oceng punktowg
rownowazng Ippon.

3. Sytuacje specjale.

(a) Techniki wykonywane jednoczesnie — to takie akcje, gdy obaj zawodnicy
padajg na Tatami w wyniku, jak sie wydaje, jednoczesnego ataku zas
Arbitrzy nie sg w stanie ustali¢ czyja akcja dominowata - za takie
techniki nie przyznaje sie zadnych punktow.

(b) W przypadku, gdy obaj zawodnicy uzyskajg réwnoczesnie Ippon Arbiter
bedzie postepowat zgodnie z pkt 5.b Artykutu 19.
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ARTYKUL 21 - Waza-ari-awasete-Ippon.

Jezeli w czasie tej samej walki jeden z zawodnikdw po raz drugi uzyska
Waza-ari (patrz Art. 23), to arbiter powinien ogtosi¢ Waza-ari-awasete-Ippon.

ARTYKUL 22 - uchylony.

ARTYKUL 23 - Waza-ari.

Arbiter powinien ogtosi¢ Waza-ari, jezeli, jego zdaniem, wykonana akcja
techniczna spetnia nastepujace kryteria:

(a) Zawodnik w sposdb kontrolowany rzuca drugiego zawodnika, lecz
wykonany rzut wykazuje czeSciowy brak jednego (1) z trzech (3)
elementéw koniecznych do uzyskania Ippon (patrz Artykut 20 (1a)).

(b) Zawodnik trzyma drugiego zawodnika w Osaekomi-waza i zawodnik
trzymany nie moze sie uwolni¢ z trzymania przez 15 sekund
i dtuzej, ale mniej niz 20 sekund.

ARTYKUL 24 - Yuko.

Arbiter powinien ogtosi¢ Yuko, jezeli, jego zdaniem, wykonana akcja techniczna
spetnia nastepujace kryteria:

(a) Zawodnik w sposéb kontrolowany rzuca drugiego zawodnika, lecz
wykonany rzut wykazuje czesciowy brak dwoéch (2) z trzech (3)
elementow koniecznych do uzyskania Ippon.

Kiedy zawodnik rzuci przeciwnika w sposdb kontrolowany i przeciwnik
upada na bok gdrnej czesci ciata Arbiter powinien ogtosi¢ Yuko.

Przyktady:

(1) Technika wykonana czeSciowo w elemencie ,uderzenie plecami”
oraz czesciowo w jednym z dwdch (2) pozostatych elementéw:
.Szybkos¢” lub ,sifa”.

(2) Technika wykonana catkowicie w elemencie ,uderzenie plecami”
oraz czesciowo w dwoch (2) pozostatych elementach: ,szybkos¢”
i ,sita”.

(b) Zawodnik trzyma drugiego zawodnika w Osaekomi-waza i zawodnik

trzymany nie moze sie uwolni¢ z trzymania przez 10 sekund lub diuzej,
ale mniej niz 15 sekund.
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ZALACZNIK do ARTYKULU 24 - Yuko.

Niezaleznie od liczby ogtoszonych Yuko nie mogg by¢ one uznane
za rownowazne Waza-ari. Catkowita liczba ogtoszonych Yuko zostanie
odnotowana.

ARTYKUL 25 —uchylony.

ARTYKUL 26 - Osaekomi-waza.

Arbiter powinien ogtosi¢ Osaekomi, jezeli, jego zdaniem, zastosowana akcja
techniczna spetnia nastepujace kryteria:

(a) Zawodnik trzymany musi by¢ kontrolowany przez swojego
przeciwnika a jego plecy, oba barki lub jeden bark muszg miec
kontakt z mata.

(b) Zawodnik trzymany moze by¢ kontrolowany z boku, od tytu lub z
gory.

(c) Zawodnik wykonujacy trzymanie nie moze mie¢ swojej nogi
(ndég) lub ciata kontrolowanych przez nogi przeciwnika.

(d) Co najmniej jeden z zawodnikdéw jakagkolwiek czescig ciata musi
dotykac pola walki.

(e) Zawodnik wykonujacy Osaekomi musi mie¢ swoje ciato utozone w
pozycji Kesa, Shiho czy Ura, czyli podobnie jak w technikach Kesa-
gatame, Kami-shiho-gatame lub Ura-gatame.

ZALACZNIK do ARTYKULU 26 - Osaekomi-waza.

Jezeli zawodnik kontroluje przeciwnika poprzez Osaekomi-waza i, nie tracac
kontroli, przechodzi do innego trzymania, to Osaekomi trwa nadal
az do ogtoszenia Ippon (lub jego rdwnowartosci), Toketa lub Mate.

