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ARTYKUL 1 - PoLE RozGRYWANIA ZAWODOW

Pole rozgrywania zawodéw powinno mie¢ co najmniej 14 x 14 m, ale nie wiecej niz 16 x 16 m i powinno by¢ pokryte
tatami lub podobnym materiatem, zasadniczo koloru zielonego.

Pole rozgrywania zawodéw powinno by¢ podzielone na dwie strefy. Beda one rozgraniczone tzw. strefg zagrozenia o
szerokosci 1 m koloru na ogdt czerwonego, ktéra bedac usytuowana réwnolegle do czterech krawedzi maty, bedzie jej
czescig.

Wewnetrzna powierzchnia pola tacznie ze strefg zagrozenia 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 strefy zagrozenia, o szerokosci 3 m
nazywa si¢ strefq bezpieczenstwa.

W centralnej czesci pola walki nalezy w odlegtosci ok. 4 m od siebie naklei¢ dwa paski tasmy: niebieski i bialy, o
szerokosci ok. 10 cm i diugosci 50 cm. Paski te zaznaczajg miejsca, w ktérych zawodnicy powinni zaczyna¢ i konczy¢
walke. Pasek niebieski nalezy umiesci¢ po prawej a biaty po lewej stronie arbitra.

Cate pole rozgrywania zawodéw powinno by¢ umieszczone na elastycznej podtodze lub specjalnej platformie (patrz
zatacznik).

Jesli jednoczesnie prowadzone sg walki na dwu lub wiecej sasiadujacych ze sobg matach, dopuszczalna jest wspélna
strefa bezpieczenstwa o szerokosci co najmniej 4 m.

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

Uwaga: Chociaz przepisy dotycza niebieskich judogi, niebieskich paskéw, flag i niebieskiej tablicy etc. , jest dozwolone
aby organizator turnieju ustalit, ze obaj zawodnicy bedg nosili biate judogi, z tym, Ze pierwszy wywotany zawodnik
bedzie nosit dodatkowo czerwony pas razem ze swoim pasem drugi natomiast biaty dodatkowy pas. Wyposazenie (flagi,
tasmy, tablica etc.) beda czerwone zamiast niebieskich.

ZALACZNIK oo ArTYkutu 1 — POLE ROZGRYWANIA ZAWODOW

Igrzyska Olimpijskie, Mistrzostwa Swiata, Mistrzostwa Kontynentow oraz oficjalne zawody IJF powinny byé rozgrywane
ma polu walki maksymalnej wielkosci.

Tatami

Zasadniczo o wymiarach 2 m x 1 m., z prasowanej stomy lub czesciej z prasowanej pianki.

Nie moga one uginac si¢ pod stopami i musza mie¢ wiasciwosci amortyzujace w czasie ,Ukemi”. Nie mogq one by¢
ani za $liskie ani za szorstkie.

Elementy maty powinny by¢ utozone réwno, w linii i przylega¢ do siebie a umocowanie ich winno uniemozliwia¢
przesuwanie sie.

Platforma pod matg

Platforma, ktéra jest rozwigzaniem alternatywnym, musi by¢ wykonana z mocnego drewna o okre$lonej sprezystosci,
powinna mie¢ ok.18 m. dtugosci i co najwyzej 50 cm wysokosci.
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ARTYKUL 2 - Sprzer ZALACZNIK po arTYKuLU 2 — SpRZET

(a) Krzesta i choragiewki (Sedziowie) Stanowiska sedziow notujacych wyniki, sedziow tablic i sedziéw czasu

W dwaoch przeciwlegtych naroznikach strefy bezpieczenstwa okalajacej pole walki powinny byé umieszczone dwa

lekkie krzesta w taki sposob, aby nie ograniczaty one widoczno$ci tablicy wynikéw sedziom, cztonkom Komisji i Sedziowie tablic i sedziowie czasu musza by¢ zwréceni twarza do arbitra oraz by¢ widoczni dla sedziéw notujacych wyniki.
osobom mierzacym czas. W specjalnym futerale przymocowanym do kazdego krzesta nalezy umiesci¢ po jednej
niebieskiej i biatej choragiewce (patrz Regulamin Sportowy). Odlegtos¢ widzéw od maty

(b) Tablica wynikéw W zasadzie widzowie nie powinni znajdowacé sig blizej niz 3 m od krawedzi pola rozgrywania zawodéw (lub podwyzszenia).

Dla kazdego pola walki nalezy umiesci¢ poza polem rozgrywania zawodoéw po dwie tablice pokazujace wyniki

poziomo, w taki sposéb, aby byly one widoczne dla sedziéw, cztonkom Komisji (EUJ lub IJF) oraz osdb Zegary czasu i tablice wynikow

petnigcych oficjalne funkcje i publicznosci. Tablice nie powinny przekracza¢ 90 cm wysokosci i 2 m szerokoci.

Zegary musza by¢ dostepne dla 0sdb odpowiedzialnych za ich doktadno$¢ i musza by¢ sprawdzane na poczatku zawoddw

Przyznanie kary powinno by¢ natychmiast zamieniane na punkty i odnotowywane na tablicy wynikéw. Tablice te, 1 Pl ! " R oL 1T yo ! c - '
oraz regulamie w czasie ich trwania. Tablice wynikow musza odpowiada¢ i spetnia¢ wymagania stawiane przez IJF i

muszg by¢ wyposazone w urzadzenie, ktére bedzie odnotowywato kary uzyskiwane przez zawodnikéw (patrz

zalacznik do artykutu 2). musza by¢ w razie potrzeby do dyspozyciji arbitrow.
W gomej czedci tablicy wynikéw powinny znajdowat sie dwa krzyzyki niebieski i bialy dia odnotowywania 1 i 2 Zegafy reczne ’(stopery) _i tablice wynikéw musza by¢ uzywane jednoczesnie z urzadzeniami elektronicznymi, na wypadek
interwengji lekarza (patrz artykut 8 oraz zatacznik 29). awarii urzadzen elektronicznych.
W przypadku uzywania tablic elektronicznych powinny by¢ na miejscu rezerwowe tablice obstugiwane recznie .
(patrz zatacznik). b) Tablice reczne

(c) Zegary do pomiaru czasu
Nalezy przygotowa¢ nastepujace zegary:
do pomiaru czasu walki - jeden 0 1 0 1 0 0
do osaekom . - dwa W/ARI |[YUKO |KOKA |W/ARI |YUKO |KOKA
rezerwowy — jeden - - - - - -
W przypadku stosowania do pomiaru czasu zegaréw elektronicznych nalezy rowniez dla ich kontroli mierzy¢ czas keikoku [chui shido keikoku |chui shido
recznie (patrz zatacznik). BIALY NIEBIESKI

(d) Choragiewki (obstuga czasu)

Obstuga czasu powinna uzywac nastepujacych choragiewek:

20ltej — zatrzymanie czasu

zielonej - czas osaekomi

W przypadku gdy elektroniczny zegar wskazuje czas walki i trzymania, nie ma potrzeby uzywania choragiewek

26ltych i zielonych. Jednakze musza by¢ one na wyposazeniu zastepczym. PRZYKLAD (powyzej)
(¢) Dzwigkowy sygnal zakoriczenia czasu walki Niebieski uzyskat waza-ari i zostat tez ukarany chui,

Dzwonek lub inny dzwigkowy sygnat obwieszczajacy arbitrowi koniec walki. Biaty otrzymat automatycznie yuko w wyniku ukarania niebieskiego kara chui.
(f) Niebieskie i biate judogi .

