PRZEPISY SEDZIOWANIA NA TURNIEJACH KUMITE IKO

ZASADY SEDZIOWANIA

Panel sedziowski oraz Panel Organizacyjny majg réwne prawo do podejmowania decyzji, ale
ostateczna decyzja nalezy do Gtdwnego Sedziego. Czas walki jest ograniczony do 3 minut

(walki eliminacyjne 2 minuty), dogrywki (jesli s konieczne) trwajg po 2 minuty. Jesli zajdzie taka
koniecznos¢, Sedzia Gtéwny moze wydtuzyc¢ czas walki. Sedzia Gtéwny, po konsultacji z Sedzig
Wykonawczym ma mozliwo$¢ zmiany lub wydtuzenia czasu trwania turnieju. Sedzia Gtéwny
moze zwotaé zebranie z Panelem Organizacyjnym (Championship Committee), o ile zajdzie taka

koniecznosc¢.

WOLNA WALKA (KUMITE)

A. PODSTAWOWE ZASADY

1) Jedna runda trwa 3 minuty (runda eliminacyjna trwa 2 minuty) dogrywki (jesli sa

konieczne) trwajg 2 minuty.

2) Zwyciestwo jest przyznawane zawodnikowi, ktéry:

- Zdobyt caty punkt. (Ippon)

- Zdobyt dwa razy pot punktu, czyli caty punkt (2x Waza-ari = Awase lppon)

- Wygrat decyzjg sedziéw. (Hantei-Gachi)

- Ktérego przeciwnik przegrat przez stosowanie niedozwolonych technik (Hansoku- Make) zostat

zdyskwalifikowany (Shikkaku) lub nie stawit sie do walki bez waznego powodu. (Kiken)

B. PELNY PUNKT (IPPON)
3) Wytaczajgc techniki uznawane za faul, cios (tsuki), kopniecie (keri), uderzenie tokciem (hiji
uchi) itd, ktére spowodujg obrazenia i wyeliminujg przeciwnika na dtuzej niz 3 sekundy lub

skutkujg utratg przez przeciwnika woli walki powodujg przyznaniem petnego punktu.

C. POL PUNKTU (WAZA-ARI)

4) Wytaczajac techniki uznawane za faule, cios (tsuki), kopniecie (keri), uderzenie tokciem (hiji
uchi) itd, ktére zranig i powalg przeciwnika lub skutkujg utratg przez przeciwnika woli walki na
krocej niz 3 sekundy, nagradzane sg potowa punktu. Podobnie, jesli przeciwnik straci
réwnowage pod wptywem obrazen, ale nie upadnie po ataku ciosem (tsuki), kopnieciem
(keri) lub tokciem (hiji uchi), przyznawane jest p6t punktu.

5) Czyste uderzenie i Zanchin: Jesli kopniecie jodan-geri trafi czysto w gtowe przeciwnika
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dowolna technikg (jodan-mawashi-geri, jodan-mae-geri, jodan-ushiro-geri, jodan-ushiro-
mawashi-geri, i jodan-hiza-geri, itp) ale przeciwnik nie upadnie ani nie straci rownowagi, dobrze
wymierzone, bezkontaktowe uderzenie z dobrg kontrolg dystansu (Tsuki i Zanshin z

Kiai) ktore nastgpi niezwtocznie jako nastepstwo kombinacji, moze zosta¢ nagrodzone Waza- ari
na podstawie timingu i innych kryteriow.

6) (Gedan-zuki) Kiedy przeciwnik jest powalony dowolng technika, wtgczajgc chudan-geri
(chudan mae-geri, chudan-ushiro geri itp.) dobrze wymierzone Sundome (bezkontaktowy cios)
(gedan tsuki i Zanshin z Kiai) ktore jest wycelowane niezwtocznie w gtowe lub dobrze
wymierzone Atedome (lekki kontakt) wycelowane w dét (gedan tsuki i Zanshin z Kiai), ktore jest
wyprowadzone niezwtocznie w korpus przeciwnika jako czes¢ kombinacji, moze zostaé
nagrodzone Waza-ari na podstawie timingu oraz innych kryteridw.

