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Zarzadzenia ogolne

W Ju-Jitsu Fighting dwdch zawodnikéw walczy przeciwko sobie w zawodach

sportowych.

The Celem walki jest wygranie przez full-ippon (zaliczenie perfekcyjnej techniki w fazie

1, 2i 3) lub wygranie poprzez przewage punktowg nad przeciwnikiem.

Walka Ju-Jitsu sktada sie z trzech czesci:

+ Faza 1: Ciosy, uderzenia i kopniecia (dalej podsumowane jako atemis).

+ Faza 2: Rzuty i obalenia, a takze dZzwignie i duszenia.

* Faza 3: trzymania lub techniki przygwozdzenia (dalej podsumowane jako osae-
komi).

Dalsze ograniczenia, zasady, wytyczne, dostosowania w organizaciji, format i protokot
dla réznych formatéw zawodow, specjalne kategorie wagowe lub wiekowe mozna
znalez¢ w JJIF Kodeks Sportowy (SC) a takze w zatgczniku.

W przypadku, gdy zatgcznik do niniejszego regulaminu i SC sg ze sobg sprzeczne,
orzeczenie SC jest wazne.
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WYMOGI UBIORU | WYMAGAN OSOBISTYCH

Zawodnicy muszg stosowac¢ sie do regulaminu dotyczgcego ubioru i
wymagan osobistych umieszczonych w S.C.

Jedli zawodnik nie zastosuje sie do regulaminu nie zostanie
dopuszczony do startu w walce. W przypadku niespetnienia wymagan
okreslonych w regulaminie, zawodnik ma 2 minuty na zmiane ubioru.




1.1 Gi zawodnika musi spetnia¢ wymagania okreslone w SC.

1.2 Kobiety musza, a mezczyzni mogg nosic biaty .... Lub rash guarg pod Gi. Dopuszcza sie
noszenie hijabu.

1.3 Zawodnicy muszg mie¢ ubrane miekkie, krotkie i lekkie ochraniacze na dtonie oraz stopy i
golenie w kolorze ich pasa (czerwone lub niebieskie). Ochraniacze majg by¢ wykonane z
miekkiej pianki o grubosci 1-2 cm. Ochraniacze majg by¢ we wtasciwym rozmiarze i dobrym
stanie.

1.4 Dopuszcza sie noszenie jockstrapdw i szczek.
Zawodhnicy w kategorii U18 | mtodszej muszg uzywac szczek. Zawodnicy pici meskiej w tej kategorii majg
Réwniez uzywac jockstrapow.

1.5 Kobiety majg nosi¢ ochraniacze na klatke piersiowa.

1.6 Dodatkowe ochraniacze (np. $ciggacz na kolano lub bark) muszg by¢ wykonane z miekkiego
i cienkiego materiatu nie utrudniajgcego chwyt przeciwnikowi.

1.7 Niedozwolone jest noszenie czegokolwiek co moze zranié lub by¢ zagrozeniem dla kogokolwiek.
1.8 Wszystkie ochraniacze majg by¢ zaktadane pod gi.

1.9 Zawodnicy majg mie¢ krotkie paznokcie u rak | stop.

1.10 Dtugie wlosy majg by¢ zwigzane miekkg gumka do wiosdw.

1.11 Wszystkie dodatkowe wymagania ustanowione przez SC lub okreslone dla zawodow
muszg zostaé spetnione.
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KATEGORIE | CZAS

2.1 Kategorie sg umieszczone | okreslone w SC.
2.2 Czas trwania walki:
* 3 minuty dla dorostych, U21, U18 & U16

* 2 minuty dla masteréw, U14 | mtodszych.

2.3 Pomiedzy dwoma walkami zawodnik ma mie¢ przerwe 5 minut na
odpoczynek a 10 minut przed walkg finatowa.

2.4 Dodatkowe regulacje znajdujg sie w SC lub zatgczniku.
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SEDZIOWIE

3.1 Sedziowie

3.1.1 Sedzia glowny w JJIF to sedzia maty (MR), ktéry znajduje sie
bezposrednio na macie i prowadzi walke.

3.1.2 Sedzia MR jest jedynym, ktéry wydaje decyzje dotyczgce
punktéw, kar lub koryguje btednie dodane punkty.

3.1.3 MR jest wspierany przez dwoéch (2) sedziow wideo (VR)
znajdujgcych sie obok sekretariatu. Uzywane sg dwie (2) kamery
umieszczone w przeciwlegtych rogach maty.

3.1.4 Referent stotowy (TR) prowadzi sekretariat.

3.1.4.a TR podaje punkty i kary sedziom punktowym.
3.1.4.b TR rozpoczyna czas kontuzji, gdy personel medyczny
rozpoczyna udzielania pomocy na macie.

3.1.4.c TR informuje MR o uptywie czasu walki, czasu oase-komi i
czasu kontuzji.

3.1.5 Dziatania, ktére prowadzg do kontuzji lub petnego ipponu, bedg
zawsze weryfikowane przez VR.

3.1.6 Dziatania, ktore prowadzg do bezposredniego hansoku-make, muszg zostac
sprawdzone przez HR.

3.1.7 Decyzje sedziowskie mogg by¢ podwazone zgodnie z
regulacjami zawartymi w dokumencie (JJIF Sporting Code).

3.1.8 Kiedy nie mozna skorzysta¢ z sedziowania wideo, MR jest wspomagany
przez dwoch (2) sedziowie boczni (SR).

3.1.8.1 Sedziowie SR muszg jak najlepiej ustawi¢ sie po
przeciwnych stronach w strefie pasa bezpieczenstwa i sygnalizowacé
punkty.

3.1.8.2 Punkty sg zaliczone na podstawie punktow przyznanych
przez wiekszos¢ z trzech (3) sedziow.

3.1.9 HR, MR i jeden z VR sg zawsze w kontakcie za pomoca
oddzielnego kanatu audio interkomu.

3.1.10 MR i VR (lub SR) sg wspierani i nadzorowani przez sedziego
gtéwnego tatami (HR), ktéry ocenia prace MR i VR (lub SR) i prowadzi
dokumentacje.

3.1.11 Obowigzkiem sedzidéw jest przerwanie walki, gdy uznaja to za
konieczne.

3.1.12 Obowigzkiem MR jest utrzymywanie zawodnikéw w granicach
obszaru walk.

3.1.13 Obowigzkiem MR jest ukaranie treneréw i poproszenie ich o
opuszczenie terenu maty, zgodnie z SC.

3.1.14 Sedziowie tej samej walki powinni pochodzi¢ z réznych krajow
(lub réznych klubow, jesli sg to rozgrywki krajowe), jesli to mozliwe.
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3.2 Sekretariat e

3.2.1 Sekretariat sktada sie z co najmniej jednego sedziego zliczajgcego punkty wspdtpracujacego z TR.

3.2.2 Sekretariat jest umieszczony w taki sposéb, aby MR byt zwrdcony twarzg do niego na poczatku walki.

3.2.3 Sedziowie punktowi sg odpowiedzialni za dziatanie systemu tablic wynikéw.
Jesli potrzebne sg zapisy papierowe, drugi sedzia jest zobowigzany do ich prowadzenia.
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PRZEBIEG WALKI

Sedziowie

~

wezwahnie zawodnikow <

4.1 Zawodnicy zaczynajg naprzeciw siebie na srodku maty w odlegtos$ci okoto dwdch (2) metréw od siebie. Zawodnik z
czerwonym pasem zawsze staje po prawej stronie MR. Na znak MR zawodnicy najpierw ktaniajg sie sedziom, a

nastepnie do siebie.




4.2 Po ogtoszeniu hajime przez MR, rozpoczyna sie walka.

4.3 JJIF Fighting System skfada sie z trzech faz:

» Walka rozpoczyna sie w fazie 1 i przerwanie rowniez rozpoczyna

sie w fazie 1, jesli walka zostata przerwana przez komende Mate.
Walka jest wznawiana w fazie 1, jesli uchwyty w fazie 2 i trzymanie
w fazie 3 zostaty zerwane. Wyniki w fazie 1 osigga sie poprzez
wykonywanie atemis.