Jezeli po zatozeniu trzymania zawodnik znajdujacy sie w korzystnej pozycji
popetni wykroczenie wymagajgce udzielenia mu kary, to Arbiter powinien ogtosic
Mate, przywrdci¢ zawodnikdéw do ich pozycji startowych, udzieli¢ kary (oraz
ogtosi¢ ocene punktowa, jezeli zostata uzyskana za trzymanie), a nastepnie
wznowi¢ walke ogtaszajac Hajime.
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Jezeli po zatozeniu trzymania zawodnik znajdujacy sie w niekorzystnej pozycji
popetni wykroczenie wymagajace udzielenia mu kary, to Arbiter powinien ogtosié
Sono-mama, udzieli¢ kary i nastepnie wznowi¢ walke dotykajac jednoczesnie obu
zawodnikow i ogtaszajac Yoshi. Jednakze, jezeli udzielong karg miataby byc¢ kara
Hansoku-make, to Arbiter, po ogtoszeniu Sono-mama, powinien skonsultowac sie
z Arbitrami stolikowymi, ogtosi¢ Mate, przywréci¢ zawodnikow do ich pozycji
startowych, udzieli¢ kary Hansoku-make i zakonczy¢ walke ogtaszajac Sore-
made.

Jezeli obaj Arbitrzy stolikowi zgodnie wuznaja, ze Osaekomi istnieje
a Arbiter nie ogtosit Osaekomi, to powinni oni poinformowaé o tym Arbitra
centralnego, ktéry zgodnie z regutq ,wiekszosci z trzech”, powinien niezwfocznie
ogtosi¢ Osaekomi.

Jezeli zawodnikowi, trzymanemu w Osaekomi, uda sie swoimi nogami
oples¢ z gory lub z dolu noge trzymajacego go zawodnika, to powinno by¢
ogtoszone Toketa.

W sytuacjach, gdy plecy trzymanego zawodnika nie majg juz kontaktu
z Tatami (np. w mostku), ale zawodnik trzymajqcy nadal kontroluje przeciwnika,
Osaekomi jest kontynuowane.

ARTYKUL 27 - Akcje zabronione i kary.

Akcje zabronione s podzielone na dwie grupy: niewielkie naruszenie
przepisow (Shido) i ciezkie naruszenie przepiséw (Hansoku-make).

NIEWIELKIE NARUSZENIE PRZEPISOW: skutkuje karg Shido.
CIEZKIE NARUSZENIE PRZEPISOW: skutkuje kara bezposredniego
Hansoku-make.

Arbiter powinien udzieli¢ kary Shido Iub Hansoku-make w zaleznosci
od stopnia naruszenia przepisow.

W czasie walki zawodnik moze otrzymac trzy kary Shido, a czwarta kara to
Hansoku-make (3 ostrzezenia i dyskwalifikacja). Kary Shido nie dajg punktéw
przeciwnikowi, tylko oceny wykonanych technik mogg da¢ punkty na tablicy
wynikow. Gdy walka zakonczy sie remisem punktowym, to wygrywa ten
zawodnik, ktéry ma mniej kar Shido. Jesli walka jest kontynuowana w formule
.Ztotego Punktu”, to wygrywa ja zawodnik, ktéry jako pierwszy wykona
punktowang akcje lub ten, ktérego przeciwnik otrzyma kare Shido.

Jezeli zawodnik zastuguje na kare Shido to powinien otrzymac jg na miejscu bez
koniecznosci powrotu obu zawodnikdw na pozycje startowe (Mate - Shido -
Hajime), za wyjatkiem kary Shido za opuszczenie pola walki.

Udzielenie kary bezposredniego Hansoku-make oznacza dyskwalifikacje
w walce i w niektorych powaznych przypadkach, wykluczenie z turnieju, a walka
jest zakonczona zgodnie z Art. 19.2 (c). (patrz Zatacznik).
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Udzielajac kary Arbiter powinien za kazdym razem prostym gestem
zademonstrowacé powdd ukarania.

Kara moze by¢ udzielona po ogtoszeniu Sore-made za kazdg akcje zabroniong,
wykonang w czasie przeznaczonym na walke lub, w niektdérych wyjatkowych
sytuacjach, za powazne naruszenie przepiséw dokonane po sygnale uptyniecia
czasu walki, tak dtugo, dopdki nie zostanie ogtoszony ostateczny wynik walki.

SHIDO (grupa niewielkich naruszen przepisow)

(a) Kara Shido udzielana jest zawodnikowi, ktory dokonat niewielkiego
naruszenia przepiséw:

1) Umysline unikanie Kumikata w celu zapobiezenia akcji w walce.

2) W pozycji stojacej, po Kumikata, przyjmowanie przesadnie obronnej
postawy (ogdlnie ponad 5 sekund).