7) (Gedan-zuki) Kiedy przeciwnik jest powalony dowolng technika, wtgczajac podciecie (ashi-
kake) lub kontrujgce podciecie do jodan-mawashi-geri, dobrze wymierzone Sundome
(bezkontaktowe uderzenie) (gedan tsuki i Zanshin z Kiai) ktére jest niezwtocznie wycelowane w
twarz lub dobrze wymierzone Atedome (lekki kontakt) uderzenie w dét (gedan tsuki i Zanshin z
Kiai), ktdre jest niezwtocznie wymierzone w strefe brzucha przeciwnika jako cze$¢ kombinacji,
moze zostaé nagrodzone Waza-ari na podstawie oceny timingu i innych kryteriow.

8) (Gedan-zuki) Po uniknieciu techniki przeciwnika, wtgczajac w to kaiten-domawashi i kiedy
przeciwnik lezy na macie, dobrze wymierzone Sundome (bezkontaktowe uderzenie) (gedan
tsuki i Zanshin z Kiai) ktére jest niezwtocznie wycelowane w twarz lub dobrze wymierzone
Atedome (lekki kontakt) uderzenie w dét (gedan tsuki i Zanshin z Kiai) ktore jest niezwtocznie
wymierzone w strefe brzucha przeciwnika jako czes¢ kombinacji, moze zostaé nagrodzone
Waza-ari na podstawie oceny timingu i innych kryteriow.

9) Obalony przeciwnik moze atakowac keri-age (kopniecie w gore) lezgc na ziemi, tuz po
zostaniu powalonym. Taka technika keri-age moze zosta¢ nagrodzona Waza-ari lub Ippon
zgodnie z artykutem 3i 4.

10) Kiedy zawodnik odniesie obrazenia poprzez dozwolone techniki swojego przeciwnika, mozna
to nagrodzi¢ Waza-ari — decyzjg Gtownego Sedziego zawodow.

11) Dwie decyzje o przyznanie potowy punktu dajg w efekcie caty punkt i w efekcie zwyciestwo
(2 Waza-ari=Awase Ippon).

*** Definicja Obalenia Przeciwnika: Kiedy fragment dtoni lub ciata, poza spodem stdp, dotknie
podtoza, jako nastepstwo techniki i przeciwnik znajduje sie w pozycji w ktérej nie moze
reagowac (Shini-tai).

*** Atedome: cios w lekkim kontakcie. Jesli spowoduje obrazenia, jest faulem.
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*** Czyste kopniecie: czyste kopniecie nie ma wystarczajgco sity i impetu aby stac sie Waza- ari

(art.4), ale musi posiada¢ wyrazna site i moc.

D. ZWYCIESTWO PRZEZ DECYZJE (HANTEI)

12) Jesli zaden z zawodnikéw nie zdobyt petnego punktu, zwyciestwo nastepuje przez decyzje
sedzidw.

13) Decyzja jest prawomocna, jesli co najmniej 3 z 5 cztonkdw zespotu sedziowskiego ja
podejmie.

14) Kryteriami oceniania zawodnika sg kolejno:

[A] Zadane obrazenia: Ktory z zawodnikdéw zadat wiecej obrazen.

[B] Efektywnos¢ uzytych technik (Yuko-Da) oraz technik obronnych (Bougyo-Gijutsu):

Ktory z zawodnikow zadat wiecej efektywnych technik swojemu przeciwnikowi. Ktory z
zawodnikoéw uniknat/zablokowat wiecej atakdéw przeciwnika i nastepnie wykonat efektywng
technike. Uwaga: Otrzymywanie atakow przeciwnika bez jakiejkolwiek reakcji, pomimo ze moze
nie wywofac obrazen, bedzie skutkowato punktem ujemnym w podejmowaniu decyzji.

[C] Agresywnos¢ (Sekkyoku-sei) i Nastawienie (Shiai-Taido):

Ktory z zawodnikow nie tylko dominowat w pojedynku za pomocg efektywnych technik, ale
takze szanowat przeciwnika poprzez ducha Budo i wzajemny szacunek podczas pojedynku.