Faza 2 to sytuacja, w ktérej chwyt zostat utrzymany przez
ktéregokolwiek z zawodnikéw i trwa do momentu, gdy obaj zawodnicy
majg oba kolana na ziemi lub jeden zawodnik siedzi lub lezy na tatami.
Atemis sg zabronione w fazie 2, z wyjgtkiem sytuacji, gdy sg
wykonane jednoczesnie z poczgtkowym chwytem.

Punkty w fazie 2 sg zaliczane poprzez wykonywanie obalen,
rzutéw i poddan (duszenia i dzwignie)

Faza 3 rozpoczyna sie, gdy obaj zawodnicy majg oba kolana na
ziemi lub jeden zawodnik siedzi lub lezy na tatami, a konczy sie,
gdy warunki z czesci 1 lub 2 ponownie majg zastosowanie.
Atemis sg zabronione w czesci 3, a obalenia nie sg zaliczane.
Wyniki w czesci 3 sg osiggane poprzez wykonywanie osae-komi
lub poddan.

4.4 Zawodnicy muszg aktywnie starac sie zdobywac punkty we wszystkich
trzech fazach.

4.5 Aktywnos¢ zawodnikow moze sie zmienia¢ miedzy fazami.

4.6 Po mate zawodnicy muszg natychmiast poprawi¢ swoje gi i
ochraniacze oraz wrdci¢ na pozycje startowa.
Jesli gi lub ochraniacze nie zostang poprawione, MR moze wydac
komende do poprawienia gi, aby da¢ 15 dodatkowych sekund na
poprawienie gi i ochraniaczy.
Jesli zdarzy sie to wielokrotnie, zawodnik zostanie ukarany shido.

4.7 Techniki, ktore rozpoczynajg sie poza obszarem walki, nie mogg by¢
punktowane. MR powinien przerwa¢ walke poza polem walki i
poinstruowac zawodnikéw, aby wrécili na srodek maty i staneli twarzg do
siebie w pozycji poczatkowej.

4.8 Jezeli zawodnik wejdzie na pas bezpieczenstwa obiema nogami tylko
na krétkg chwile i natychmiast wréci do strefy walki, nie nalezy przerywaé
walki.

4.9 Na koniec walki MR ogtasza zwyciezce i nakazuje ukton zawodnikom
najpierw do siebie, a nastepnie do sedziego/sedziow.

s
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UZYCIE KOMENDY ‘HAJIME’,'MATE’, ‘SONOMAMA’ | ‘YOSHI’

5.1 MR ogtasza hajime do rozpoczecia walki i do wznowienia po komendzie
mate.

5.2 MR ogtasza mate w celu przerwania walki w nastepujacych przypadkach:

5.2.1 Jezeli jeden lub dwoch zawodnikow catkowicie opuszczg pole walki w
fazie 1 lub 2.

5.2.2 Jezeli obaj zawodnicy catkowicie opuszczg pole walki w fazie 3.

5.2.3 Jesli kontakt w fazie 2 i fazie 3 zostanie utracony, a zawodnicy nie
bedg samodzielnie kontynuowac¢ walki w fazie 1.

5.2.4 Jezeli jeden z zawodnikéw kleczy na obu kolanach lub jest w
pozycji siedzacej lub lezacej, a jego przeciwnik stosuje atemi.

5.2.5 Po uptywie czasu osae-komi.

5.2.6 W trakcie trzymania, jesli zawodnik odklepie, wida¢ oznaki bolu
krzyk lub jeden z zawodnikéw nie jest wstanie odklepacé

5.2.7 Aby przyzna¢ kary jednemu albo obydwu zawodnikom w fazie 1

5.2.8 Jesli jeden lub obaj zawodnicy sg kontuzjowani, nieprzytomni lub ranni.

5.2.9 W kazdym innym przypadku, gdy MR uzna to za konieczne (np.
Poprawienie judogi, ogtoszenie wyniku)

5.2.10 W kazdym innym przypadku, jezeli jeden z SR/VR znajduje
uzasadniony przypadek poprzez klasniecie reka.

5.2.11 Kiedy Walka sie zakonczy
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5.3 Sonomama jest wykorzystane przez MR w celu czasowego
przerwania walki, w takim przypadku zawodnikom nie wolno sie
ruszy¢, dopdki walka nie zostanie wznowiona. Sonomama jest
ogtaszana w nastepujgcych przypadkach:

5.3.1 Aby da¢ jednemu lub dwojgu zawodnikom ostrzezenie lub

kare w fazie drugiej lub trzecie;.

5.3.2 W kazdym innym przypadku MR uzna to za konieczne a
zawodnicy sg w fazie 2 lub 3.

5.4 Po ogloszeniu sonomama zawodnicy bedg kontynuowac walke z
tej samej pozycji, w ktorej byli przed ogtoszeniem sonomama.

5.5 MR ogtasza yoshi w celu wznowienia walki po komendzie sonomama.

S
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PUNKTY

Jezeli sktad sedziowski to MR i 2 sedziéw nagrywajacych:

* Punkty sg przyznawane przez MR

w2
e

e o ]

+ Jezeli co najmniej jeden sedzia nagrywajgcy zgadza sie z MR walka nie jest

przerywana

Jezeli 2 sedzidéw nagrywajacych nie zgadza sie z MR jeden wstaje i

pokazuje wtasciwe punkty (jezeli Obaj sedziowie VR sie zgadzajg) lub

zostaje przyznany punkt posredni, jesli wszyscy 3 sedziowi
przyznac inne punkty.

e chcag

Jezeli punkty sg korygowane przez sedziego VR to MR musi wskazaé¢

w ktdrej czesci punkt zostaje zmieniony

Jezeli sktad sedziowski to sedzia maty i 2 sedziéw bocznyc

h:

» Jezeli sktad sedziowski to sedzia maty i 2 sedziéw bocznych

punkty sg przyznawane przez wszystkich sedziéw a wynik

przyznany jest wiekszoscig wskazan. Przyktadowo MR i jeden z

sedziéw bocznych dajg ippon.

* Jezeli sedziowie wskazujg rozng punktacje wowczas wynik
posredni powinien znalez¢ sie na tablicy wynikow.
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6.1.1 Uderzenia majg by¢ w tors lub glowe z wytgczeniem
prostych na gtowe.

6.1.2 Sa 3 kryteria, ktore uderzenie musi spetniaé, aby byto punktowane:

Musi dotkng¢ przeciwnika, ale nie mocniej Musi by¢é wykonane hikite/hikiashi. Kopniecie,
niz lekki kontakt w kategorii u16 i mtodszej ktére zostato przechwycone przez przeciwnika
uderzenie na gtowe powyzej linii obojczyka z hikiashi i moze zosta¢ co najwyzej jako wazar
nie moze dotknaé przeciwnika.

6.1.3 Nastepujgce techniki mogg byé punktowane:

Ippon (3 Punkty)

Ippon (2 Punkty)

Ippon za 3 punkty jest przyznawany za kopniecie w Ippon za 2 purjkty jest przyznawany, jeél_i
gtowe pod warunkiem, ze spetnia 3 kryteria i nie  Zostana spetnione 3 kryteria i nie zostanie

zblokowane przez przeciwnika, ale nie jest

jest zablokowane przez przeciwnika ounkidiEIEa 3 pkt

Technika musi by¢ wykonana z dobrg
dynamika, balansem i kontrolg.

Waza-ari (1 Punkt)

Waza-ari 1 pkt jest przyznawane w fazie atemi,
jesli spelni3 kryteria, ale jest czesciowo
zablokowany przez przeciwnika.

lub

atemi, spetnia 2 z 3 kryteriéw i nie jest
zablokowany przez przeciwnika.