3) Wykonywanie akcji majacej stworzyé wrazenie ataku, lecz wyraznie
wskazujacej na brak zamiaru rzucenia przeciwnika (fatszywy atak).
Fatszywy atak ma miejsce gdy:

e TORI nie zamierza wykonac rzutu.

e TORI atakuje bez Kumikata (uchwytu) Ilub natychmiast
puszcza Kumikata.

e TORI robi pojedynczy atak Ilub powtarzajace sie ataki bez
wychylenia UKE.

e TORI wktada noge pomiedzy nogi UKE blokujgc mozliwos¢ ataku.

4) W pozycji stojacej, trzymanie w sposdéb ciagty za koniec rekawa
(rekawow) przeciwnika dla celéw obronnych (ogdlnie ponad
5 sekund) lub chwytanie ze skrecaniem konca rekawa (rekawow).

5) W pozycji stojacej, trzymanie w sposob ciggty splecionych palcow jednej
lub obu rak przeciwnika w celu zapobiezenia akcji w walce (ogdlnie ponad
5 sekund) oraz trzymanie przeciwnika za nadgarstek lub rece tylko w celu
unikniecia jego uchwytu lub ataku.

6) Umysine wprowadzanie w nietad swojej Judogi lub rozwigzywanie
wzglednie zawigzywanie pasa lub spodni bez pozwolenia Arbitra.

7) Sciaganie przeciwnika w dot do Newaza, za wyjatkiem sytuacji zgodnych
z Art. 16.

8) Wkiadanie palca lub palcéw do wnetrza rekawa lub nogawki przeciwnika.

9) W pozycji stojacej, trzymanie bez ataku uchwytu innego niz prawidtowy

(ogdlnie ponad 5 sekund).

10) W pozycji stojacej, przed lub po Kumikata, niewykonywanie zadnych
atakow (patrz Zatacznik - Brak aktywnosci).
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11)

12)

13)

14)

15)
16)
17)
18)

19)

20)

21)

22)
23)
24)

25)

Stosowanie uchwytu ,pistoletowego” - koniec rekawa (rekawow)
przeciwnika znajduje sie pomiedzy kciukiem a palcami trzymajacego.

Stosowanie uchwytu ,kieszonkowego” - koniec rekawa (rekawodw)
przeciwnika jest nawiniety na palce trzymajacego.

Uchwyt ,pistoletowy” i ,kieszonkowy” ztapany na dole rekawa bez
natychmiastowego ataku karany jest karg Shido.

tapanie uchwytu ,niedzwiedziego”. Kary Shido nie ma, kiedy Tori badz
Uke trzyma chociaz jedng rekg prawidiowy uchwyt po czym przechodzi
do uchwytu ,niedzwiedziego”.

Owijanie konca pasa lub dotu poty Judogi wokot jakiejkolwiek czesci ciata
przeciwnika.

Branie Judogi (wfasnej lub przeciwnika) w usta.
Wpychania reki, ramienia, stopy lub nogi wprost w twarz przeciwnika.
Wpychania stopy lub nogi za pas, kotnierz lub pote Judogi przeciwnika.

Zastosowanie Shime-waza za pomocg pasa lub dotu poty Judogi
(wtasnego i przeciwnika) albo za pomocg samych palcow.

Wychodzenie poza pole walki lub umysine zmuszanie przeciwnika do
wyjscia poza pole walki zaréowno w pozycji stojacej jak i w Ne-waza
(patrz Art. 9 - Wyjatki).

Jesli  zawodnik wyjdzie jedng stopa poza pole walki, bez
natychmiastowego ataku lub natychmiastowego powrotu na pole walki,
zostanie ukarany karg Shido. Jezeli zawodnik wyjdzie dwiema stopami
poza pole walki zostanie ukarany karg Shido.
Jesli zawodnik jest wypchniety poza pole walki przez swojego
przeciwnika, to przeciwnik zostanie ukarany karg Shido.

(Zawodnicy nie bedg ukarani karg Shido, jesli opuszcza pole walki
w wyniku ataku zapoczatkowanego wewnatrz tego pola)

Zastosowanie nozycowego chwytu nogami na tutdow (Dojime), kark lub
gtowe przeciwnika (nozyce ze splecionymi stopami, z jednoczesnym
wyprostowaniem ndég w kolanach).

Kopniecie kolanem Ilub stopg w reke Iub ramie przeciwnika w celu
uwolnienia sie z jego uchwytu lub kopniecie w noge Ilub kostke
przeciwnika bez wykonywania techniki.

Odginanie palca (palcéw) przeciwnika celem zerwania jego uchwytu.
Zrywanie uchwytu przeciwnika dwiema rekami.