15) Jesli jeden z przeciwnikéw ma punkt karny (Genten Ichi) i zdobyt pét punktu (Wazari), wtedy
te pot punktu jest niwelowane przez punkt karny. Jesli przeciwnik w tym przypadku nie ma
zadnego punktu kary ani pét punktu, zwyciezce wytaniajg sedziowie

GENTEN ICHI = WAZAARI

16) Zwyciestwo domysline: przeciwnik przegrywa poprzez stosowanie niedozwolonych technik

(Hansoku-make) lub poprzez wycofanie sie z pojedynku.

E. DOGRYWKA (ENCHOSEN)
17) Kiedy decyzja nie zostaje osiggnieta przez wynik 3 z 5 sedzidw, ogtaszany jest remis i

zarzadzana jest dogrywka.

F. DECYZJA POPRZEZ WAGE ORAZ TEST TAMESHIWARI

18) Jesli decyzja nie moze by¢ podjeta po dwéch dogrywkach, réznica wagi i liczba ztamanych
desek jest kryterium przyznania zwyciestwa.

Jezeli réznica wagi zawodnikéw jest mniejsza niz 10 kilogramow, (kobiety 5 kg), (w turnieju

wagowym réznica wagi dla mezczyzn i dla kobiet wynosi 3 kg) zwyciestwo przyznawane jest:
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zawodnikowi, ktory ztamat wiecej desek. Jesli réznica wagi zawodnikdéw jest mniejsza niz 10
kilogramodw, a zwyciezcy nie mozna wytonié na podstawie liczby ztamanych desek, zasgdzana
jest ostatnia dogrywka (sudden-death extension).

Jesli réznica wagi zawodnikow wynosi 10 kilograméw lub wiecej, zwyciestwo przyznawane jest
Izejszemu zawodnikowi, ktéry ztamat takg sama lub wiekszg ilos¢ desek.

Jesli réznica wagi zawodnikdw wynosi 10 kilogramdw lub wiecej, a zawodnik ciezszy ztamat

wiecej desek, zasadzana jest ostatnia dogrywka (sudden-death extension).

F. FAULE (HANSOKU)

19) Nastepujgce zachowania sg uznawane za faule:

1) Dotykanie twarzy i szyi przeciwnika dtonig lub tfokciem (Ganmen Ouda).

Jednakze, markowanie cioséw jest dozwolone.

2) Kopniecia w krocze (Kin-geri lub Kinteki-eno-kogeki)

3) Pchniecia gtowgq (Zu-tsuki)

4) Atakowanie lezgcego przeciwnika (Taoreta-aite-eno-kogeki) - z wytaczeniem lekkiego
kontaktu gedan-tsuki w Art 6,7 i 8

5) Atakowanie kregostupa - Sebone-eno-kogeki

6) Zahaczanie szyi przeciwnika, lub innych czesci ciata - (Kake)

7) Chwytanie i trzymanie ubioru (dogi) przeciwnika, rak i nég (Tsukami). Wyjatek stanowi
chwytanie i trzymanie dogi przeciwnika (bluzy) w celu obrony (na przyktad przeciwko ashi- kake-
gedan-tsuki przeciwnika i przeciwko ashi-barai po odparciu chudan-mawashi-geri) ktéra to
sytuacja skutkuje jedynie upomnieniem ustnym.

* Czesto w takich przypadkach obaj zawodnicy chwytajg sie nawzajem, szczegdlnie w odruchu
obrony, aby nie upas¢ na mate. Nie zostanie wtedy ogtoszony faul, lecz obaj zawodnicy
otrzymajg ostrzezenie stowne.