6.1.4 Kontakt w fazie 1

6.1.4.a Walka rozpoczyna sie, kiedy dwoch zawodnikow naciera wzgledem siebie wykonujgc
przy tym techniki atemi.

6.1.4.b Tylko jedna technika moze by¢ punktowa w trakcie zwarcia.

6.1.4.c priorytetem decydujgcym ktéra technika bedzie punktowana jest.

nastepujacy:
1. Ippon za pierwsza technike, ktéra zostata wykonana nie wazne czy jest 2 czy 3 punktowy.

2. Pierwsze wazari za wykonang technike.

6.1.4.d Jezeli oba uderzenia zostaty wykonane w tym samym czasie przyznawane sg te

same punkty 2 lub 3 punktowy ippon lub dwa wazari nie ma przyznanych punktéw w

przypadku akcji rbwnoczesne;j.

6.1.4.e Wielokrotne kary moga by¢ przyznawane w trakcie jednego zwarcia
6.1.4.f Zwarcie konczy sie, gdy:

» Zawodnicy odsuwajg sie od siebie i zwiekszajg dystans od siebie.
* zawodnicy przestajg wykonywac techniki atemi
» Zawodnicy przechodza do fazy drugiej




GEer G

6.2.1 Nastepujgce techniki mogg by¢ punktowane w fazie drugiej:

Ippon (3 Punkty) Ippon (2 Punkty) Waza-ari (1 Punkt)

Ippon za 3 punkty jest przyznawany w Ippon 2 punktowy jest przyznawany za rzut
przypadku wykonania techniki zmuszajacej wykonany z petng kontrolg i dynamika.
poddanie przeciwnika. Techniki wymuszajgce

poddanie w fazie drugiej sg niedozwolone w

kategoriach u16 i mtodszych.

Waza-ari 1 punktowe jest przyznawane za
czesciowo kontrolowany rzut.
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6.2.2 Jezeli zawodnik nie jest wstanie odklepa¢ moze zrobi¢ to réwniez werbalnie, w przypadku,
gdy sedzia maty uwaza, ze zawodnik jest w niebezpieczenstwie walka musi zosta¢ przerwana i
atakujgcy otrzymuje ippon 3 punktowy.

6.2.3 Rzuty, gdzie przeciwnik laduje ptasko na plecach, boku, brzuchu i klatki piersiowej
zwroconej do tatami, podczas gdy tori zostaje w pozycji ponad przeciwnikiem albo jest w tej
samej pozycji co przeciwnik moze by¢ punktowany w fazie drugiej.

6.2.4 Rzuty, w ktorych przeciwnik Iaduje na kolanach lub na 4 konczynach albo jest w pozyciji
siedzgcej nie sg punktowane.

6.2.5 Rzuty, w ktérych przeciwnik lgduje na kolanach, ale takze na klatce piersiowej lub
brzuchu bedg punktowane.
6.2.6 Jezeli rzut jest skontrowany i przeciwnik jak i atakujgcy lgdujg w tej samej pozycji, lecz

zaden z nich nie ma przewarzajgcej kontroli traktowane to jest jako akcja rownoczesna.

6.2.7 Jezeli rzut zostat wykonany po tym jak zawodnik podnidst przeciwnika z fazy pierwszej

rzut nie jest punktowany.




6.3.1 Nastepujgce techniki mogg zostaé punktowane w fazie 3:

Ippon (3 Punkty)

Ippon (3 Punkty) jest przyznawany w przypadku wykonania techniki

zmuszajgcej przeciwnika do poddania.

Dla kategorii U16 i mtodszych, jezeli technika zmuszajgca do poddania
zostanie wykonana technicznie prawidtowo i z perspektywy odklepania
przez przeciwnika sedzia musi przerwac walke i przyznac Ippon (3 punkty).
Dzwignie na nogi sg zabronione w kategorii U16 | mfodszych.

Ippon (2 Punkty)

Ippon jest przyznawany za efektywng kontrole przeciwnika ogtoszone
jako osae-komi i utrzymanie 15 sekund.

Waza-ari (1 Punkt)

Waza-ari jest przyznawane za efektywng kontrole przeciwnika
ogtoszone jako osae-komi i utrzymanie co najmniej 10 sekund, ale
mniej niz 15 sekund.
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6.3.2 Osae-komi jest ogtaszane, kiedy:
» Zawodnik kontrolowany lezy na macie. Techniki kontrolowane mogg by¢ zastosowane,
kiedy przeciwnik znajduje sie na plecach, boku lub na brzuchu.
* Nogi tori sg wolne (w przypadku tylnej kontroli nogi tori uwazane sg za wolne).
* Uke jest w uchwycie i nie moze sie swobodnie porusza¢ a tori ma dobrg kontrole nad uke.

lub
* Tori wykonuje technike, kiéra kontroluje gérng czes¢ ciata uke (np. sankaku-jime i juji-
gatame) i znajduje sie w wyzszej pozyciji niz uke.

6.3.3 Czas Osae-Komi jest kontynuowany nawet gdy:

» Zawodnik kontrolowany jest w stanie ztapac¢ jedng noge tori (p6t garda).

» Zawodnik przesuwa sie do pozycji tylnej kontroli (np. tylni chwyt) i tori utrzymuje kontrole.

» Zawodnik kontrolowany jest na czterech koriczynach, dwdch kolanach na ziemi/w pozyciji
z6twia w przypadku tylnego chwytu z réwnoczesng kontrolg przez tori.

6.3.4 Toketa zostaje ogtoszona w przypadku:
» Kontrolowany zawodnik zdota chwyci¢ obie nogi tori (bliska garda).

» Kontrolowany zawodnik obrdci przeciwnika (z wyjgtkiem tylnej kontroli).
* Kontrolowany zawodnik jest w stanie wsta¢ na nogi lub na kolana do pozycji pionowe;j.

Kontrolowany zawodnik jest w pozycji zétwia z kolanami na macie bez kontroli Tori.

(Dla tylnego chwytu) Kontrolowana osoba jest na czterech konczynach z kolanami na ziemi.
Obaj zawodnicy opuszczg pole walki catkowicie.



6.3.5 Jezeli zawodnik nie jest w stanie odklepa¢ podczas techniki
moze woéwczas odklepa¢ werbalnie. W kazdym innym przypadku
sedzia maty, jezeli uzna, ze zawodnik jest w niebezpieczenstwie
musi przerwac walke i przyznac¢ Ippon 3 punktowy.

6.3.6 Osae-komi nie moze zosta¢ ogtoszone w przypadku, gdy
zawodnik jest uwieziony w technice zmuszajgcej poddanie. Toketa
jest ogtoszone, jesli kontrolowana osoba przechodzi do techniki
wymuszajgcej poddanie.

6.3.7 Punkty za rézne techniki kontroli i techniki wymuszajgce
poddanie, ktére nastepujg w trakcie osae-komi nie kumulujg sie.
Osae-komi ktoére zostato utrzymane diuzej niz 10 sekund, ale
konczy sie sukcesem techniki wymuszajgcej poddanie nie sumuje
sie jako waza-ari i Ippon 3 punktowy. Sedzia maty ogtosi toketa dla
osae-komi i przyzna 3 punktowy Ippon.

6.3.8 Jezeli technika wymuszajaca poddanie jest w trakcie osae-
komi, ale nie daje rezultatu poddania sie przeciwnika i wytrwa 15
sekund, wéwczas sedzia maty wydaje Komede mate i daje Ippon
2 punktowy dla tori.
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SERG I 7—

KARY / FAULE / AKCJE ZABRONIONE

Kary sg przyznawane wigkszoscig sedzidw.

Jezeli zawodnik wykona akcje, ktora spetni kilka kryteridow dla kar, kara zostanie
przyznana.