Zakrywanie reka krawedzi Judogi celem uniemozliwienia przeciwnikowi
ztapania uchwytu.

Sitowe  ,Scigganie”  przeciwnika, jedng Ilub obiema rekami,

do pozycji pochylonej bez natychmiastowego ataku bedzie karane karg
SHIDO jak za blokowanie.
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HANSOKU-MAKE (grupa ciezkich naruszen przepisow)

(b) Kara Hansoku-make udzielana jest zawodnikowi, ktory dokonat
ciezkiego naruszenia przepisow (lub, bedac ukarany trzema (3) karami Shido
dokonuje kolejnego niewielkiego naruszenia przepisow):

1)

2)
3)

4)

8)

9)

10)

11)

12)

13)

Stosowanie Kawazu-gake. (Rzucenie przeciwnika przez owinigecie swojq
nogq nogi przeciwnika, bedac zwréconym twarza mniej wiecej w tym
samym kierunku co przeciwnik i upadek do tytu na niego).

Stosowanie Kansetsu-waza gdziekolwiek poza stawem tokciowym.

Podniesienie przeciwnika lezacego na Tatami i rzucenie go ponownie
na Tatami.

Podcinanie od wewnatrz nogi podporowej przeciwnika, gdy wykonuje on
technike takg jak np. Harai-goshi.

Niestosowanie sie do polecen Arbitra.

Wydawanie w czasie walki niepotrzebnych okrzykéw, wypowiadanie
uwag lub wykonywanie gestow obrazliwych dla przeciwnika lub Arbitra.

Stosowanie jakiejkolwiek akcji, ktéra mogtaby uszkodzi¢ przeciwnika,
szczegolnie kark lub kregostup albo bytaby niezgodna z duchem judo.

Padanie bezposrednio na Tatami przy stosowaniu lub prébie stosowania
takich technik jak Ude-hishigi-waki-gatame.

Nurkowanie gtowg w przod na Tatami, pochylajac sie do przodu i w dot
podczas wykonywania lub proby wykonania technik takich jak Uchi-mata,
Harai-goshi itp. lub padanie bezposrednio do tytu podczas wykonywania
lub préby wykonania technik takich jak Kata-guruma stojac czy kleczac.

umyslne padanie do tytu, gdy przeciwnik jest przycisniety do plecéw
padajacego i gdy ktérys z zawodnikdbw ma kontrole nad ruchami
przeciwnika.

Noszenie podczas walki twardych Ilub metalowych przedmiotow
(ostonietych lub nie).

Wszystkie ataki lub bloki jedng lub dwoma rekami/ramionami ponizej pasa
w Tachi-Waza bedg karane karg HANSOKUMAKE. Uchwyt za noge mozliwy
jest tylko, gdy obaj zawodnicy sg wyraznie w Ne-Waza, zas akcja w
Tachi-Waza zostata zakonczona.

Kazda akcja niezgodna z ,duchem Judo” moze byc¢ ukarana karg Hanosku-
make w dowolnym momencie walki.

Jezeli zawodnik ponownie dokonat niewielkiego naruszenia przepisdw i powinien
by¢ po raz czwarty (4) ukarany karg Shido, to Arbiter, po konsultacji z Arbitrami
stolikowymi, powinien ukarac tego zawodnika karg Hansoku-make, tzn., ze
czwarta kara Shido nie jest ogfaszana jako Shido lecz bezposrednio jako
Hansoku-make. Walka konczy sie zgodnie z Art. 19 (pkt 2c).
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ZAELACZNIK do ARTYKULU 27 - Akcje zakazane i kary

Arbitrzy sgq uprawnieni do udzielania kar adekwatnie do zamiaru lub zaistniatej
sytuacji naruszenia przepisow i w jak najlepszym interesie sportu.

Jezeli Arbiter centralny zdecyduje sie ukara¢ zawodnika (-6w), (z wyjatkiem
sytuacji Sono-mama w Newaza), to powinien on wstrzymac¢ walke komendq
Mate, przywroci¢ zawodnikow do ich pozycji startowych i udzieli¢ kary wskazujac
zawodnika (-6w), ktéry wykonat akcje zabroniona.

Przed udzieleniem kary Hansoku-make Arbiter musi sie skonsultowac¢ z Arbitrami
stolikowymi i podjac¢ decyzje zgodnie z zasadq ,wiekszosci z trzech”. Jezeli obaj
zawodnicy naruszajq przepisy w tym samym czasie, to kazdy z nich powinien byc¢
ukarany odpowiednio do wagi popethionego wykroczenia.

Jezeli obaj zawodnicy zostali trzykrotnie (3) ukarani karg Shido, a nastepnie
kazdy z nich jest karany ponownie, to obaj powinni by¢ ukarani karg Hansoku-
make.