Niebieskie i biate krzyzyki.
Zawodnik musi nosi¢ niebieska, lub biatg judoge. (Pierwszy wyczytany zaktada niebieska judoge, drugi biata).

Na zielonym tle powinny znajdowat si¢ niebieski i biaty krzyzyk zgodnie z kolorem judog walczacych zawodnikéw.



ARTYKUL 3 - Oozez (supoei)

Zawodnicy powinni nosi¢ judogi (odziez judo) odpowiadajaca nastepujacym warunkom:

(@)

(b)

©)

Mocno uszytg z materiatu bawetianego lub bawetno-podobnego, znajdujaca sie w dobrym stanie (bez rozdar¢ i
dziur). Materiat nie moze by¢ zbyt gruby lub twardy, aby nie przeszkadzat przeciwnikowi w zatozeniu uchwytu.

Koloru niebieskiego dla pierwszego wyczytanego zawodnika oraz biatego lub kremowego dla drugiego
wyczytanego.

Dozwolone jest oznakowanie:
) Skrécona nazwa krajowego komitetu olimpijskiego (na plecach kurtki judogi)
) Godto narodowe (po lewej stronie na piersiach kurtki). Maksymalny wymiar 100 cm?

IH) Znak firmowy producenta (w dole z przodu kurtki i w dole z przodu lewej nogawki). Maksymalny wymiar
25 cm?

V) Oznakowanie na rekawach (od kotnierza w dét wzdtuz ramienia, po obydwu stronach kurtki).
Maksimum o diugosci 25 cm i szerokosci 5 cm.

V) Wyréznienie miejsc (1, 2, 3) zdobytych podczas Igrzysk Olimpijskich i Mistrzostw Swiata na powierzchni 6
cm x 10 cm z przodu w dole lewej strony kurtki.

VI)  Nazwisko zawodnika moze by¢ noszone na pasie, z przodu w dole lewej strony kurtki, na gérze z przodu
spodni i moze by¢ maksymalnie 3 cm x 10 cm. TakZe nazwisko zawodnika lub jego pseudonim moze byé¢
umieszczone (wydrukowane lub wyhaftowane) ponad skrdcong nazwa, krajowego komitetu olimpijskiego,
ale tylko wtedy kiedy nie przeszkadza przeciwnikowi w uchwycie z tytu kurtki. Wielko$¢ druku lub haftu moze
by¢ maks. 7 cm x 30 cm. Ten prostokatny obszar 7 cm x 30 cm musi by¢ umieszczony 3 c¢cm ponizej
kotnierza kurtki, a skrécona nazwa krajowego komitetu olimpijskiego musi by¢ umieszczona 4 cm ponizej
tego prostokatnego obszaru.

Kurtka judogi powinna by¢ wystarczajaco diuga aby zakrywata uda i powinna przynajmniej siega¢ do nadgarstkow
przy rekach swobodnie opuszczonych w dot wzdtuz ciata zawodnika. Lewa pota kurtki musi by¢ zatozona na prawa,
a zatozenie to musi mie¢ szeroko$¢ minimum 20 cm na poziomie wysoko$ci ostatniego zebra. Rekawy kurtki
powinny maksymalnie sigga¢ stawdw nadgarstka a minimalnie moga by¢ 5 cm powyzej. Pomigdzy rekawem i
przedramieniem (tacznie z obandazowaniem) na cafej diugosci rekawa powinna pozostawac przestrzen 10-15 cm.

Spodnie bez zadnych oznakowan (poza uwzglednionymi w art. 3-c—Ill,VI) powinny by¢ dostatecznie diugie aby
zakrywalty nogi, lecz maksymalnie mogg siega¢ kostki a minimalnie 5 cm powyzej kostki. Pomiedzy nogawka a
nogg (tacznie z obandazowaniem) na catej diugosci nogawki powinna pozostawac przestrzen 10-15 cm.

Mocny pas 4 — 5 cm szerokosci, koloru odpowiadajacego stopniowi szkoleniowemu posiadanemu przez
zawodnika, powinien by¢ noszony na kurtce judogi. Pas powinien mie¢ dtugo$¢ pozwalajaca na dwukrotne ciasne
opasanie sig wokot talii a po zawigzaniu go na kwadratowy wezet wolne korice powinny mie¢ diugo$¢ 20-30 cm.

Zawodniczki powinny pod kurtka nosic:

(1) biatg lub kremowa podkoszulke z krétkimi rekawami, uszyta z mocnego materiatu i na tyle diuga, aby mozna
ja byto nosi¢ wewnatrz spodni, albo:

(1) biaty lub kremowy trykot z krétkim rekawem.

Zatacznik do artykutu 3 - Odziez (Judogi)

O ile judogi zawodnika nie spetnia wymagan zawartych w artykule, arbiter musi nakaza¢ zawodnikowi zmiane judogi w
mozliwie najkrétszym czasie na odpowiadajaca przepisom.

Zapasowe judogi zawodnikéw powinny by¢ przyniesione przez treneréw na ich miejsce przy skraju maty.

W celu upewnienia sie, ze dtugo$¢ rekawdw kurtki zawodnika jest przepisowa arbiter zaleca zawodnikowi podniesienie
obydwu wyprostowanych rak na wysokos¢ jego barkow.



Artykut 4 — Higiena Zalacznik do artykutu 4 - Higiena

(@) Odziez - judoga powinna by¢ czysta, sucha i pozbawiona nieprzyjemnego zapachu. Zawodnik, ktéry nie bedzie spetniat wymagan zawartych w artykutach 3 i 4, zostanie pozbawiony prawa
(b) Paznokcie na rekach i nogach powinny by¢ krotko obciete. uczestnictwa w walce, a przeciwnik wygrywa walke przez kiken-gachi, zgodnie z zasadg ,wigkszosci trzech” (patrz
(c) Osobista higiena zawodnika powinna by¢ na wysokim poziomie. Artykut 28).

(d) Dtugie wiosy musza by¢ zwigzane, aby nie przeszkadzaty drugiemu zawodnikowi.



Artykut 5 — Sedziowie i osoby petniace funkcje oficjalne

Zasadniczo walka powinna by¢ prowadzona przez jednego arbitra i dwdch sedziéw bocznych, pod nadzorem
Komisji Sedziowskie;.
Arbitrowi i sedziom pomagajq sedziowie notujacy wyniki i mierzacy czas.

Zalacznik do artykutu 5 - Sedziowie i osoby petnigce funkcje oficjalne

Osoby mierzace czas, sporzadzajace listy i notujace wyniki powinny mie¢ co najmniej 21 lat i co najmniej trzy
lata doSwiadczenia jako sedziowie krajowi oraz dobrg znajomos¢ przepisow walki.

Komitet Organizacyjny musi zapewni¢ doktadne ich przygotowanie przed przystapieniem do petnienia funkgji.

Powinno by¢ co najmniej dwoch sedziéw mierzacych czas: jeden mierzacy rzeczywisty czas walki, drugi
wyspecjalizowany w ,0saekomi”.

Jezeli jest to mozliwe, powinna by¢ jeszcze trzecia osoba nadzorujaca prace obydwu wiw sedziéw, w celu
unikniecia jakichkolwiek btedéw wynikajacych z omytek lub zapomnienia.

Sedzia czasu (mierzacy rzeczywisty czas walki) wigcza swoj zegar po ustyszeniu komendy ,hajime” lub ,yoshi” i
zatrzymuje po ustyszeniu komendy ,matte” lub ,sonomama”.