8) Przytrzymywanie czesci ciata przeciwnika, np. nogi (Kakae-komi) Wyjatek stanowi chwytanie
oraz trzymanie czesci ciata przeciwnika w celu obrony (np. przed ashi-kake-gedan-tsuki
przeciwnika i przeciwko ashi-barai po odparciu chudan mawashi- geri) i skutkuje tylko
ostrzezeniem stownym. Jednakze trzymanie przeciwnika za szyje lub gtowe jest uwazane za faul,
a rzucenie przeciwnika na ziemie z przytrzymania jest nielegalne (Oshita-oshi lub Hikita-oshi).
9) Rzucenie przeciwnika (Nage)

10) Popychanie twarzy lub szyi przeciwnika Ganmen-eno-Oshi, (Kubi-eno-Oshi)

11) Wielokrotne popychanie (Renzoku-Oshi)

12) Przytrzymywanie czesci ciata przeciwnika (np. ramion) dtoimi (Osae)
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13) Miichaku: Chwytanie sie dtorimi z przeciwnikiem lub zbyt bliski klincz (tors do torsu)

14) Kouchaku: Bezczynnos¢ podczas zwarcia rekami przez ciggte 3-5 sekund.

15) Shoukyoku-sei: widoczna bezczynnosc i brak silnej woli do walki

16) Kakenige: Powtarzajace sie upadanie lub odskakiwanie po ciosie przeciwnika

17) Jogai: (Opuszczanie maty) Dobrowolne wyjscie poza pole walki (obie stopy) lub pokazanie
utraty woli walki skutkuje jednym ostrzezeniem (Chui Ichi). Jesli zawodnik wyjdzie poza pole
walki podczas akcji, nie jest to uwazane za faul.

18) Yame-no-ato-no-kogeki: Atakowanie po komendzie sedziego "yame" (zaprzestanie walki)
19) Kansetsu-eno-kogeki: Atakowanie kolana bezposrednio od frontu poprzez chusoku, sokuto
lub kakato.

20) Niewfasciwa etykieta (Fujuubun na rei): Zawodnik, ktory nie ktania sie prawidtowo otrzyma
jedno ostrzezenie (Chui Ichi).

21) Nieporzadny stréj (Chakui-no-midare): Zawodnik, ktéry walczy w rozchetstanym dogi lub
rozwigzany pas upadnie mu na mate otrzyma jedno ostrzezenie (Chui Ichi).

22) Wszystkie inne zachowania, ktére sedziowie mogg uznad za faul.

23) Ponizsze zachowania sg w sprzecznosci wobec Budo i mogg skutkowaé Chui/Genten:

a. udawanie kontuzji po niedozwolonej technice przeciwnika (np. udawanie, ze otrzymato sie
Ganmen-0Ouda lub Kinteki-eno-kogeki)

b. wyolbrzymianie obrazen i kontuzji

c. prowokowanie niedozwolonych akcji takich jak Ganmen-Ouda lub Kinteki-eno-kogeki.

*** Oshi: Chwilowe, pojedyncze pchniecie z seiken, shotei, shuto, kote i hiji jest dozwolone.
*** Sabaki: obrona przed atakami rgk i ndg polegajaca na przechwyceniu trwajaca nie dtuzej niz
sekunde jest dozwolona. Przytrzymywanie lub skrecanie czesci ciata przeciwnika, takie jak nogi
i rece, sq zabronione.

*** Potaczenie Oshi, Sabaki i Ashi-kake w ciggu sekundy jest dozwolone.

20) Wytaczajac celowe akcje, faule skutkuja ostrzezeniem (Chui ichi). Drugi faul skutkuje
drugim ostrzezeniem (Chui Ni). Trzeci faul skutkuje punktem karnym (Genten Ichi). Czwarty faul
drugim punktem karnym (Genten Ni) i automatyczna przegrang poprzez stosowanie
niedozwolonych technik (Hansoku-Make)

*** Kiedy zawodnik przez niedozwolong technike przeciwnika dozna kontuzji wymagajacej
interwencji medycznej, walka moze by¢ wznowiona po przerwie potrzebnej do opatrzenia
kontuzji i odpoczynku. Zawodnikowi, ktéry spowodowat kontuzje moga zostac przyznane dwa

ostrzezenia (dwa Chui) jesli taka decyzje podejmie Sedzia Gtdwny mistrzostw.
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H. KARY (GENTEN)
21) Nastepujace akcje daja jeden punkt karny:
1) Celowy faul

2) Inne zachowania uznane przez sedziego za niewtasciwe dla ducha zawodow.

|. PRZEGRANA POPRZEZ NIEDOZWOLONE TECHNIKI (HANSOKU-MAKE)

22) Ponizsze sytuacje skutkuja przegrang poprzez niedozwolone techniki (Hansoku-Make):
(1) Dwa punkty karne (Genten Ni = Hasoku-Make)

(2) Jesli zawodnik ucierpi w wyniku kontuzji poprzez niedozwolone ciosy przeciwnika, ktéra
zostanie oceniona przez lekarza jako zbyt powazna aby kontynuowac pojedynek, mozna
zastosowac Hansoku-Make — decyzjg Sedziego Gtéwnego zawoddw.