Sa 3 typy fauli wedtug nastepujacych kategorii:

¢ Mata kara — oznacza shido i daje 1 waza-ari przeciwnikowi.

* Duza kara — okreslone jako chui, daje 3 waza-ari dla przeciwnika.
Jezeli zawodnik skumuluje 6 lub wiecej punktow kary jest to hansoku-

make.

* Kumulacja kar:
Kumulacja kar jest podzielona pomiedzy techniczne kary i kary dyscyplinarne.
Kilka technicznych kar skutkuje karg hansoku-make i dyskwalifikacjg z
walki.
Klika kar dyscyplinarnych skutkuje kara hansoku-make, i

natychmiastowym wydaleniem z turnieju, przegranie wszystkich walk, utrata
medali, punktéw kwalifikacyjnych z catego wydarzenia.




7.1 Mate faule

Mate faule to shido wéwczas przeciwnikowi przyznawane jest 1 punktowe waza-ari.

Nastepujace akcje uznawane sg za faule:
7.1.1 Mubobi

Wykonanie akcji, ktéra skutkuje zagrozeniem dla samego wykonywujgcego
technike.

W przypadku gdy jeden zawodnik otrzymuje kare mubobi a nastepny
zawodnik wykona doktadnie tg samg akcje, wéwczas ten drugi

zostanie ukarany utratg punktéw, na korzys¢ przeciwnika.

7.1.2 Opuszczenie pola walki:

L]

W fazie 2, celowe wypchniecie przeciwnika poza pole walki.

W fazie 3, podczas trwania osae-komi lub techniki wymuszajgcej
poddanie, jesli uke aktywnie opuszcza pole walki w sposéb
nietechniczny powodujac, ze obaj przeciwnicy wydostajg sie poza pole
walki catkowicie.

W fazie 1i 2, wychodzenie poza pole walki obiema nogami.

Jednakze: Jezeli zawodnik wyjdzie w pole walki obiema nogami tylko na
moment i od razu wraca do walki, wowczas kara nie obowigzuje i walka
nie powinna zosta¢ przerwana.

Jezeli zawodnik wyjdzie poza pole walki w celu unikniecia mocnej lub

niekontrolowanej techniki kara nie zostanie przyznana.

7.1.3 Chwyty i uderzenie

Wykonywanie technik atemi w fazie 2 lub 3.

Jednakze: Jezeli technika atemi zostata wykonana jednoczesnie z
chwytem przeciwnika (przejsciem z fazy 1 do 2), moze zostac
punktowane.




7.1.4 Pasywnos¢é

* W wszystkich fazach:
Jezeli jeden lub obaj zawodnicy nie pokazujg aktywnosci celem zdobycia punktow.

* W fazie 1:
Jezeli obaj zawodnicy przechodzg do fazy 2 lub 3 bez aktywnosci w fazie 1.
Aktywnos¢ w fazie 1 oznacza celowe zdobycie punktéw co najmniej dwoma probami konfrontac;i
zanim rozpocznie sie faza 2 na poczatku walki.

* W fazie 2:
Pasywnos$¢ fazy 2 podczas aktywnosci fazy 1.
W takim przypadku pasywnos¢ powinna zosta¢ ogtoszona dla zawodnika, ktory nie przechodzi do fazy 2 w
czasie okoto 30 sekund. Po otrzymaniu takiej kary nastepny czas jest zredukowany do 15 sekund.
Aktywny zawodnik moze przejsé do fazy 2 po bezskutecznej prébie zdobycia punktéw w fazie 1,
ale nie moze przejs$¢ bezposrednio do fazy 3, to jest pasywnosé fazy 2.
Kiedy w fazie 2, aktywny zawodnik nie chce przejs¢ do fazy 3 po nieudanym rzucie ponownie
bedzie to pasywnosc¢ fazy 2, ale mogg wréci¢ do fazy 1.
Przejscie bezposrednio do fazy 3 markujgc celowo atak, aby przej$¢ do fazy 3.

Tylko blokowanie ataku przeciwnika i poruszanie sie bez aktywnosci w walce.

* W fazie 3:
Bezposredni powrét do fazy 2 lub 1, unikanie walki w fazie 3.

Kiedy w fazie 3, atakujacy zawodnik przechodzi do fazy 2 lub 1 po nieudanej prébie zdobycia punktéw.

Kiedy kara za pasywno$¢ zostata przyznana zawodnikowi, ktéry opuscit faze 1 lub 2 lub 3 walka
powinna zosta¢ wznowiona od fazy, w ktérej byta pasywnosé (np. jezeli zawodnik zamarkowat atak i
omingt faze 2, zeby przejs¢ do fazy3, walka rozpoczyna sie ponownie od fazy 2).

Wyjatkiem od zasady 7.1.4 Pasywnos¢:

Kara za pasywnos¢ nie zostanie przyznana, jezeli zawodnik wykorzysta okazje (np. przez przechwyt kopnigcia nie
bedac aktywnym w fazie 1).

Jednakze: Jezeli sytuacja bedzie sie powtarza¢ wielokrotnie w fazie 1 lub 2 lub 3, “shido” za pasywno$¢ zostanie

przyznane.

2¢

e
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7.1.5 Marnowanie czasu

Niepoprawienie judogi oraz ochraniaczy, kiedy wraca si¢ do
pozycji startowej przy wielokrotnym powtdrzeniu sytuacii.
Niepoprawienie judogi oraz ochraniaczy w czasie 15 sekund
ogtoszonym przez sedziego maty.

Celowe marnowanie czasy (np. poprawianie judogi poprzez
Scigganie pasa, scigganie rekawic, itp.).

Jezeli zawodnik przychodzi nieprzygotowany na tatami i celowo
opdéznia walke. Kara zostanie przyznana zaraz po ukionie

startowym, jeszcze przed rozpoczeciem walki i komendg hajime.

7.1.6 Akcje zakazane

Rozpoczecie akcji po komendzie mate lub sonomama.
Wykonanie techniki atemi na nogi.
Zaktadanie dzwigni na palce ragk lub nog.

Ktadzenie nogi lub stopy na twarz przeciwnika w fazie 2 lub 3.

ORE
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7.2 Duze Faule

Duze faule beda karane kara chui i przeciwnik bedzie nagradzany 3 waza-ari.

Nastepujace akcje sg zaliczane do duzych fauli:

7.2.1 Niestuchanie instrukcji sedziego:

* Niezastosowanie sie do instrukcji sedziego maty.

* Proba poprawienia uchwytu lub pozycji po ogtoszeniu komendy sonomama.

* Jezeli bedg trzy wczesniejsze identyczne faule (np. pasywnos$é, uchwyt i uderzenie,
opuszczenie tatami...). Jezeli zawodnik dopusci sie kolejnych matych fauli sedzia maty daje
ostrzezenie, ze nastepne identyczne przewinienie bedzie skutkowac karg “chui”.

7.2.2 Niewtasciwe zachowania

* Rozmowa z kimkolwiek w trakcie walki (np. przeciwnik, sedzia, trener...).

* Wykonywanie gestow, ruchow, zwrotéw, tahncow, swietowanie zwyciestwa, ktére sg nie
sportowe wzgledem przeciwnika, sedzidéw, sekretariatu, lub kogokolwiek innego, ale nie sg na
tyle ciezkie, aby skutkowaty wydaleniem z catych zawodow (ciezkie kary dyscyplinarne).

* Niewtadciwe gesty dezaprobujgce punktacji




7.2.3 Techniki niebezpieczne ETr

* Techniki atemi (np. kopnigcie, pchniecie, uderzenie w ciato przeciwnika) full contactu. Jezeli gvrﬁ. °
jakiekolwiek atemi jest mocniejsze niz semi-contact, wowczas atemi bedzie uwazane za full contact. %&rﬁ,.
Jezeli “full contact” zajdzie w przypadku, kiedy przeciwnik zblizyt sie do nas w trakcie techniki i nie zablokowat e A e O

sie (Mubobi) wtedy nie ma kary chui for Niebezpieczna technike.
Jesli to mozliwe stosuje sie Mubobi i Niebezpieczng technike rownoczesénie.