Sedzia mierzacy czas osaekomi uruchamia swéj zegar styszac komende ,0saekomi”, zatrzymuje na komende
,Sonomama” i ponownie uruchamia styszac ,yoshi”. Po ustyszeniu komendy ,toketa” lub ,matte’sedzia zatrzymuje
zegar i podaje arbitrowi liczbe sekund, ktére uptynety od komendy ,osaekomi”, albo po uptynieciu czasu osaekomi
(25 sek. wéwczas, gdy wczesniej nie przyznano punktow lub 20 sek. o ile zawodnik trzymajacy uzyskat juz
wcze$niej waza-ari lub trzymany zostat ukarany karg keikoku), wskazujac arbitrowi sygnatem dzwigkowym koniec
trzymania.

Sedzia mierzacy czas osaekomi podnosi do gory zielong choragiewke wowczas, gdy po ustyszeniu komendy
,Sonomama” zatrzymuje zegar a opuszcza choragiewke po ponownym uruchomieniu zegara na komende ,yoshi”.

Sedzia czasu (mierzacy rzeczywisty czas walki) powinien unies¢ z6ita choragiewke ilekro¢ zatrzymat zegar na
komende ,matte” lub ,sonomama” a opuszcza choragiewke po ponownym wigczeniu zegara styszac komende
,hajime” lub,yoshi”.

Po uplynigciu czasu walki sedziowie mierzacy czas powinni o tym fakcie powiadomi¢ arbitra przy pomocy
dobrze styszalnego sygnatu dzwigkowego (patrz artykuty 10, 11, 12 Przepisow Walki).

Sedzia notujgcy wyniki walki musi posiada¢ peing znajomo$¢ znakéw i sygnatéw stosowanych do podawania
wynikow walki.

Ponadto oprécz wyzej wymienionych oséb powinien by¢ sedzia do odnotowywania catego przebiegu walki w
zawodach.

W przypadku stosowania systemow elektronicznych procedura pomiaru czaséw jest taka sama, jaka opisano
powyzej. Niemniej nalezy upewni¢ sie, ze przygotowane sg rowniez urzadzenia do manualnego pomiaru czasu.



Artykut 6 — Stanowisko i funkcja arbitra

Arbiter powinien w zasadzie znajdowa¢ si¢ na polu walki. Kieruje on przebiegiem walki i ocenia ja.
Powinien on upewnic sig, ze jego decyzje sg prawidtowo odnotowane.

Zatacznik do artykutu 6 - Stanowisko i funkcja arbitra

Przed rozpoczeciem walki arbiter powinien upewni¢ sig, ze wszystko jest w porzadku czyli pole walki,
wyposazenie, judogi, higiena , osoby petniace funkcje oficjalne itp.

W momencie ogloszenia przez arbitra decyzji odnos$nie oceny fragmentu walki, za pomocg odpowiedniego gestu
powinien on, nie tracac z pola widzenia zawodnikdw i jednoczesnie wykonujac gest, by¢ w kontakcie wzrokowym
przynajmniej z jednym sedzig aby obserwowaé, czy nie ma on odmiennej opinii.

W przypadku gdy obydwaj zawodnicy znajda sie w ne-waza, twarzami zwrdceni na zewnatrz maty, arbiter moze
obserwowac akcje ze strefy bezpieczenstwa.

Przed rozpoczeciem walki arbiter i sedziowie powinni zapozna¢ sie z dzwiekiem dzwonka lub innego sygnatu
dzwigkowego, obwieszczajacego koniec walki na macie.

Przeprowadzajac kontrole powierzchni pola walki arbiter i sedziowie powinni si¢ upewni¢, ze powierzchnia maty
jest czysta i w dobrym stanie, oraz ze pomiedzy materacami nie ma szpar i ze krzesta dla sedziéw znajdujq si¢ we
wiasciwym miejscu zgodnie z artykutami 3 i 4 przepisow walki.

Arbitrzy powinni upewnic¢ si¢, ze nie ma w bezposrednim sasiedztwie maty widzéw, fotograféw lub innych oséb,
ktore swojg obecnoscig moglyby przeszkadza¢ w prowadzeniu walki lub zagraza¢ bezpieczenstwu zawodnikow.



Artykut 7 - Stanowiska i funkcje sedziow

Sedziowie boczni pomagajq arbitrowi i siedzg naprzeciwko siebie w dwoch naroznikach na zewnatrz pola walki.
Kazdy sedzia wyraza swoje zdanie przy pomocy oficjalnie przyjetego gestu, w przypadku gdy jego opinia rézni sie
od zdania arbitra o danej akcji technicznej lub karze.

Jezeli arbiter dang akcje techniczng lub kare ocenit wyzej, niz obaj sedziowie boczni, powinien on zmieni¢ swoja
ocene dostosowujac jq do tej oceny sedziego bocznego, ktéra byta wyzsza.

Jezeli arbiter dang akcje techniczng lub kare ocenit nizej, niz obaj sedziowie boczni, powinien on zmieni¢ swojg,
ocene dostosowujac jg do tej oceny sedziego bocznego, ktdra byta nizsza.

Jezeli jeden z sedzidw bocznych ocenit wyzej akcje techniczng lub kare od arbitra, natomiast drugi sedzia ocenit
ja nizej niz arbiter, ten ostatni utrzymuje swoja oceng w mocy.

Jezeli obaj sedziowie boczni ocenig inaczej niz arbiter a on nie zauwazy ich gestdw, wéwczas powinni oni wstaé
z krzeset i sygnalizowac swoje oceny gestami tak dtugo, az arbiter je zauwazy i zmieni swojg ocene.

O ile po uptywie pewnego czasu (kilka sekund) arbiter nie zauwazy stojacych sedziow, wowczas ten ktory
znajduije sie blizej musi natychmiast zblizy¢ sie do arbitra i poinformowac go o opinii wigkszosci.

Sedzia boczny musi przy pomocy odpowiedniego gestu wyrazi¢ swoja opinie o uznaniu lub nie, kazdej akcji
przeprowadzonej na skraju maty lub poza nia.

Jakakolwiek dyskusja jest mozliwa i konieczna tylko w przypadku, gdy arbiter lub jeden z sedziéw bocznych byt
$wiadkiem czego$, czego dwaj inni sedziowie nie widzieli a co mogtoby spowodowac zmiang decyzji.

Sedziowie boczni muszg réwniez zwraca¢é uwage, aby punkty zapisane na tablicy byly identyczne z
ogtoszonymi przez arbitra.

Jezeli ktory$ z zawodnikéw opuszcza powierzchnie pola walki z powodu uznanego przez arbitra za konieczny,
jeden z sedziéw musi mu towarzyszy¢, aby upewni¢ sie ze nie zachodzi nic nieprawidlowego. Zgoda ta moze by¢
wyrazona tylko w wyjatkowych okoliczno$ciach (zmiana judogi w razie jej niezgodnosci z przepisami).

Zatacznik do Artykutu 7 — Stanowiska i funkcje sedziow

Arbiter i sedziowie boczni powinni opuszcza¢ pole walki w razie diuzszych przerw w programie zawodow.

Sedzia powinien siedzie¢ w rozkroku ze stopami opartymi na macie, poza polem walki, a rece powinien opiera¢ o uda
(dtorimi do dotu).

Jesli sedzia boczny zauwazy, ze co$ na tablicy wynikow jest nie w porzadku, powinien on zwrdci¢ na to uwage arbitra.
Sedzia powinien szybko przemiescic sig wraz z krzestem, o ile jego pozycja zagraza zawodnikom.
Sedzia boczny nie powinien wyprzedza¢ arbitra w wydawaniu decyzji dotyczacej punktowania.