J. Dyskwalifikacja (Shikkaku)

23) Nastepujace akcje skutkujg dyskwalifikacjg. Dyskwalifikacja moze spowodowac
uniewaznienie, decyzjg Sedziego Gtéwnego, wczesniejszych wygranych walk w turnieju, a co za
tym idzie utrate osiggnietego miejsca i potencjalnej nagrody.

(1) Niestosowanie sie do zalecen sedziego w trakcie walki

(2) Okazywanie czystej przemocy, celowe i powazne faule i zte nastawienie.

(3) Rdznica co najmniej 10 kg pomiedzy wagg zgtoszong na zawody, a stanem faktycznym
(4) Spdinienie sie na mate lub nie stawienie sie do walki.

(5) Niewtasciwy ubiér lub zastosowane ochraniacze

K. SHIAI HOKI

24) Shiai Hoki: Kazdy, kto bez wyraznego powodu nie stawi sie do pojedynku zostanie obcigzony
grzywna. Ponizsze sytuacje sg wyjgtkami od powyzszej reguty:

1) Brak mozliwosci kontynuowania zawoddw poprzez decyzje lekarza mistrzostw po ogledzinach
2) Zdarzenia losowe majace wptyw na osoby bliskie zawodnikowi (cztonkowie rodziny itd), ktére
miaty miejsce tuz przed lub w trakcie zawoddéw. Pozwolenie na opuszczenie zawoddw moze

zostaé nadane przez Sedziego Mistrzostw oraz Panel Organizacyjny (Championship Committee )

[ZMIANY ZASAD KUMITE 1.K.O. DLA 15 LAT | MNIEJ]

Ponizsze zmiany zasad majg zastosowanie dla zawodnikéw w wieku 15 lat i mniej:
1) Oshi: wszelkie popychanie jest niedozwolone

2) Podcinanie wiaczajgc w to Ashi-kake oraz Ashi-barai jest niedozwolone.

*Jednakze, jesli przeciwnik jest powalony dowolng technika np. mae-geri, tsuki itp., ktore jest

Strona 6z 10



zakonczone niezwfocznym i dobrze wymierzonym, ale bezkontaktowym ciosem z zachowaniem
odstepu (Tsuki w Zanshin oraz Kiai) jako cze$¢ kombinacji, moze zosta¢ wynagrodzone Waza-ari
na podstawie timingu i innych kryteriow.

3) Lekko-kontaktowy cios gedan-tsuki jest niedozwolony jesli przeciwnik lezy na macie plecami.
Gedan-tsuki jest réwniez niedozwolone kiedy przeciwnik lezy na macie plecami po uniknieciu
techniki przeciwnika.

4) Powalony przeciwnik nie moze atakowad z maty

5) Sabaki (odbijanie cioséw) reki przeciwnika jest jedynie dozwolone w kierunku

przedramienia ponizej tokcia.

[PRAWA DO WIZERUNKU ZAWODNIKOW PODCZAS ZAWODOW]

1) IKO Kyokushinkaikan (organizator) moze robi¢ zdjecia i filmowac¢ zawodnikéw podczas
zawodow, upublicznia¢ wizerunek zawodnikow i przekazywac je mediom (TV, radio, internet,
gazety, magazyny, DVD itp.) wskazanym przez organizatora. Dodatkowo, te media moga
zawiera¢ imiona zawodnikow, profil, zdjecia, gtos itp.

2) Podczas rejestracji na zawody, zawodnik zgadza sie aby zdjecia, filmy i materiaty medialne
staty sie wtasnoscig organizatora w celu publikacji, promocji wedle uznania organizatora i zrzeka

sie wobec tego wynagrodzenia i wszelkich honorariéw wobec powyzszego.