Brak faulu

* Wykonujgc niekontrolowany atak ktore jest nie zatrzymany, nawet jezeli nie trafi w przeciwnika.
Niekontrolowane poziome atemi (np. Uraken, haito lub kopniecie obrotowe), ktére nie jest
zatrzymane, oznacza to, ze technika atemi mija linie Srodkowg przeciwnika.

Niekontrolowane pionowe atemi (np. Tetsui nad gtowa), ktore nie jest zatrzymane i mija linig
szczeki.
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* Wykonanie rzutu, kiedy czes¢ przeciwnika poza pasem ochronnym.

* Wykonanie rzutu powodujgcego, ze przeciwnik lagduje na twarzy, gtowie lub karku.
* Wykonanie ostrego i gwattownego rzutu.
* Dla kategorii U16 i mtodszych:

. Wykonanie atemi, ktére dotknie gtowy przeciwnika.

. Wykonanie dzwigni i duszen w fazie 2.

g Ucisk nerek i Zeber przeciwnika w gardzie.
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7.3 Ciezkie Fau

Wszystkie ciezkie faule karane sg hansoku-make.

Jezeli zawodnik zostanie ukarany karg hansoku-make, przegrywa walke z wynikiem O pkt., a przeciwnik
otrzymuje 50 pkt.

Jezeli dwoch zawodnikow zostanie ukaranych hansoku-make, wéwczas nastepuje rewanz:
* Nie ma zadnej przerwy pomiedzy rewanzem, a walkg.

* Punkty, ippony oraz kary nie zostajg przenoszone na rewanz.

7.3.1 Jezeli zawodnik dopusci sie Dyscyplinarnego faulu:
» Zostaje wydalony z catego turnieju.

* Przegrywa wszystkie walki, medale, punkty kwalifikacyjne we wszystkich
dyscyplinach i kategoriach.

7.3.2 Nastepujgce przewinienia uznawane sg za ciezkg kare dyscyplinarna:
7.3.2.a Wykonanie akcji, ktérej zamierzeniem jest wywotanie obrazen u przeciwnika.

7.3.2.b Pokazywanie niesportowego zachowania, ktére nosi znamiona niewskazanych zachowan
(np. udawanie obrazen celem ukarania przeciwnika, przeklenstwa, rasizm, nienawis¢,
obrazliwe stowa i gesty).

7.3.2.c Kiedy zawodnik gryzie, ciggnie za wiosy, uderza w genitalia, oczy, wykonuije uciski tych
samych obszarow.

7.3.2.d Kiedy zawodnik ukazuje brak szacunku wobec przeciwnika w sposob werbalny oraz
niewerbalny w trakcie walki lub po ogtoszeniu zwyciestwa.

7.3.2.e Jesli jeden lub dwoch zawodnikdw nie potraktuje meczu powaznie i bedzie prowadzito
udawany fighting.

7.3.2.f Jezeli zawodnik okaze zachowanie nieodpowiednie badz niesportowe wzgledem

zawodow, lub tez bedzie sie zachowywat niewtasciwie przed albo po walce.

7.3.2.g Okazywanie zachowan niezgodnych z duchem budo lub wszystkie wymienione powyzsze.
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7.3.3 Nastepujgce akcje zostajg uznane jako ciezkie faule techniczne:

7.3.3.a Zgromadzenie 6 lub wiecej punktdéw karnych w jednej walce.
7.3.3.b Dopuszczenie sie technik, ktére moga spowodowac uszkodzenie
przeciwnika.

Techniki, ktére spowodujg krwawienie (lecz nie takie, ktére
otworzg istniejgce juz rany) musi by¢ to ocenione przez
sedziego gtéwnego, sedzidw bocznych, badZz nagrywajgcych
w zaleznosci od sytuacji; “mubobi” (shido), “niebezpieczna
technika” (chui) lub “akcja, ktéra moze zrani¢ przeciwnika”
(hansoku-make).

7.3.3.c Wykonanie Zakazanych technik:
* Wykonanie dzwigni na kark badz kregostup.
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* Wykonanie kani-basami.

* Duszenie przeciwnika gotymi rekami.
* Wykonanie kombinacji rzutéw z technikami zmuszajgcych do poddania sie w taki sposéb, ze u
przeciwnika moze wystgpi¢ ryzyko obrazen.

EE YN

-

-

Jednakze, dozwolone jest obalenie przeciwnika technikg prowadzgcag do poddania sie:

* Jezeli jest to wykonane technikg np. kote-gaeshi.
* Podczas przygotowan do wykonania tej techniki w fazie 2 przeciwnik schodzi do fazy 3.
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* Wykonanie dzwigni skretnej na kolano lub stope.

Brak Faulu Foul |
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Tabela kar za niedozwolone akcje

IOU)\

0 N o a A WON -

11
12
13
14
15
16
17

u18/u21/

U10 - U16 Adults | Masters

I I I T IT OO O O O O0OO0O 0O 0O uo nw ou
I I I T T OO0 O 0 00 N\N\N\NYN\o0 ouoonu

Akcja/Technika dozwolona

Techniki

Techniki atemi na nogi

Dzwignie na palce dioni lub stup

Potozenie przeciwnikowi jednej reki lub stopy na twarzy w fazie 2 lub 3
Technika atemi dotykajaca glowy przeciwnika

Dzwignie lub duszenia w fazie 2

Uciskanie nerek lub zeber przeciwnika w gardzie ze skrzyzowanymi nogami
Techniki atemi wykonane w full contact

Proste atemi na glowe przeciwnika

Niekontrolowane atemi, ktére nie zostang zatrzymane

Obalenie przeciwnika, z tym, ze przynajmniej jedna czes¢ ciata przeciwnika lgduje poza pasem ochronnym.

Wykonanie obalenie/rzutu, jezeli zawodnik Iaduje na twarzy, gtowie lub karku.
Ostre, gwaltowne obalenia/rzuty.

Dzwignie na kark i kregostup.

Dzwignie skretne na kolano i stope

Kani-basami

Duszenie przeciwnika gotymi rekami.

Wykonanie techniki kombinowanej z technika wymuszajaca poddanie.

AkcjalTechnika karana shido (Akcja Zakazana)

Akcja/Technika karana chui (Techniki Niebezpieczne)

Akcja/Technika karana hansoku-make (Techniki Zakazane)
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ROZTRZYGNIECIE WALKI



ROZTRZYGNIECIE WALKI

8.1 Ogtoszenie zwyciezcy przed uptywem czasu:

Jezeli zawodnik osiggnie co najmniej jeden ippon w kazdej z trzech faz
w trybie natychmiastowym wygrywa poprzez full-ippon.

W tym przypadku, pokonany zawodnik ma O punktéw, a zwyciezca
otrzymuje 50 punktow.

8.2 Ogloszenie zwyciestwa po uplywie czasu:

a. Zawodnik, ktéry zdobyt przewage punktowg wygrywa.

b. W przypadku podpunkt a. wynik jest réwny, zawodnik, ktory zdobyt
wiecej ippondéw w réznych fazach walki odnosi zwyciestwo.

c. W przypadku a. i b. jednakowych, przeciwnik, ktory zdobyt wiecej
ippondéw wygrywa.

8.3 W przypadku impasu po uptywie czasu (obaj zawodnicy majg takg samg
ilos¢ punktow, takg samg ilos¢ ippondw we wszystkich fazach walki i takg sama

liczbe ippondéw):
8.3.1 Po minucie przerwy doliczana jest ekstra runda.

8.3.2 Trwanie dodatkowej rundy trwa 2/3 regularnej walki (120

sekund dla U16 — Adults, 80 sekund dla masterséw, U14 i mtodszych).