W przypadku akcji na skraju maty — sedzia boczny powinien natychmiast sygnalizowa¢ czy akcja jest wewnatrz czy na
zewnatrz pola walki.

Jezeli zawodnik musi zmieni¢ jaka$ cze$¢ garderoby poza polem powierzchni walki, a sedzia boczny towarzyszacy
zawodnikowi nie jest tej samej pici, wéwczas osoba oficjaina desygnowana przez Dyrektora Sportowego zastepuje
sedziego bocznego i towarzyszy zawodnikowi/czce.

Jezeli na polu walki, na ktérym przebywa sedzia, walka aktualnie sie nie toczy, natomiast odbywa si¢ na drugiej
przylegtej do tego pola walki macie — sedzia powinien usuna¢ krzesto aby nie stwarza¢ zagrozenia dla walczacych
zawodnikow.



Artykut 8 — Gesty sedziowskie

(a) Arbiter

Przy sygnalizowaniu ponizszych akcji arbiter powinien wykonac nastgpujace gesty:

(1 Ippon: nalezy podnies¢ jedna reke wysoko nad glowg z dtonig skierowang w przdd.

(I Waza-ari: nalezy podnies¢ jedna z rak w bok na wysokos¢ ramienia z dionia skierowana w dot.

(1 Waza-ari awasete ippon: nalezy najpierw wykonac gest dla waza-ari a nastepnie dla ippon.

(IV) Yuko: nalezy podnie$¢ jedng z rak pod katem 45 stopni do ciata z dtonig skierowang w dét.

(V) Koka: nalezy podnie$¢ jedng reke zgieta, z kciukiem skierowanym w strone barku, w ptaszczyznie ciata.

(V1) Osaekomi: nalezy skierowac reke w dot, od ciata w kierunku zawodnikéw, bedac skierowanym twarza do nich i
pochylajac tutdw w ich kierunku.

(v Osaekomi-toketa: nalezy podnies¢ jedna z rak do przodu i kotysac nig szybko w prawo i w lewo dwa - trzy razy i
pochylajac tutéw w kierunku zawodnikow.

(Vi Hiki-wake: nalezy podnies¢ jedna reke wysoko do gory i opuscic ja w dot do przodu ciata (korcem kciuka w gére) a
nastepnie przez chwile trzyma¢ ja w takim potozeniu.

(IX) Matte: nalezy podnie$¢ jedng z rak na wysoko$¢ ramienia mniej wigcej réwnolegle do maty i pokaza¢ dion
sedziemu mierzacemu czas w ten sposob, aby palce dioni byly ustawione prostopadle do géry.

(X) Sonomama: nalezy pochyli¢ sie do przodu i dotkng¢ obydwu walczacych zawodnikéw diorimi obu rak.

(X1) Yoshi: nalezy dotkna¢ dtorimi obu rak obydwéch zawodnikéw i silnie wywrze€ na nich nacisk.

(Xin Dla zasygnalizowania odwotania wyrazonej opinii: nalezy powtdrzy¢ jedng reka ten sam gest a jednoczesnie

podnies¢ druga reke ponad glowe z przodu i pomachac¢ nig dwa, trzy razy z prawa w lewo.

(X1 Hantei: przygotowujac sie do ogtoszenia komendy hantei arbiter musi podnie$¢ obie rece do przodu pod katem
45% z prawidtowo trzymanymi w nich flagami a nastepnie razem z ogtoszeniem hantei nalezy podnies¢ jedng flage
wysoko ponad gtowa , aby ogtosi¢ swoja opinie.

(XIV) Kachi (dla wskazania zwyciezcy w walce): nalezy podnie$¢ jedna reke na wysoko$¢ ramion, z dionig zwrécong
kciukiem do gory w kierunku zwyciezcy.

(XV) Dla zwrécenia uwagi zawodnikowi (om), Ze powinien poprawi¢ judoge nalezy skrzyzowac¢ obie rece na wysokosci
pasa, lewa reke nad prawa, dforimi do wewnatrz.

(XV1) W celu odnotowania badania lekarskiego arbiter wskazuje otwartg dtonig w kierunku zawodnika a druga reka
palcem wskazujacym w kierunku sedziego , odnotowujacego punkty na tablicy przy pierwszym badaniu, wzglednie
z podniesionym palcem wskazujacym i srodkowym — przy drugim badaniu (Artykut 29, zatacznik).

(XVH)Free Touch: w przypadku drobnego urazu (krwawienie z nosa itp.) arbiter wykonuje gest reka z dfonig skierowana,
ku gorze w kierunku do zawodnika.

(XVHI)Free Examination: dla wskazania, ze lekarz moze zbada¢ zawodnika, arbiter wykonuje gest obydwiema rekami
dtorimi skierowanymi ku gérze, w kierunku zawodnika.

(XIX) Dla udzielenia kary (shido, chui, keikoku, hansoku make): nalezy wskaza¢ w kierunku zawodnika winnego palcem
wskazujacym, przy pozostatych zwinigtych w pigs¢.

(XX) Ostrzezenie za brak aktywnosci: nalezy kreci¢ ruchem w przéd obu przedramionami na wysokosci klatki piersiowej
a nastepnie wskaza¢ palcem zawodnika winnego.
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Zatacznik do artykutu 8 - Gesty sedziowskie

Kiedy sytuacja nie jest catkowicie jasna, arbiter po podaniu oficjalnego sygnatu moze wskazaé¢ na niebieski lub
bialy pasek na macie (wskazujace pozycije zawodnikdéw przy rozpoczeciu walki) dla wskazania, ktory z
zawodnikdw uzyskat punkt lub zostat ukarany.

Dla poinformowania zawodnika(éw), Ze moze on usig$¢ w miejscu rozpoczynania walki z nogami skrzyzowanymi
ze wzgledu na przewidywang dtuzsza przerwe w walce, powinien on wskazaé reka z dionig zwrdcong ku gorze na
miejsce rozpoczynania walki.

Sygnalizowanie yuko i waza-ari arbiter powinien rozpoczyna¢ od pozycji reki zgietej przed piersig i dopiero
nastepnie wykonac¢ wtasciwy gest wyprostowang reka.

Gesty sygnalizujgce koka, yuko, waza-ari powinny by¢ pokazywane podczas przemieszczania si¢ w celu
upewnienia sie, ze byly one wyraznie widziane przez sedziow bocznych, jednakze nalezy przy tym zwraca¢ uwage
na to, aby przy obracaniu sie nie straci¢ walczacych zawodnikéw z pola widzenia.

Jezeli obu zawodnikéw nalezy ukara¢ za brak aktywnosci, arbiter powinien wykona¢ odpowiedni gest i kolejno
wskaza¢ palcem obu zawodnikéw (lewym wskazujacym na zawodnika znajdujacego sig po jego lewej stronie i
prawym wskazujacym na zawodnika po jego prawej stronie).

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

Przy odwotywaniu przyznanych punktow 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 ktdrej rozpoczynat walke, wykona¢ krok do
przodu, wskazac zwyciezce i wykonac krok do tytu.



Artykut 8 — Gesty Sedziowskie c.d.

(XXI)

(XXIl)

Atak pozorowany: nalezy wyciggna¢ obie rece w przod przed siebie z diorimi zwinigtymi w pies¢ i
nastepnie wykonac nimi ruch w dot.

Kary na czerwonym pasie: nalezy wskazaé na strefe zagrozenia (pas czerwony) podnoszac jedna reke
z wyprostowanymi palcami ponad gtowe a nastepnie w kierunku karanego zawodnika.