[.K.O. TEST TAMESHIWARI

1) Materiatami uzytymi do testu powinny by¢ drewniane (sosna lub cedr) deski dtugie na 33cm,
szerokie na 21cm, grube na 24mm. Sedziowie oraz panel kontrolny sprawdzajg czy uzyte
materiaty zostaty przygotowane wg. standardow IKO.

2) Punkty zostajg przyznane na podstawie ilosci ztamanych desek.

3) Kazdy zawodnik uzyje czterech technik do testu: pies¢ (seiken), stopa-ndz (sokuto), tokiec
(enpi) i reka-noz (shuto). Catkowita ilos¢ ztamanych desek odpowiada wynikowi testu.

4) Kazdy zawodnik moze podejs$é do proby z dowolng wybrang iloscig desek, ale nie mniejszg niz
minimum 3 deski (mezczyzni), (kobiety 2 deski).

5) Jesli w pierwszej probie nie wszystkie deski zostang ztamane, nie przyznaje sie zadnego
punktu.

6) W przypadku porazki , zawodnik moze powtdérzy¢ probe, ale liczba desek zostaje
zredukowana do trzech.

7) Jesli zawodnik nie ztamie desek przy drugim podejsciu, jego wynik wynosi zero.
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8) Deski do testu powinny by¢ utozone na dwdch stabilnych podporach. Zawodnicy nie moga
przesuwac podpor bez zgody sedziow.

9) Zawodnicy nie moga dotykaé podpdr ani desek. Mogg natomiast sprawdzi¢ odstepy pomiedzy
pojedynczymi deskami i utozy¢ cienki kawatek materiatu (sprawdzony przez sedziéw i panel
kontrolny) na deskach.

10) Test zostanie przeprowadzony zgodnie z instrukcjami podanymi przez sedzidéw. Dtugos¢ testu

jest ograniczona do dwdch minut. Przekroczenie czasu oznacza porazke w ztamaniu desek.

|.K.O. PROCEDURA SEDZIOWSKA KUMITE

ROZPOCZECIE POJEDYNKU

1) Zawodnikéw wywotuje osoba za to odpowiedzialna. Zawodnicy wchodzg na pole walki z
przeciwnych stron.

2) Sedzia maty stoi na srodku maty, 3 metry od linii Srodkowej. Sedzia daje komende
uktondéw "Shomen ni Rei" i “Otagai ni Rei”. Walka zaczyna sie po komendzie sedziego maty:
»Hajime!”

3) Jesli karategi zawodnikdw bedg wymagaty poprawienia, sedzia moze wstrzymac
pojedynek, ustawié zawodnikéw na miejscach startowych w pozycji wyjsciowej, plecami do

siebie. Zawodnicy mogg w tym czasie poprawié swoj strgj.

W TRAKCIE POJEDYNKU

1) Jesli podczas walki zawodnik zdobedzie Ippon, Waza-ari, sfauluje przeciwnika lub jeden z
zawodnikdéw opusci mate itd. sedziowie narozni uzywajg gwizdka i w tym samym momencie
sygnalizujg flagg. Sedzia maty podaje komende ,Yame!” (stop) i ustawia zawodnikéw na
pozycjach startowych.

2) Znaczenie ruchéw wykonywanych flagami (flag signals):

1. Caty punkt (Ippon) — sedzia unosi flage z kolorem zawodnika (czerwona lub biata) pionowo do
gory i jednoczesnie gtosno gwizdze w momencie unoszenia flagi.

2. Pt punktu (Waza-ari) — sedzia unosi flage z kolorem zawodnika poziomo w bok, jednoczesnie
gwizdze krétko i gtloSno w momencie unoszenia flagi.

3. Faul (Hansoku) — sedzia gwizdze, krétkimi gwizdnieciami i porusza flagg z kolorem zawodnika,
ktory sfaulowat - do gory i w dét

4. Opuszczenie pola walki (Jogai) — sedziowie siedzacy przy przekroczonej linii uzywaja gwizdka
uderzaja flaga trzymang od strony przekraczanej linii o mate.