8.3.3 Jezeli nastepuje catkowity impas nawet w dodatkowej rundzie
procedura jest powtarzana.

8.3.4 Punkty, ippony oraz kary przenoszg sie na dodatkowg runde.

8.3.5 Wynik w drabince kazdy z kazdym pozostaje remisowy wéwczas
wynik obowigzuje z pierwszej rundy.
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SERGTR Y —

WALKOWER / WYCOFANIE

9.1 Decyzja fusen-gachi (wygrana poprzez walkower) zostaje ogtoszone AW
dla kazdego zawodnika, ktérego przeciwnik nie pojawi sie na walke po '\
wezwaniu w czasie 3 minut, ktére powtérzy sie 3 krotnie. Walkower przeciwnikowi

daje 0 punktéw, a zwyciezcy 50. 4
9.2 Decyzja kiken-gachi (wygrana przez wycofanie) zostaje ogtoszone ol

jezeli jeden z zawodnikéw wycofa sie z walki w trakcie jej trwania. W takim £ 9
przypadku otrzymuje on 0 punktéw a zwyciezca 50. ; )
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SEKCJA 10

KONTUCJE / WYPADKI / CHOROBY
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KONTUZJE\ WYPADKI\ CHOROBY

10.1 Walka zostaje przerwana w zwigzku z kontuzjg jednego lub dwdch

zawodnikdw. Sedzia maty natychmiast przerywa walke i powiadamia
personel medyczny, tak jak sedziowie VR lub TR poprzez znak dla
personelu medycznego.

10.2 Maksymalny czas dla zawodnika na lekarza to 2 minuty na walke.

10.3 Czas na lekarzy rozpoczyna sie w monecie wydania komendy
przez sedziego TR, kiedy personel medyczny rozpoczyna
opatrywanie kontuzjowanego zawodnika.

10.4 Kiedy biegnie czas dla medykéw niekontuzjowany zawodnik
powinien sta¢ co najmniej 2 metry od kontuzjowanego zawodnika
twarzg zwrdcong w drugg strone podobnie jak jego trener.

10.5 Lekarz podejmuje ostateczng decyzje czy tez kontuzjowany, czy
chory zawodnik moze walke kontynuowac lub nie.

10.6 Jezeli zawodnik straci $wiadomos¢ lub przytomnos¢ walka musi
zostaé przerwana i zawodnik otrzymuje zakaz kontynuowania turnieju.

10.6.1 Jezeli utrata przytomnosci zwigzana jest z urazem gtowy jak
np. uderzenie, kopniecie, rzut z lgdowaniem na gtowe zawodnik
zostaje zawieszony w zawodach JJIF na 3 tygodnie.

10.6.2 Zawodnik zachowuje wszystkie zwyciestwa, medale i punkty
rankingowe jakie zdobyt do tego czasu.

10.6.3 Decyzja nalezy do gtdwnego lekarza

10.7 Jesli jeden z zawodnikdw jest niezdolny do kontynuowania walki
sedzia maty oraz sedziowie VR/SR podejmujg decyzje co nastepuje:

10.7.1Jezeli kontuzja zawodnika uniemozliwia mu prowadzenie
walki, wowczas ogtoszone jest kiken-gachi (wygrania przez
wycofanie) dla niekontuzjowanego zawodnika.

10.7.2 Jezeli kontuzja przypisana jest niekontuzjowanemu
zawodnikowi wowczas ogtoszone jest kiken-gachi (wygrania przez
wycofanie) dla kontuzjowanego zawodnika. Jezeli zdarzenia
prowadzace do kontuzji wigze sie z ciezkim faulem wéwczas kiken
gachi zostaje zastgpione przez hansoku make.

10.7.3 Jezeli zawodnik jest chory w trakcie walki i niezdolny do
kontynuowania walki, wowczas jest ogtoszone kiken-gachi
(wygrania przez wycofanie) dla przeciwnika.

10.7.4 Jezeli zawodnik straci kontrole nad podstawowymi funkcjami

organizmu (np. wymioty, niekontrolowane oddawanie moczu)
kiken-gachi (wygrania przez wycofanie) zostaje ogtoszone dla
przeciwnika.
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SYTUACJE NIEUWZGLEDNIONE PRZEZ REGULY
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SYTUACJE NIEUWZGLEDNIONE PRZEZ REGULY

Sytuacje, ktére nie sg zawarte w regulaminie powinny by¢ rozstrzygane przez sedziego MR jak
rowniez sedziow VR/SR biorgcych udziat w walce — jesli mozliwe przy pomocy wideo.
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M ZALACZNIK

m E DALSZE ZASADY | DOSTOSOWANIA

Zatgcznik zawiera dalsze instrukcje, reguty, adaptacje zawoddw, format, protokoty dla innych zawoddéw, specjalne
wagi i kategorie wiekowe.

Te informacje sg rowniez zawarte w JJIF Sporting Code (SC).

Jezeli zatgcznik tego poradnika i Sporting Code sg w konflikcie wowczas stosuje sie Sporting Code.
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POLE WALKI

Pole do walk musi spetni¢ nastepujgce wymagania
Zawarte w dokumentac;ji (JJIF i Sporting Code).

l.a Obszar zawodéw musi by¢ pokryty matami w réznych
kolorach dzielgcych sie na rézne obszary.

l.b Obszar znajdujgcy sie poza polem walki jest nazwany pasem ochronnym.

l.c Pole walki i pas ochronny nazywamy obszarem maty.

Pole walki é

Pas ochronny < —

Obszar maty <
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FRTACT TR —

Trenerzy

Tylko jeden trener przypadajgcy na zawodnika jest dopuszczony do maty.

Il.a Trenerzy powinni siedzie¢ na granicy maty podczas trwania
walki.

Il.b Trener powinien zachowa¢ sie wzorowo, jego zachowanie powinien
odzwierciedla¢ kodeks sztuk walki oraz etyki.

ll.c Trenerzy powinni by¢ stosownie ubrani zgodnie z regulacjami
zawartymi w dokumencie JJIF Sporting Code. Na niektoérych zawodach
moze obowigzywacé specjalny dress code.

Il.d Trenerzy mogg kwestionowaé decyzje sedziego zgodnie z
regulacjami zawartymi w JJIF dokumencie Sporting Code.

Il.e Jesli trener przejawia ofensywne zachowania wzgledem
zawodnikéw, sedzidw, publicznosci lub kogokolwiek sedzia maty moze
wyprosi¢ go z obszaru maty, ktory jest zarezerwowany dla oficjeli FOP
na czas trwania walki.

Il.f Jezeli ofensywne zachowanie wcigz jest kontynuowane, the sedzia
walki moze podjg¢ decyzje o wydaleniu go z obiektu, w ktérym odbywa
sie turniej. Organizator tez zastrzega sobie prawo usuniecia z obiektu
kogokolwiek sprawiajgcego ktopoty.
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FRTACT TR —

JUDOGI/ DALSZE WYMAGANIA

lll.a Na oficjalne wazenie zawodnik musi mie¢ na sobie minimum
nieprzeswitujgcy T-shirt i szorty zakrywajace kolana. Po wiecej szczegotow
nalezy zajrze¢ do sekcji wazenie w SC.

lll.b Naszywki moga jedynie znajdowac sie w okreslonych rejonach
judogi, tak jak to jest na ilustracji na nastepnej stronie. Muszg by¢ z
bawetny i wtasciwie przyszyte. Wszystkie naszywki, ktére sg nie
przyszyte i sg w nieautoryzowanym terenie judogi zostang usuniete
podczas inspekcji judogi.

lll.c Rozmiar judogi musi spetnia¢ wymagania znajdujgcych sie na

ilustracjach odnos$nie do rozmiaréw judogi. llustracje tg mozna réwniez
znalez¢ w SC.