(b) Sedziowie boczni

(1)

(1

(In

(V)

(V)
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Celem zasygnalizowania, ze zdaniem sedziego, zawodnik podczas wykonywania rzutu znajdowat sie w
obrebie pola walki, powinien on podnie$¢ jedng reke do gory i opusci¢ ja do wysokosci ramion, z dtonig
kciukiem skierowang do gory, przy czym reka jest wyciagnieta wzdtuz linii dzielacej pole walki od strefy
bezpieczenstwa.
Dla zasygnalizowania, ze jeden z zawodnikow znajduje si¢ poza polem walki, sedzia powinien
podnie$¢ jedng reke na wysoko$¢ ramion, z kciukiem skierowanym do gory, przy czym reka
wyciagnieta jest wzdtuz linii dzielacej pole walki od strefy bezpieczenstwa i wykonywa¢ kilkakrotnie
ruchy poziome z prawa na lewo i na odwrot.
Dla zasygnalizowania, Ze jego zdaniem, przyznany punkt lub kara albo opinia wyrazona przez arbitra
zgodnie z artykutem 8 () nie jest uznana, sedzia powinien podnies¢ reke ponad gtowe i pomachac nig
kilkakrotnie z prawa na lewo.
Dla zasygnalizowania, ze jego opinia rézni sie od opinii arbitra, sedzia(owie) powinien wykona¢ jeden z
gestow podanych w artykule 8 (a).
W sytuaciji ,hantei” sedziowie boczni powinni trzyma¢ choragiewki we wtasciwych rekach. Po wydaniu
przez arbitra komendy ,hantei” powinni podnies¢ natychmiast ponad gtowy niebieskie lub biate
choragiewki celem wskazania, ktory z zawodnikéw zastuguje na te decyzje.
Kiedy sedziowie uwazaja, ze arbiter powinien ogtosi¢ ,matte” w ne-waza (np. brak postepu w walce),
wowczas sygnalizujg oni swojg decyzje przez podniesienie obydwu rak na wysoko$¢ barkéw z
dtorimi zwréconymi w gére.

Zatacznik do artykutu 8 - Gesty sedziowskie (c.d.)

W czasie Mistrzostw Swiata Junioréw w Cali (Kolumbia) w 1998 zostanie wprowadzony na prébe nowy gest
zastepujacy gesty (XXI) i (XXII). Wynik tego eksperymentu bedzie oméwiony przez Komisje Sedziowska a
decyzja w tej sprawie zostanie przekazana do Komitetu Wykonawczego .

(XX1) Negatywne Judo (akcje zabronione od | do IX): skrzyzowaé przeguby rak z przodu na wysokosci klatki
piersiowej z wyprostowanymi diorimi a nastepnie wskaza¢ ukaranego zawodnika.



Artykut 9 - Miejsce (powierzchnie wazne)

Walka powinna byé prowadzona na polu walki. Zadna technika wykonana gdy jeden lub obaj zawodnicy
znajdujg sig poza polem walki, nie moze by¢ uznana. Oznacza to, ze jezeli jeden z zawodnikéw ma chocby jedng
stope, reke lub kolano poza polem walki bedac w pozycji stojacej, wzglednie ponad potowe swego ciata poza
polem walki przy wykonywaniu sutemi-waza, jest on uwazany za znajdujacego si¢ poza polem walki.

Wyjatki:

a) Gdy jeden z zawodnikéw rzuca swego przeciwnika poza pole walki, lecz sam pozostaje na polu walki
dostatecznie dtugo, aby skuteczno$¢ wykonanej techniki byta wyraznie widoczna, wéwczas technika zostaje
uznana.

Gdy rzut jest zapoczatkowany przez obydwu walczacych wewnatrz pola walki, lecz w czasie wykonywania rzutu,
zawodnik rzucony przemiesci sie poza pole walki, natomiast akcja trwa nieprzerwanie, a zawodnik rzucajacy
pozostaje wystarczajgco dtugo w obrebie pola walki, aby skuteczno$¢ rzutu byta wyraznie widoczna, wowczas rzut
moze by¢ oceniany.

b) W ne-waza akcja jest wazna i moze by¢ kontynuowana tak diugo, dopoki jakakolwiek czes¢ ciata jednego z
zawodnikéw dotyka pola walki.

c) Jezeli w czasie ataku np. o-uchi-gari lub ko-uchi-gari stopa lub noga wykonujacego rzut wyjdzie poza pole
walki i dotknie pasa bezpieczenistwa, akcja powinna by¢ uznana za wazna (dla potrzeb punktacji), az do momentu,
gdy rzucajacy przeniesie czes¢ ciezaru swego ciata na noge lub stope znajdujaca sie poza polem walki.
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Zatacznik do Artykutu 9 — Miejsce (powierzchnie wazne)

W przypadku osaekomi na skraju maty, jezeli czeSC ciata zawodnika dotykajaca jeszcze pola walki zostanie
podniesiona i straci kontakt z mata — arbiter powinien ogtosi¢ ,matte”.

W przypadku gdy tori znajduje sie w powietrzu (tzn. jest on w powietrzu bez jakiegokolwiek kontaktu z matg) poza
polem walki podczas wykonywania rzutu, technika moze by¢ uznana dla zaliczenia punktéw jedynie wowczas, gdy
uke upadnie zanim jakakolwiek cze$¢ ciata tori dotknie maty poza polem walki.

Poniewaz czerwony pas strefy zagrozenia jest cze$cig nalezaca do pola walki, to kazdy zawodnik w pozycji
stojacej, ktdrego stopy dotykajg tego pasa, powinien by¢ uwazany za znajdujacego sie na polu walki.

Przy wykonywaniu sutemi-waza, rzut jest traktowany jako zaliczony, jezeli rzucajacy znajduje sie potowg ciata lub
jego wiekszg czescig na polu walki (z tego wzgledu zadna ze stop zawodnika rzucajgcego nie powinna znalez¢ si¢
poza polem walki zanim jego plecy lub biodra nie dotkng maty).

W przypadku, gdy wykonujacy rzut zawodnik znajdzie si¢ poza polem walki, akcja moze by¢ uwzgledniona jedynie
woéwczas gdy ciato rzucanego dotknie maty przed ciatem rzucajacego. W zwigzku z tym jezeli kolano, reka lub
jakakolwiek inna czes$¢ ciata rzucajacego dotknie strefy bezpieczenstwa przed przeciwnikiem, wynik uzyskany
dzieki temu nie moze by¢ uznany.

Po rozpoczeciu walki zawodnicy mogg opuszczaé pole rozgrywania zawodow tylko za zgodg arbitra. Pozwolenie
takie moze by¢ udzielone tylko w wyjatkowych okolicznoSciach, np. w razie konieczno$ci zmiany judogi, ktéra nie
jest zgodna z art. 3 lub ktéra zostata zniszczona lub zabrudzona.



Artykut 10 - Czas trwania walki

W zawodach o Mistrzostwo Swiata i Igrzyskach Olimpijskich czas walki jest nastepujacy:
Mezczyzni 5 minut czasu rzeczywistego walki

Kobiety 4 minuty czasu rzeczywistego walki

Kazdy zawodnik ma prawo do co najmniej 10 minut odpoczynku pomiedzy walkami .

Artykut 11 - Czas nie zaliczony do czasu walki

Czas uptywajacy pomigdzy ogtoszeniem ,matte” i ,hajime” oraz pomiedzy ,sonomama” i ,yoshi” przez arbitra, nie
jest zaliczany do czasu walki.