Kara w Newaza powinna by¢ udzielana w taki sam sposob jak w Osaekomi
(Zatgcznik do Artykutu 26, akapit 2 i 3).

(a) Shido.-

1) Jezeli zawodnik zrywa uchwyt przeciwnika trzeci raz w trakcie pojedynczej
sekwencji Kumi-Kata, to Arbiter powinien ukara¢ tego zawodnika karg
SHIDO.

7) Jezeli zawodnik $cigga przeciwnika w dét do Ne-waza niezgodnie z Artykutem
16, a jego przeciwnik nie korzysta z sytuacji, aby kontynuowaé walke w Ne-
waza, to arbiter powinien ogtosi¢ Mate i przerwaé¢ chwilowo walke w celu
udzielenia kary Shido zawodnikowi, ktory naruszyt Artykut 16. (bez powrotu
do pozycji stojacej).

9) Kumikata, ,prawidtowy” uchwyt polega na uchwyceniu lewg reka prawej
strony Judogi przeciwnika powyzej pasa, za rekaw, kotnierz, okolice klatki
piersiowej, gory barku Ilub plecéw, a prawg reka lewej strony Judogi
przeciwnika powyzej pasa, za rekaw, kotnierz, okolice klatki piersiowej, gory
barku lub plecéw.

Jezeli zawodnik stale uzywa nieprawidtowego Kumikata, to czas dopuszczalny
na uzycie takiego uchwytu winien by¢ coraz bardziej skracany, nawet do
~bezposredniego udzielania” kary Shido.

Tak dtugo jak zawodnik uzywa tzw. uchwytu krzyzowego, tzn. uchwyt
oburacz z tym, ze jedng rekg trzyma uchwyt po przeciwnej stronie plecéw,
barku lub ramienia przeciwnika, powinien on natychmiast zaatakowa¢, w
przeciwnym wypadku Arbiter musi ukara¢ go karg Shido. W zadnym
wypadku nie jest dozwolone tapanie ponizej pasa.
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10)

14)

16)

18)

1)

2)

Uchwyt krzyzowy powinien skutkowaé¢ natychmiastowym atakiem.

Obowigzuje tu taka sama zasada jak przy uchwycie za pas lub uchwycie
jednostronnym.

Zawodnik nie powinien by¢ ukarany za trzymanie nieprawidtowego uchwytu,
jesli sytuacja zostata spowodowana przez jego przeciwnika poprzez
przektadanie gtowy pod ramieniem zawodnika trzymajacego uchwyt.
Natomiast, jesli zawodnik ciggle w ten sposéb ,nurkuje”, Arbiter powinien
rozwazy¢, czy nie przyjmuje on ,przesadnie obronnej postawy" (2).

Wkiadanie i zaczepianie jednej nogi pomiedzy nogami przeciwnika bez préby
wykonania rzutu nie jest uznawane za normalne Kumikata i zawodnik

wykonujacy taka akcje musi zaatakowaé w ciggu 5 sekund lub bedzie
ukarany karg ,Shido”.

Brak atakéw ze strony jednego lub obu zawodnikdéw, na ogoét przez okoto
25 sekund, traktowany jest jako ,brak aktywnosci”. Nie ma braku
aktywnosci w przypadku braku akcji ofensywnych, jezeli Arbiter uwaza, ze
zawodnik rzeczywiscie szuka dogodnej sposobnosci do ataku.

Arbitrzy powinni bezwzglednie kara¢ zawodnika, ktéry nie dgzy do szybkiego
ztapania Kumikata lub ktéry nie pozwala na ztapanie uchwytu swemu
przeciwnikowi.

Okreslenie ,zawijanie” oznacza, ze pas lub kurtka muszg catkowicie
zawija¢ ktéras czesc ciata przeciwnika. Uzycie pasa lub Judogi do
wzmocnienia (,zakotwiczenia”) uchwytu (bez owijania), np. do
unieruchomienia ramienia przeciwnika, nie powinno by¢ karane.

Twarz oznacza powierzchnie ograniczong liniami: czofa, poczatkdw uszu i
zuchwy.

Punkt 18 bedzie scisle przestrzegany przy Shime-waza. Nie jest dozwolone
duszenie pasem lub dotem poty Judogi (wtasnym lub przeciwnika) albo przy
uzyciu samych palcow.

(b) Hansoku-make.-

Nawet jezeli rzucajacy obraca sie podczas rzutu, akcja taka winna byc¢
uznana jako Kawazu-gake i ukarana.

Techniki takie jak Osoto-gari, Ouchi-gari i Uchi-mata, gdzie stopa lub noga

atakujgcego jest spleciona z nogq przeciwnika, s dozwolone
i winne byc¢ oceniane.