5. Mitomezu (nie uznane lub bez punktu) - Sedzia krzyzuje flagi przed sobg i macha nimi.
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Gwizd dtugi, srednio gfosno.

6. Miezu (akcja nieczytelna) - Sedzia krzyzuje obie flagi na piersi, bez zakrywania oczu.

Bez gwizdka.

7. Hantei (decyzja)

Hikiwake, Cyuritsu (remis) — Sedzia krzyzuje flagi przed sobg, aby byty ukosnie skierowane w doét
Aka (czerwony) wygrywa - sedzia podnosi czerwong flage pionowo do géry i gtosno gwizdze
Shiro (biaty) wygrywa - sedzia podnosi biatg flage pionowo do géry i gtosno gwizdze.

3) W przypadku Ippon, Waza-ari lub faulu, sedzia maty prosi o decyzje pozostatych sedzidow. Aby
ogtosi¢ ostateczng decyzje, co najmniej 3 sedzidw (wiaczajac sedziego maty) muszg popierac

dana decyzje.

ZWYCIESTWO PRZEZ ZDOBYCIE PELNEGO PUNKTU (IPPON)

1) Kiedy ma miejsce Ippon (art. 3 lub 4), sedzia prowadzi zawodnikdw na srodek maty, gdzie
zajmujg swojg startowg pozycje i wtedy ogtasza werdykt.

2) Sedzia prowadzacy walke ogtasza zwyciestwo na podstawie decyzji co najmniej 3 sedzidw

(wtgczajac w to sedziego maty).

ZWYCIESTWO PRZEZ DECYZJE (HANTEI)

III

1) Aby zatrzymac walke sedzia uzywa zwrotu ,Yame!” i kaze zawodnikom zajgé pozycje
startowe.

2) Sedzia kaze zawodnikom zwrdcic sie twarzg w kierunku stolika sedziowskiego ,,Shomen” po
czym prosi sedzidw o podanie decyzji (uzywajgc zwrotu: hantei tori masu!, Hanteil. Kazdy sedzia
unosi pionowo do goéry flage w kolorze zawodnika, ktory jego zdaniem wygrat. W przypadku
remisu, sedzia krzyzuje flagi przed sobg. Ostateczna decyzja musi by¢ poparta trzema lub wiecej

gtosami sedziowskimi (wtgczajac sedziego maty). Jesli nie zostanie spetniony ten warunek,

ogtaszany jest remis.

FAULE

1) W przypadku faulu sedzia rozdziela zawodnikdéw i wstrzymuje walke.

2) Do ogtoszenia faulu konieczna jest decyzja 3 lub wiecej sedzidw wtgcznie z prowadzgcym
pojedynek.

3) W przypadku faulu, jesli nie byt on celowy, zawodnik moze otrzymac ostrzezenie (Chui Ichi).
Drugi faul skutkuje drugim ostrzezeniem (Chui Ni). Trzeci faul skutkuje pierwszym

punktem karnym (Genten Ichi). Czwarty faul to drugi punkt karny (Genten Ni) i dyskwalifikacja.
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4) Przyktady fauli: Art. 22 (Hansoku) Dyskwalifikacja (Shikkaku)
1) Zawodnik, ktéry otrzymat dwa punkty karne (Genten Ni) zostaje zdyskwalifikowany.

2) Inne dyskwalifikacje: Art. 25 (Shikkaku)

ZAKONCZENIE POJEDYNKU

1) W przypadku petnego punktu lub dyskwalifikacji, sedzia maty musi niezwtocznie

zatrzymac walke, zwrécié zawodnikdéw twarzami do siebie, ogtosié¢ werdykt, nakaza¢ ukton w
kierunku ,,Shomen”, "Otagai" i pozwala uscisng¢ dtonie. Nastepnie zezwala zawodnikom na
opuszczenie maty.

2) W przypadku braku catego punktu lub dyskwalifikacji, po zakoriczeniu pojedynku sedzia
przerywa walke, zwraca przeciwnikdw w kierunku ,Shomen”, prosi o decyzje sedziéw naroznych
i po wskazaniu zwyciescy postepuje jak w poprzednim przypadku.

Osu !
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