Artykut 12 - Sygnat zakoriczenia czasu walki

Koniec czasu walki jest sygnalizowany arbitrowi uderzeniem w gong lub innym podobnym sygnatem
dzwigkowym.

Artykut 13 - Czas osaekomi

Ippon: - 25 sek.

Waza-ari : - 20 sek. i diuzej ale mniej niz 25 sek.
Yuko: - 15 sek. i diuzej ale mniej niz 20 sek.
Koka: - 10 sek. i diuzej ale mniej niz 15 sek.

Osaekomi o czasie trwania krotszym niz 10 sek. bedzie liczone tak samo jak atak.

Artykut 14 - Techniki zbiegajace si¢ z sygnatem zakonczenia czasu walki

Natychmiastowy wynik techniki rozpoczetej jednoczesnie z sygnatem zakonczenia walki powinien by¢ uznany.
W przypadku ogtoszenia osaekomi jednocze$nie z sygnatem zakoriczenia walki, czas przeznaczony na walke
powinien by¢ wydtuzony az zostanie uzyskany ippon lub arbiter ogtosi ,toketa” lub ,matte”.
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Zatacznik do artykutu 10 - Czas trwania walki

Czas trwania walk i system ich rozgrywania sg okreslone zgodnie z regulaminem zawodéw.

Arbiter powinien zna¢ czas trwania walki przed wejsciem na mate.
Cztery minuty czasu walki dla mezczyzn zostanie wprowadzone na prébe w trakcie Mistrzostw Swiata Junioréw
w Cali (Kolumbia) w 1998r.

Zatacznik do artykutu 11 - Czas nie zaliczany do czasu walki

Zalacznik do artykutu 12 - Sygnat zakonczenia czasu walki

Jezeli w tym samym czasie prowadzone sg walki na kilku matach, konieczne jest stosowanie réznorodnych
sygnatow dzwigkowych. Sygnat zakoriczenia czasu walki musi by¢ wystarczajaco gtosny, tak aby byt styszalny
mimo hatasu powodowanego przez widzow.

Zalacznik do artykutu 13 - Czas osaekomi

Przy zbiegnigciu sie komendy ,0saekomi” z sygnatem koricowym walki, czas walki powinien by¢ wydtuzony az do
uzyskania ippon (lub réwnowartosci) lub ogtoszenia ,toketa” albo ,matte”.

Zatacznik do artykutu 14 - Techniki zbiegajace sie z sygnatem zakoriczenia czasu walki
Jakakolwiek technika wykonana po gongu lub innym sygnale dZzwiekowym obwieszczajacym czas zakorczenia
walki nie moze by¢ uznana nawet jezeli arbiter nie wydat jeszcze komendy ,soremade”

Jezeli technika rzutu zostata zastosowana jednoczes$nie z brzmieniem gongu, ale arbiter uznat Zze nie bedzie ona
natychmiast skuteczna, powinien on wyda¢ komende ,soremade”.



Artykut 15 — Poczatek walki

Przed rozpoczeciem kazdej walki trzej sedziowie (arbiter i dwoch sedziow bocznych) stojg razem wewnatrz pola
rozgrywania zawodéw (centralnie) i wykonujg ukton w kierunku joseki przed zajeciem swoich miejsc. Przed
opuszczeniem pola walki, muszg oni réwniez uktonic sie w kierunku joseki.

Zawodnicy musza uktoni¢ sie wchodzac i schodzac z pola rozgrywania zawodéw i pola walki — na poczatku i na
kofcu kazdej walki. Po uktonie przy wchodzeniu na pole walki zawodnicy przechodzg na miejsce oznaczone
paskami w odpowiednim kolorze i ktaniajg sie jednoczes$nie do siebie i robig krok naprzod.

Po zakonczeniu walki i wskazaniu zwyciezcy przez arbitra, zawodnicy cofajg sie jednoczesnie krok do tytu i
ktaniajq sie sobie. (Patrz Regulamin Uktondw)

Walka powinna by¢ zawsze rozpoczynana w pozycji stojacej.

Tylko cztonkowie Komisji Sedziowskiej moga przerwa¢ walke. (Patrz Artykut 17)
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Zatacznik do Artykutu 15 — Poczatek walki

Arbiter i sedziowie boczni powinni by¢ zawsze gotowi do rozpoczecia walki zanim zawodnicy pojawig sie na polu walki. Arbiter
powinien znajdowa¢ sig na $rodku — cofniety 2 m. do tytu od linii przebiegajacej pomigdzy dwoma zawodnikami gotowymi do
rozpoczecia walki. Arbiter powinien by¢ twarzg zwrécony w kierunku stolika z sedzig mierzacym czas.

Zawodnicy muszg wykonywa¢ uktony w pozycji stojacej w ktdrych odchylenie od pionu mierzone w talii wynosi 30°. Jesli
zawodnicy nie uklonig sie, arbiter musi od nich tego zazada¢ (patrz Regulamin Uklondw).

Procedure uktonéw okre$la Regulamin Uktondw.



Artykut 16 — Przejscie do ne-waza (walka w parterze)

Zawodnicy moga przejs¢ z pozycji stojacej do ne-waza w podanych nizej przypadkach, ale jesli zastosowana
technika nie bedzie kontynuowana, arbiter powinien poleci¢ obu zawodnikom powrét do pozycii stojacej:

(@) gdy zawodnik, po wykonaniu ocenionego rzutu, przechodzi niezwtocznie do ne-waza (walki w parterze) i
kontynuuje atak.

(b) gdy jeden z zawodnikéw pada na mate po nieskutecznej probie wykonania rzutu, drugi moze wykorzysta¢
utrate rbwnowagi przez przeciwnika i przej$¢ do walki ne-waza.

(c) gdy jeden z zawodnikéw zatozy prawidtowe shime-waza (duszenie) lub kansetsu-waza (dzwignig) w pozyciji
stojacej i nastepnie bez przerwy przechodzi do ne-waza.

(d) gdy jeden z zawodnikéw sprowadzi przeciwnika do ne-waza 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 wykorzysta¢ sytuacje i przej$¢ do ne-waza.
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Zalacznik do artykutu 16~ Przejscie do ne-waza (walka w parterze)

W przypadku gdy jeden z zawodnikéw Scigga przeciwnika w dot do ne-waza inaczej niz w artykule 16 a
przeciwnik nie wykorzystuje tej akcji, zeby przej$¢ do walki w ne-waza, arbiter powinien wyda¢ komende ,matte”,
zatrzymac walke i przyzna¢ shido zawodnikowi, ktéry naruszyt artykut 27 (VIII).

W przypadku, gdy jeden z zawodnikdéw $cigga przeciwnika w dét do ne-waza inaczej niz w artykule 16 a
przeciwnik wykorzystuje te sytuacje, aby kontynuowa¢ walke w ne-waza, walka powinna by¢ dalej kontynuowana
lecz arbiter powinien ukarac karg shido zawodnika, ktory naruszyt artykut 27 (VIII).