Kansetsu-waza sg dozwolone dla Kadetéw.
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8) Proby wykonania takich rzutéw jak Harai-goshi, Uchi-mata itp. z uchwytu
tylko jedng reka za kotnierz Judogi w pozycji przypominajgcej Ude-hishigi-
waki-gatame (w ktérej nadgarstek przeciwnika jest uwieziony pod pachg
rzucajgcego) i celowe padanie twarza w doét na Tatami, stwarzajg znaczne
prawdopodobienstwo spowodowania kontuzji i bedg karane. Wykonywanie
rzutu bez zamiaru rzucenia przeciwnika czysto na jego plecy jest
niebezpieczne i bedzie traktowane w ten sam sposéb jak rzut
z Ude-hishigi-waki-gatame.
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Sciste stosowanie przepisow walki w nastepujacych przypadkach.-

ZABRONIONE: Uchwyt za nogi i blokowanie.

Wszystkie bezposrednie ataki lub blokowanie jedng Ilub dwiema rekami lub
ramieniem / ramionami ponizej pasa s zakazane.

Kara: Pierwszy atak: HANSOKUMAKE

Przyktad:

HANSOKUMAKE NIEBIESKI § HANSOKUMAKE NIEBIESKI HANSOKUMAKE NIEBIESKI I

HANSOKUMAKE NIEBIESKI |

| HANSOKUMAKE NIEBIESKI

Przesadnie obronna postawa

n SHIDO DLA OBU ’l
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ARTYKUL 28 - Niestawienie sie do walki i wycofanie sie

Decyzja o Fusen-gachi (zwyciestwo na skutek niestawienia sie) powinna by¢
ogtoszona w stosunku do kazdego zawodnika, ktérego przeciwnik nie stawit sie
do walki.

Zawodnik, ktory nie pojawi sie na macie po trzech (3) wywotaniach,
nastepujacych co jedng (1) minute, przegrywa walke.

Punktualnos¢ w zawodach (‘zasada 30 sekund’).- Dotyczy
wszystkich zawodow IJF.

Utrata walki: Jesli jeden z zawodnikdw jest gotowy na czas , a Komisja
Sedziowska widzi, ze jego przeciwnik jest nieobecny, to spiker zawoddéw zostanie
poproszony o ogtoszenie ,ostatniego wywotania nieobechnego zawodnika”
(nie bedzie juz trzech wywotan nastepujacych co minute).

Arbiter nastepnie zaprosi przygotowanego zawodnika, aby czekat na skraju pola
rozgrywania zawodow. Sedzia tablicowy rozpocznie odliczanie 30 sekund. Jezeli
na koniec 30 sekundy przeciwnika nadal nie bedzie, Arbiter zaprosi zawodnika do
wejscia na pole rozgrywania zawodow i zostanie on ogtoszony zwyciezcg przez
Fusen-gachi.

Zawodnik tracacy walke moze uczestniczy¢ w repasazach pod warunkiem, ze jury
IJF stwierdzi wypetnienie koniecznych do tego kryteriow.

Przed przyznaniem Fusen-gachi Arbitrzy muszg mieé¢ pewnos¢, ze zostali
do tego upowaznieni przez Komisje Sedziowska.

Decyzja o Kiken-gachi (zwyciestwo na skutek wycofania sie) powinna by¢
ogtoszona w stosunku do kazdego zawodnika, ktérego przeciwnik wycofat sie
podczas walki, z jakiegokolwiek powodu.

Zatacznik do Artykutu 28 - Niestawienie sie do walki i wycofanie
sie.

Miekkie szkfa kontaktowe: W przypadku, gdy zawodnik podczas walki zgubi
swoje szkta kontaktowe i nie moze ich natychmiast odzyskaé oraz gdy nastepnie
poinformuje Arbitra, ze nie moze bez nich walczyé, Arbiter, po konsultacji
z Arbitrami stolikowymi, przyznaje zwyciestwo przeciwnikowi przez Kiken-gachi.
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ARTYKUL 29 - Zranienie, choroba, wypadek.

Jesli jeden z zawodnikow jest niezdolny do kontynuowania walki z powodu
kontuzji, choroby lub wypadku, ktére zaszty w czasie walki, to Arbiter, po
konsultacji z Arbitrami stolikowymi, winien podja¢ decyzje zgodnie z
nastepujacymi klauzulami:

(1)

(2)

(3)

a) Zranienie

Jesli przyczyna kontuzji jest przypisana zawodnikowi kontuzjowanemu,
to kontuzjowany zawodnik powinien przegra¢ walke.