lll.d Wsrod zawodnikéw meskich rozciggliwy lub elastyczny rashguard
pod judogg jest opcjonalny. Wsréd kobiet jest obowigzkowy.

lll.e W $réd kobiet noszenie hijabu (szalu na gtowe) jest dozwolone.
Musi by¢ zwigzany elastyczng gumkag, bez Zzadnych twardych
materiatéw, w kolorze biatym lub czarnym.

lll.f Uzywanie ochraniaczy tgczonych (np. kolana, tokcie itp.) jest
dopuszczalne, jezeli nie zwiekszajg objetosci zawodnika przez co
trudniej jest ztapac¢ uchwyt przeciwnikowi za judoge.

lll.g Uzywanie ochraniaczy wykonanych z twardych materiatow, ktore
mogg spowodowac obrazenia przeciwnika lub samego zawodnika jest
zakazane.

lll.h Paznokcie palcow i stup muszg by¢ krétko obciete.

lll.i Dtugie wtosy muszg by¢ zwigzane gumkg do wioséw. Nie moze ona
zawiera¢ zadnych twardych materiatdw mogacych wywotaé krzywde
przeciwnikowi.

lll.j Jezeli na skoérze zawodnika widaé otwarte rany, $lady choroby,
lekarz musi zosta¢ poinformowany. Lekarz ma ostatnie stowo czy
zawodnik zostanie dopuszczony do turnieju.

lll.Lk Poza obszarem maty zawodnicy majg nosi¢ obuwie.

llL.I Judoga ma by¢ czysta, sucha i nie $mierdzaca.
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\NTERNATIONAL

Front

Space of 25cm x 5cm
for sponsor or national flag Nationality patch of JJIF/ the event
Official patches with Names sold by JJIF)

National / Federation patch

Space of 25cm x15cm

Sponsor o competitors name

Space of 10cm x S5cm
for sponsor

Generalities:

- The "sponsor area™ must not be used for religious or political statements.

- The "sponsor" must fit with the ethics of Budo and sports (no discrimination, no Alcohol, no Tobacco,...).
- The "personal sponsor” cannot be in competition with official JJIF sponsors.

- Only official equipment suppliers of JJIF are allowed on sponsor areas (additional to the brand areas).

- Only the name of Competitor can be placed at the backside of the belt.

- In IWGA World Games and Sport Accord World Combat Games NO Advertising is allowed.

- Only the brand of Equipment can be placed at the “brand” positions.




\NTERNATIONAL

Front

i ( .75in
cm (2.75in) Maximum of 1.3cm (0.5in) in thickness
or more and 5cm (2in) in width

“ Belt width between 4 and 5cm (1.5 to 2in)
‘ Belt tip between 20 and 30cm (8 to 12in)

il

o

Less than 5cm (2in)
from the wrist joint

Longer than the
gluteus muscle

7cm (2.75in)
or more

Less than 5cm (2in)
from the ankle bone
(tibial malleolus)
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KATEGORIE WIEKOWE / WAGOWE /CZAS

IV.a Kategorie wiekowe i czas walki

Nastepujgce kategorie majg okreslony czas walki ustalony przez JJIF:

Masters Starsi niz 35 lat 2 minuty

Adults Starsi niz 18 lat 3 minuty
U221 18/19/20 lat 3 minuty
u18 16/17 lat 3 minuty
u16 14/15 lat 3 minuty
u14 12/13 lat 2 minuty
u12 10/11 lat 2 minuty
u10 9 lat i mtodsi 2 minuty

Zawodnicy przypisani sg do kategorii wiekowych do wieku, ktéry osiggng w obecnym roku
(od 1 stycznia do 31 Grudnia).

Zawodnicy moga startowac jedynie w jednej kategorii wiekowej nawet jesli kategorie odbywajg sie w inne dni tego samego turnieju.
Zawodnik nie moze startowa¢ w dwoch kategoriach wiekowych.




IV.b Kategorie wagowe dla indywidualnych zawodnikéw (wazne do 31.12.2023)

Nastepujace kategorie wiekowe dotyczg mistrzostw swiata i nizszych rangg zawodéw okreslone sg
przez JJIF dla indywidualnych dyscyplin. Zawodnik nie moze zosta¢ zarejestrowany do wiecej niz
jednej kategorii wagowej, kategorii, do ktérej nalezg lub kategorii wyzszej

Mezczyzni - Kobiet

Adults u21 u18 u16 Adults u21 u18 u16
-32 kg
-38 kg -36 kg
-42 kg -40 kg -40 kg

-46 kg -46 kg -45kg -45kg -44 kg -44 kg
-50 kg -50 kg -48 kg -48kg -48 kg -48 kg
-56 kg -56 kg -55 kg -55 kg -52kg -52kg -52 kg -52 kg
-62 kg -62 kg -60 kg -60 kg -57 kg -57kg -57 kg -57 kg
-69 kg -69 kg -66 kg -66 kg -63 kg -63kg -63 kg 63 kg
-77 kg -77 kg -73 kg -73 kg -7T0 kg -70kg -70 kg +63 kg
-85 kg -85 kg -81 kg +73kg +70kg +70kg @ +70kg
94 kg -94kg  +81kg
+94kg +94 kg




IV.b Kategorie wagowe dla indywidualnych zawodnikéw (wazne od 01.01.2024)

Nastepujace kategorie wiekowe dotyczg mistrzostw swiata i nizszych rangg zawodéw okreslone sg
przez JJIF dla indywidualnych dyscyplin. Zawodnik nie moze zosta¢ zarejestrowany do wiecej niz
jednej kategorii wagowej, kategorii, do ktérej nalezg lub kategorii wyzszej

Mezczyzni - Kobiet

Adults u21 u18 u16 Adults u21 u18 u16
-32 kg
-40 kg -36 kg
-44 kg -40 kg -40 kg

48kg -48kg -45kg -45kg -44kg  -44 kg
52kg  -52kg -48kg -48kg -48kg = -48kg

S56kg -56kg -56kg -56kg = -52kg -52kg = -52kg = -52kg

62kg -62kg -62kg -62kg -57kg -57kg -57kg = -57kg

69kg -69kg -69kg -69kg -63kg -63kg -63kg  -63kg

77kg -TTkg -TTkg -TTkg -T0kg -70kg -T0kg = +63 kg

85kg -85kg -85kg +77kg +70kg +70kg +70 kg

94kg 94kg +85kg

+94kg  +94 kg




IV.c Kategorie wagowe dla dzieci (wazne do 31.12.2023)

Dla dzieci (U14, U12 i U10) JJIF rekomenduje, zeby uzywac nastepujgcych kategorii wagowych.
ui4 U12 u10 ui4 U12 u10

30kg -24kg  -21kg  -25kg  -22kg  -20 kg

-34 kg -27 kg -24 kg -28 kg -25 kg -22 kg
-38 kg -30 kg -27 kg -32 kg -28 kg -25 kg
-42 kg -34 kg -30 kg -36 kg -32 kg -28 kg
-46 kg -38 kg -34 kg -40 kg -36 kg -32 kg
-50 kg -42 kg -38 kg -44 kg -40 kg -36 kg
-55 kg -46 kg -42 kg -48 kg -44 kg -40 kg
-60 kg -50 kg +42 kg -52 kg -48 kg +40 kg
-66 kg +50 kg -57 kg +48 kg

+66kg +57 kg




IV.c Kategorie wagowe dla dzieci (wazne od 01.01.2024)

Dla dzieci (U14, U12i U10) JJIF rekomenduje, zeby uzywac nastepujgcych kategorii wagowych

eyl | Koy |
u14 u12 u10 u14 u12 u10

32kg 25kg = -22kg = -25kg = -22kg = -20 kg

-36 kg -28 kg -25 kg -28 kg -25 kg -22 kg
-40 kg -32 kg -28 kg -32 kg -28 kg -25 kg
-44 kg -36 kg -32 kg -36 kg -32 kg -28 kg
-48 kg -40 kg -36 kg -40 kg -36 kg -32 kg
-52 kg -44 kg -40 kg -44 kg -40 kg -36 kg
-56 kg -48 kg -44 kg -48 kg -44 kg -40 kg
-62 kg -52 kg +44 kg -52 kg -48 kg +40 kg
-69 kg +52 kg -57 kg +48 kg

+69kg +57 kg




ZREACZNIC U -

SYGNALY SEDZIOW

Sygnaly do prowadzenia walki

Sedzia stojgcy pomiedzy
zawodnikami, dwie rece
poziomo, ogtoszenie hajime.