Artykut 17 — Wydawanie komendy matte

Arbiter powinien poda¢ komende matte dla wstrzymania walki w ponizej podanych przypadkach a nastepnie ponownie
rozpocza¢ walke przez podanie komendy ,hajime” :

a) gdy jeden lub obydwaj zawodnicy opuszczg pole walki. (Patrz ,Wyjatki” w Art. 9)

b) gdy jeden lub obydwaj zawodnicy wykonujg jaka$ akcje zabroniona.

c) gdy jeden lub obydwaj zawodnicy odniesli uraz lub zachorowali.

d) gdy jeden lub obydwaj zawodnicy muszg poprawi¢ judogi.

e) gdy podczas walki w ne-waza nie ma wyraznego postepu.

f) gdy jeden z zawodnikéw przyjmie pozycje stojaca lub prawie stojaca, podnoszac si¢ z ne-waza (z przeciwnikiem na
plecach);

qg) gdy jeden z zawodnikdw pozostaje w pozyciji stojacej lub podnosi sie z pozycji lezacej do stojacej i wyraznie unosi
przeciwnika, ktory lezac na plecach, oplata nogami jaka$ cze$¢ stojacego przeciwnika;

h) gdy zawodnik wykonuje lub stara sie wykona¢ kasetsu-waza lub shime-waza w pozycji stojacej, a wynik stosowanej
techniki nie jest natychmiast widoczny.

i) w kazdym innym przypadku, gdy arbiter uzna za stosowne.

i) Kiedy arbiter i sedziowie lub Komisja Sedziowska chcg odby¢ narade.
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Zalacznik do artykutu 17 - Wydawanie komendy matte

Po wydaniu komendy ,matte” arbiter powinien stara¢ sie utrzyma¢ zawodnikéw w polu swego widzenia, bowiem mogli oni nie
ustysze¢ komendy i walcza dalej.

Arbiter nie powinien wydawa¢ komendy ,matte” w celu zatrzymania zawodnika przed wyjsciem poza pole walki, chyba ze uzna
sytuacje za niebezpieczna.

Arbiter nie powinien dawa¢ komendy ,matte”, gdy zawodnik ktory oswobodzit sie np. z osaekomi, shime-waza, kansetsu-waza
prosi o odpoczynek.

Arbiter powinien wyda¢ komende ,matte”, gdy zawodnik lezacy twarza w dot na macie, z przeciwnikiem na plecach, podniesie
sie w taki sposob, ze jego rece nie beda miaty kontaktu a mata, wskazujac na utrate kontroli przez przeciwnika .

Jezeli arbiter wyda pomylkowo komende ,matte” podczas walki w ne-waza , w wyniku ktérej zawodnicy si¢ rozdzielg, arbiter i
sedziowie moga, jezeli jest to mozliwe, zgodnie z regutg ,trzech” przywréci¢ zawodnikéw do pozycji jak najbardziej zblizonej do
poprzedniej i ponownie rozpoczat walke — jezeli takie postepowanie naprawi niesprawiedliwo$¢ wyrzadzong jednemu z
zawodnikdw.

Po wydaniu komendy ,matte” zawodnicy musza szybko powrdci¢ na miejsce, w ktérych zaczynali walke.

Po wydaniu komendy ,matte” zawodnik(cy) powinni albo sta¢, jesli polecono poprawi¢ im judogi albo moga usigs¢, jesli
przewidziana jest diuzsza przerwa. Jedynie przy uzyskiwaniu pomocy lekarskiej zawodnik moze przyjmowac inna pozycje niz
podano powyze;.

Arbiter moze wyda¢ komende ,matte” jezeli zawodnik ulegnie zranieniu lub niedyspozycji, zwracajac sie do akredytowanego
lekarza tego zawodnika aby wszedt on na pole rozgrywania zawodéw celem szybkiego przebadania zawodnika .

Arbiter moze wyda¢ komende ,matte” jezeli zraniony zawodnik pokazuje arbitrowi, ze konieczne jest badanie lekarskie, ktore
musi by¢ przeprowadzone tak szybko jak to jest mozliwe (art. 29).

Arbiter moze wyda¢ komende ,matte” jezeli Komisja Sedziowska na wniosek akredytowanego lekarza zawodnika upowazni
tego lekarza do przeprowadzenia szybkiego badania zranionego zawodnika (art. 29).



AI'tYI(LIi 18 — Sonomama Wszystkie postanowienia i decyzje podjete przy wiekszosci glosoéw przez arbitra i sedzidw bocznych sg ostateczne i
nieodwofalne.
Jezeli arbiter chce przerwa¢ walke na pewien okres czasu np. celem zwrécenia si¢ do jednego lub obu zawodnikéw nie
powodujac zmiany w ich pozycjach, celem ukarania zawodnika w ten sposéb aby drugi nie stracit korzystnej pozycji w wyniku
karania jego przeciwnika — powinien on wyda¢ komendeg ,sonomama” (nie ruszac si¢)
Dla ponownego rozpoczecia walki powinien on wyda¢ komende ,yoshi”. Komenda ,sonomama” moze by¢ wydana jedynie
jezeli zawodnicy znajduja sie w ne-waza .

Artykut 19 - Koniec walki
Arbiter powinien ogfosi¢ ,soremade” i zakonczy¢ walke:
(@) gdy jeden z zawodnikéw uzyska ippon lub waza-ari awasete ippon (Art. 20 i 21);
(b)  w przypadku sogo-gachi (zwyciestwo ztozone, Art. 22);
(c)  w przypadku fusen-gachi (zwyciestwo przez niestawiennictwo) lub kiken-gachi (zwyciestwo przez wycofanie) (Art. 28);
(d)  w przypadku hansoku-make (dyskwalifikacja, Art. 27);

(e) jezeli jeden z zawodnikéw nie moze kontynuowac¢ walki w wyniku zranienia (Art. 29);

(f) jezeli uptynat czas walki (patrz hantei), po ogtoszeniu przez arbitra ,soremade” zawodnicy powinni powr6ci¢ na swoje
pozycje startowe.

Arbiter ocenia walke jak nastepuje:

(1) zawodnik zostaje zwyciezca, jezeli uzyska ippon lub jego réwnowartosc;

(I1) jezeli obaj zawodnicy uzyskali réwnocze$nie ippon lub sogo-gachi arbiter powinien ogtosi¢ hiki-wake a zawodnicy majq
prawo stoczy¢ natychmiast dodatkowa walke. Jesli tylko jeden z zawodnikéw chce skorzysta¢ z tego prawa, to zostanie on
ogtoszony zwyciezcg przez kiken-gachi.

(1) Jezeli obaj zawodnicy zostali ukarani kara hansoku-make lub jeden z nich jest ukarany karg hansoku-make i jednocze$nie
uzyskat sogo-gachi, arbiter powinien ogtosi¢ soremade i zaden z zawodnikéw nie przechodzi do nastepnej tury zawoddw.

(IV) jezeli nie uzyskano ippon lub jego réwnowarto$ci zwyciezca powinien by¢ wytoniony na podstawie:

- jedno waza-ari jest wyzsze od kazdej liczby yuko;
- jedno yuko jest wyzsze od kazdej liczby koka;
(V) jezeli nie ma zadnych punktéw albo ilosci ocen (waza-ari, yuko i koka) sg identyczne, arbiter wykonuje odpowiedni gest i
ogtasza ,hantei”.
Przed ogtoszeniem ,hantei” arbiter i sedziowie boczni powinni mie¢ uksztattowang opinig, ktéry z zawodnikéw jest
zwyciezca, na podstawie widocznych réznic w rozwigzywaniu walki, umiejetnosci i efektywnosci technik stosowanych przez
zawodnikow.
Arbiter powinien doda¢ do swojej opinii opinie sedziéw bocznych i ogtosi¢ wynik walki zgodnie z wigkszo$cig wszystkich
trzech opinii.
(v Decyzja hiki-wake (remis) powinna by¢ ogtoszona, gdy zaden z zawodnikéw nie uzyskat przewagi punktowej oraz
gdy brak jest mozliwosci oceny przewagi jednego z zawodnikéw, zgodnie z tym artykutem, w czasie
przeznaczonym na przeprowadzenie walki.