Jesli przyczyna kontuzji jest przypisana zawodnikowi, ktéry nie
odniost kontuzji, to niekontuzjowany zawodnik powinien przegra¢ walke.
Jesli niemozliwe jest przypisanie przyczyny kontuzji zadnemu
z zawodnikéw, to walke powinien przegra¢é zawodnik niezdolny
do kontynuowania walki.

b) Choroba

Ogolnie, jesli jeden z zawodnikéw zachoruje podczas walki i nie moze jej
kontynuowac, to powinien on przegrac¢ walke.

c) Wypadek

Jesli zachodzi wypadek wskutek dziatania warunkéw zewnetrznych (sita wyzsza),
to po konsultacji z Komisjg Sedziowska walke nalezy uzna¢ za niewazng lub
ja przetozy¢. W takich przypadkach ,sity wyzszej” ostateczng decyzje podejmuja
Dyrektor Sportowy, Komisja Sportowa i/ lub Jury IJF.

Badania lekarskie

a) Arbiter moze wezwa¢ lekarza w celu zbadania zawodnika

w przypadkach silnego uderzenia w gtowe lub plecy (kregostup) oraz
zawsze gdy Arbiter ma uzasadnione podejrzenie powstania powaznej lub
ciezkiej kontuzji. W kazdym przypadku lekarz winien zbada¢ zawodnika w
mozliwie najkrétszym czasie i poinformowac arbitra o tym czy zawodnik
ten moze czy tez nie moze kontynuowac walki.

Jezeli lekarz, po zbadaniu kontuzjowanego zawodnika, poinformuje Arbitra
o tym, ze zawodnik ten nie moze kontynuowac walki, to Arbiter, po
konsultacji z Arbitrami stolikowymi, powinien zakonczy¢ walke i ogtosic¢
przeciwnika zwyciezcg przez Kiken-gachi.
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b) Zawodnik moze poprosi¢ Arbitra o interwencje lekarskg, ale
w takim przypadku walka jest zakonczona i jego przeciwnik zwycieza przez
Kiken-gachi.

c) Lekarz danego zawodnika ma réwniez prawo do interwenci lekarskiej, ale
w takim przypadku walka jest zakonczona i jego przeciwnik zwycieza przez
Kiken-gachi.

W kazdym przypadku, gdy Arbitrzy sa zdania, ze walka nie powinna by¢
kontynuowana, Arbiter centralny powinien zakonczy¢ walke i ogtosi¢ wynik
zgodnie z przepisami.

Kontuzja powodujaca krwawienie

Jezeli w wyniku kontuzji wystgpi krwawienie, to Arbiter winien wezwa¢ lekarza
w celu udzielenia pomocy zawodnikowi w zatamowaniu i izolacji krwawienia.

W przypadkach krwawienia, ze wzgleddéw zdrowotnych, Arbiter winien wzywac
lekarza; nie dopuszcza sie prowadzenia walki z niezatamowanym krwawieniem.

Jednak ten sam rodzaj krwawienia moze by¢ opatrywany przez lekarza
dwukrotnie (2). Jezeli takie samo krwawienie powtarza sie po raz trzeci (3),
to Arbiter, po uprzedniej konsultacji z Arbitrami stolikowymi, powinien zakonczy¢
walke majac na uwadze bezpieczenstwo kontuzjowanego zawodnika i ogtosic
jego przeciwnika zwyciezcq przez Kiken-gachi.

W kazdym przypadku, gdy nie mozna zatrzymac¢ i izolowa¢ krwawienia,
przeciwnik kontuzjowanego zawodnika winien by¢ ogloszony zwyciezcq przez
Kiken-gachi.

Drobna kontuzja lub uszkodzenie

Drobne kontuzje mogg by¢ leczone przez zawodnika. Na przykiad
w przypadku przemieszczenia palca Arbiter powinien przerwac¢ walke (komendq
Mate lub Sono-mama) i pozwoli¢ zawodnikowi na wstawienie palca. Winno by¢ to
wykonane niezwtocznie, bez pomocy Arbitra lub lekarza i zawodnik moze
kontynuowac walke.

Zawodnikowi mozna pozwoli¢ na wstawienie tego samego palca dwukrotnie
(2). Jesli taka sama kontuzja powtarza sie po raz trzeci (3) to nalezy uzna¢, ze
zawodnik nie moze kontynuowac walki. Arbiter, po konsultacji z Arbitrami
stolikowymi, powinien zakonczy¢ walke i ogtosi¢ przeciwnika zwyciezcg przez
Kiken-gachi.
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Zataqcznik do artykutu 29 - Zranienie, choroba, wypadek.

Jesli podczas walki zawodnik odniesie kontuzje w wyniku akcji przeciwnika
i kontuzjowany zawodnik nie moze kontynuowac¢ walki, to Arbitrzy powinien
przeanalizowacd taki przypadek i zadecydowad zgodnie z przepisami.