Mate (Przerwanie walki)

Sedzia podnosi jedng ranke na
wysokos$¢ ramienia, rownolegle
do tatami i pokazuje ptaskg dtonh
palce skierowane do géry w
strone sekretariatu.

4o
s

%‘i 25
7

Sonomama (Zatrzymanie walki)

Sedzia mocno klepie
zawodnikéw w plecy
obiema rekami podczas ich
walki, ogtaszane
sonomama.

Yoshi (Wznowienie walki)

Po rozwigzaniu problemu i
czasowego wstrzymania
walki sedzia MR klepie obu
zawodnikéw w plecy
ogtaszajgc yoshi.
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Lsae-komi (Kontrola w parterze)

Sedzia wskazuje prawg lub lewg
rekom dfonig skierowang do maty
w strone zawodnikéw ogtaszajgc
wyraznie osae-komi. Reka musi
by¢ caty czas skierowana w strone
zawodnikéw, kiedy osae-komi jest
aktywne.

Toketa (Kontrola w parterze zakonczyta

Sedzia macha dwukrotnie rekg lewg
lub prawa, tg ktdrg bylo ogtoszone
osae-komi ponad zawodnikami i
ogtasza toketa. Dton skierowana jest
pionowo w stosunku do maty.

Odwotanie (Zmiana decyzji)

Sedzia najpierw pokazuje decyzje,
ktérg chce anulowac¢ zanim wskaze
znak odwotania. Sedzia macha
dwukrotnie prostg rekg nad gtowag
pokazujgc decyzje, ktérg chce
odwotac

Poprawa Judogi

Sedzia krzyzuje rece z przodu ciata z
otwartymi dtonmi skierowanymi do
zawodnika, ktory ma poprawic judoge
lub ochraniacze.

Potrzebny medyk/ Czas medyczni

Sedzia formutuje z dtoni litere T ten

gest zawiadamia obstuge
medyczng VR, SR i TR i wskazujg
zawodnika, ktory wymaga

interwencji medycznej. Sedzia TR
rozpoczyna czas dla lekarza, kiedy
personel medyczny dojdzie do
kontuzjowanego  zawodnika i
zatrzymuje go, kiedy opusci mate.
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Znaki dla punktow

Ippon (3 Punkty)

Sedzia podnosi lewg lub prawg
reke w zaleznosci od zawodnika
niebieskiego lub czerwonego dla
ktéorego punkty majg, zostac
przyznane ponad gtowe z jasho
widocznym wskazaniem 3 palcéw

Ippon (2 Punkty)

Sedzia podnosi lewg lub prawg
reke w zaleznosci od zawodnika
niebieskiego lub czerwonego dla
ktorego punkty majg zostac
przyznane ponad gtowe z dtonig
skierowang do przodu. Jesli
sedzia chce wskaza¢ w kiorej
fazie jest ippon robi to przed
wskazaniem ipponu iloscig
palcéw.

\Naza-3 =11l

Sedzia podnosi lewg lub prawg
reke w zaleznosci od zawodnika
niebieskiego lub czerwonego dla
ktérego punkty majg zostaé
przyznane na wysokosci ramienia z
dtonig skierowang do dotu. Znak
musi by¢ jasny dla sekretariatu.

Jednoczesna akcja

Sedzia na wysokosci klatki
piersiowej fgczy zacisniete piesci.

Znak nie widziatem

Sedzia unosi »dwie rece do
wysokosci  gtowys. z  dtonmi
skierowanymi do twarzy
wskazujgc swoje oczy.
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Znaki konczace walke

Hikiwake (Remis)

Sedzia z przodu ciata krzyzuje rece na
wysokosci  klatki piersiowej  z
wyprostowanymi dtorimi i ogtasza
hikiwake.

W przypadku Hikiwake — Przed dodatkowg
rundg sedzia maty pokazuje kciuk w gore jako
znak do sedziego tatami i wskazuje zawodnikdw,
dla ktérych jest odliczana 1 minutowa przerwa.

Ogtoszenie zwyciestwa

Sedzia unosi reke na wysokos¢ ramienia
a nastepnie tworzy kat 45 stopni z dtonig
skierowang do wnetrza ciata a nastepnie
ogtasza werbalnie kolor zwyciezcy.
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Znaki dla niezgodnosci z decyzja

AF
4!/ ‘V\ﬁlk

Prosba o odtworzenie walki/ sprzeciw

Sedzia maty pokazuje duzy prostokat
gestem z przodu swojego ciata
palcami wskazujgcymi. Jezeli jest to
na prosbe trenera dodatkowo sedzia
maty musi wskaza¢ kolor. Jezeli
walka nie zostata zapauzowana
sedzia maty powinien wskazaé¢ na
stuchawke interkomu, ze oczekuje na
rezultat powtorki.

Odrzucony protest trenera

Po tym jak sedzia powtérzy znak
powtdrki wskazuje kolor zawodnikagi
krzyzuje wyprostowane dtonie® w
litere X jak na rysunku.

Uznany protest trenera

Po pokazaniu duzego prostokata z
przodu ciata, sedzia pokazuje kciuk w
gore i kolor zawodnika.
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Kara (Shido / Chui / Hansoku-make

Po pokazaniu znaku odpowiedniej kary sedzia wskazuje
na zawodnika palcem wskazujgcym uniesionym w gore.

Znaki matych fauli

Mubobi (Niebezpieczenstwo di3

I~ eI L

Sedzia z przodu ciata w pozyciji
horyzontalnej wyprostowuje rece
z dwukrotnie zacisnietymi
piesciami.

Opuszczenie pola walki

Sedzia pokazuje ruch w kierunku
krawedzi tatami tytem dtoni.
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Marnowanie czasu

Sedzia wskazuje na zegarek
na nadgarstku.

Pasywnos¢ walki

Sedzia obraca obiema dlonmi
utozonymi horyzontalnie od tokci
do nadgarstkéw z przodu swojego
ciata. Po znaku pasywnosci, ale
przed znakiem Kkary sedzia
pokazuje w ktorej fazie nastgpita
pasywnos¢ poprzez wskazanie
ilosci palcow.

Akcja zakazana

Dla wszystkich akcji i technik,
ktére karane sg shido:
Sedzia pokazuje uderzenie kantem dtoni

w otwarte wewnetrze tokcia.

Uderzenie po przechwycie

Sedzia pokazuje ruch imitujgcy
uchwyt jedng reka i drugg reka
ruch imitujgcy uderzenie piescig
wskazuje zawodnika
dopuszczajgcego sie kary.

67



Znaki duzych fauli

.

\
DA |
Niebezpieczna technika Niestosowanie sie do instrukcji Niepotrzebne zachowanie

Dla wszystkich technik i akcji Sedzia wskazuje palcami Sedzia przyktada palec wskazujgcy do
konczacych sie karg chui: wskazujgcymi swoje uszy. swoich ust.

Sedzia unosi prawg lub lewa reke

horyzontalnie imitujgc uderzenie

piescia.

Znaki dla ciezkich fauli

Ciezki faul techniczn

Dla wszystkich akcji i technik konhczgcych
sie hansoku-make sedzia krzyzuje swoje
dtonie nad gltowg z zacisnietymi piesciami.
Zewnetrzna cze$¢ dtoni skierowana jest za
plecy sedziego.