Kazdy przypadek jest rozpatrywany osobno, ze wzgledu na jego
indywidualne uwarunkowania.

(Patrz paragraf: a) Zranienie 1, 2 i 3).

W zasadzie dopuszcza sie przebywanie na polu rozgrywania zawodow tylko
jednego (1) lekarza dla kazdego zawodnika. Jesli lekarz potrzebuje pomocy,
to najpierw musi poinformowac o tym Arbitra.

Trener nigdy nie ma prawa przebywac na polu rozgrywania zawodow.

Podczas interwencji lekarza Arbiter powinien zblizy¢ sie do kontuzjowanego
zawodnika by sie upewnié, ze pomoc niesiona przez lekarza jest zgodna z
przepisami*. Niemniej jednak Arbiter moze skonsultowac¢ sie z Arbitrami
stolikowymi, jesli zachodzi koniecznos¢ przedyskutowania jakiejkolwiek decyzji.

*) pomoc lekarska przy tamowaniu krwawienia udzielana jest na skraju Tatami,
gdzie jej przebieg nadzoruje jeden z Arbitrow stolikowych.

Pomoc lekarska

(@) Przy drobnym zranieniu

W przypadku ztamania paznokcia lekarz moze poméc przy obcieciu paznokcia.
Lekarz moze takze pomoc przy usunieciu skutkdw kontuzji moszny.

(b)  Przy kontuzji powodujacej krwawienie

Ze wzgledéw bezpieczenstwa, kiedykolwiek pojawi sie krew, winna by¢ ona
catkowicie izolowana przez lekarza poprzez zastosowanie tasmy przylepnej,
bandaza, tampondéw do nosa (dopuszczone jest uzycie $rodkéw powodujacych
krzepniecie krwi i Srodkdw hemostatycznych).

Jesli lekarz jest wezwany do interwencji, to jego pomoc powinna byc¢ udzielona
w mozliwie najkrotszym czasie.

Uwaga: Jezeli, z wyjatkiem wyzej opisanych sytuacji, lekarz niesie jakgkolwiek
pomoc, to przeciwnik kontuzjowanego zawodnika powinien zwyciezy¢ przez
Kiken-gachi.

Rodzaje wymiotow

Jakikolwiek rodzaj wymiotéw jednego zawodnika winien skutkowa¢ zwyciestwem
drugiego zawodnika przez Kiken-gachi.

(Patrz paragraf: b) Choroba).
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W przypadku, gdy zawodnik, w wyniku swojej zamierzonej akcji spowoduje
kontuzje przeciwnika, to powinien on by¢ ukarany karg bezposredniego Hansoku-
make, bez wzgledu na inne decyzje dyscyplinarne, ktére mogg by¢ podjete przez
Dyrektora Sportowego, Komisje Sportowa i/lub Jury IJF.

W przypadku, gdy lekarz, odpowiedzialny za swojego zawodnika w walce,
wyraznie zdaje sobie sprawe - szczegdlnie przy Shime-waza -
z tego, ze wystepuje powazne zagrozenie zdrowia jego zawodnika, moze
on podej$¢ na skraj pola rozgrywania zawoddéw i wezwac¢ Arbitra do
natychmiastowego zatrzymania walki. Arbitrzy muszg podja¢ wszelkie kroki,
konieczne w celu udzielenia pomocy lekarzowi. Taka interwencja w konsekwencji
oznacza przegrang walke jego zawodnika i dlatego winna by¢ stosowana tylko
w wyjatkowych przypadkach.

Jesli Kadet straci swiadomosci w trakcie Shime-waza, to nie moze walczy¢ w
dalszej czesci zawodow.

Na Mistrzostwach IJF oficjalny lekarz ekipy musi posiadaé¢ stopien medyczny
i musi sie zarejestrowac przed rozpoczeciem zawodow. Jest on jedyng osobg,
ktérej zezwala sie na zajmowanie miejsca przeznaczonego dla lekarza; dlatego
musi by¢ on rozpoznawalny jako lekarz np. noszac opaske na ramieniu lub
kamizelke z czerwonym krzyzem.

Dokonujac akredytacji lekarza dla swojego zespotu, federacje krajowe muszg

wzig¢ na siebie odpowiedzialnos¢ za dziatania swoich lekarzy.

Lekarze musza by¢ swiadomi wszelkich zmian i interpretacji Przepisow.

ARTYKUL 30 - Sytuacje nie objete przepisami

O ile zaistnieje jakakolwiek sytuacja nie objeta niniejszymi przepisami,
powinna ona by¢ rozwigzywana decyzjg podjeta przez Arbitrow po konsultacji z
Komisjg Sedziowska.

45