Po ogtoszeniu przez arbitra wyniku walki, zawodnicy powinni wykona¢ po jednym kroku do tylu aby powrdci¢ na swoje
miejsca startowe oznaczone biatym lub niebieskim paskiem, wykona¢ ukton w pozyciji stojacej i opuscic pole walki.

Jezeli arbiter ogtosit zawodnikom wynik walki, nie moze on juz zmieni¢ decyzji po opuszczeniu pola walk przez arbitra i
sedziéw bocznych.

O ile arbiter omytkowo przyznat zwyciestwo nie temu zawodnikowi, ktéremu sie nalezato, dwaj sedziowie boczni powinni
spowodowac¢ zmiane btednej decyzji i upewnit sig, ze zostata ona zmieniona przed opuszczeniem przez nich i arbitra pola
walki.
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Zalacznik do artykutu 18 - Sonomama

Po wydaniu komendy ,sonomama” arbiter powinien zwraca¢ uwage na to, aby nie byto zadnej zmiany w pozycji lub
w uchwycie zadnego z zawodnikow.

Jezeli w walce w ne-waza u zawodnika widoczne sg oznaki odniesienia urazu, arbiter moze ogtosic, jezeli uzna to
za konieczne, ,sonomama’, po czym zawodnicy muszg wroci¢ do takich pozycji jakie byly przed komendg,
,sonomama” — wowczas arbiter wydaje komende ,yoshi”.

Zalacznik do artykutu 19 - Koniec walki

Po ogloszeniu ,soremade” arbiter powinien nadal mie¢ zawodnikéw w polu widzenia, na wypadek gdyby nie
ustyszeli komendy i kontynuowali walke.

Przed ogtoszeniem wyniku walki arbiter powinien, jezeli istnieje potrzeba, zwroci¢ uwage zawodnikom aby
poprawili judogi.
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Artykutu 20 - Ippon

Arbiter powinien ogtosi¢ ippon, jezeli zastosowana akcja techniczna odpowiada ponizszym kryteriom:

(@) gdy zawodnik rzuca przeciwnika w sposdb kontrolowany na wiekszg cze$¢ plecow ze znaczng sitg i
szybkoscig;

(b) gdy zawodnik trzyma przeciwnika w osaekomi tak, ze ten ostatni nie moze sie wyswobodzi¢ przez okres 25
sek. od chwili ogloszenia trzymania;

(c) gdy zawodnik poddaje sig, uderzajac dwa lub wiecej razy reka lub noga w mate, wzglednie wypowiada stowo
,maitta” (poddaje sie) w wyniku wykonanej w parterze akgji technicznej ,shime waza” (duszenie) lub ,kansetsu
waza” (dzwigni);

(d) gdy zawodnik jest niezdolny do walki w wyniku zastosowania duszenia lub dzwigni.

Réwnoznaczno$¢: Jezeli jeden z zawodnikéw zostaje ukarany karg ,hansoku make”, drugi zawodnik powinien by¢
ogtoszony zwycigzca.

Réwnoczesny Ippon - Patrz Art. 19 (f) (1I)
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Zalacznik do artykutu 20 - Ippon

Techniki wykonywane jednoczes$nie — to takie akcje gdy obaj zawodnicy padaja na mate w wyniku, jak si¢ wydaje,
jednoczesnego ataku za$ ani arbiter ani sedziowie boczni nie sa w stanie ustali¢ czyja akcja dominowata - za takie
techniki nie przyznaje sie zadnych punktow.

Jezeli arbiter ogtosi btednie ippon podczas walki w ne-waza i zawodnicy z tego powodu roziacza sig, arbiter i
sedziowie boczni powinni, o ile jest to mozliwe, w oparciu 0 zasade ,wiekszosci trzech” cofngé zawodnikéw do
pozycji pierwotnie przez nich zajmowanej i wznowi¢ walke, o ile naprawi to straty wyrzadzone jednemu z
zawodnikéw.

Jezeli uke celowo podczas rzutu wykona tzw. ,mostek” (tylko gtowa i piety maja kontakt z mata) to mimo, ze nie
zostajg spetnione wszystkie kryteria dla przyznania ippon arbiter powinien oglosi¢ ippon lub zaliczy¢ inng
odpowiednig ocene drugiemu zawodnikowi w celu zniechecenia do wykonywania takiej czynno$ci.

Rzut wykonany przy uzyciu kansetsu-waza nie moze by¢ oceniony.

Uwaga: Zawody takie, jak: Igrzyska Olimpijskie, Mistrzostwa Swiata oraz organizowane przez Kontynentalne Unie
Judo lub IJF odbywaijq sie wedtug przepisow walki IJF.

Organizatorzy turniejow krajowych moga zmodyfikowa¢ przepisy w celu zwiekszenia bezpieczenstwa zawodnikdw
kategorii wiekowej, dla ktorej sg stosowane. Na przyktad w mtodszych kategoriach wiekowych organizatorzy moga,
upowazni¢ sedziow do ogloszenia ippon kiedy efekt zastosowania techniki jest widoczny lub w kategorii dzieci
mozna zabroni¢ stosowania shime-waza i kansetsu-waza.



Artykut 21 — Waza-ari-awasete-ippon
Jezeli jeden z zawodnikow uzyska drugi punkt waza-ari w tej samej walce (patrz Art. 23) arbiter powinien oglosi¢
,waza-ari-awasete-ippon” (dwa waza-ari tworza ippon).

Artykut 22 — Sogo-gachi (zwyciestwo ztozone)

Arbiter powinien ogtosi¢ ,sogo gachi” w nastepujacych wypadkach:

(@) gdy jeden z zawodnikdw uzyskat waza-ari a jego przeciwnik otrzymat nastgpnie kare “keikoku”
(patrz Art. 27 (c));

(b) gdy jeden z zawodnikow, ktérego przeciwnik otrzymat kare keikoku”, uzyskuje nastepnie waza-ari.

Réwnoczesne sogo-gachi — patrz Art.. 19 (f)(Il)

Artykut 23 - Waza-ari
Arbiter powinien oglosi¢ waza-ari gdy, jego zdaniem, wykonana akcja techniczna odpowiada nastepujacym
kryteriom:
(@) gdy zawodnik w sposob kontrolowany rzuci drugiego zawodnika, lecz wykonany rzut wykazuje brak jednego
z trzech elementdw koniecznych do uzyskania ippon (patrz art. 20 a i zatgcznik);
(c) gdy zawodnik trzyma drugiego w osaekomi przez 20 sek. i dtuzej ale mniej niz 25 sekund.

Réwnoznaczno$¢: Jezeli jeden z zawodnikow otrzyma kare keikoku”, drugi otrzymuje waza-ari.
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Zalacznik do artykutu 21 - Waza-ari-awasete-ippon

Zalacznik do artykutu 22 - Sogo-gachi

Zalacznik do artykutu 23 - Waza-ari

Jezeli przy tego rodzaju rzucie jak tomoe-nage wszystkie kryteria dla uzyskania ippon tzn.: "na wigkszej czesci
plecéw, z szybkoScig i sitg” zostaty spetnione, lecz nastapita przerwa w rzucie, maksymalnie mozna przyzna¢
waza-ari.



Artykut 24 - Yuko

Arbiter powinien ogtosi¢ ,yuko” jezeli, jego zdaniem, wykonana akcja techniczna odpowiada nastepujgcym
kryteriom:

(@) gdy zawodnik w sposob kontrolowany rzuci drugiego zawodnika, lecz wykonana technika nie spetnia
dwdch z trzech zasadniczych kryteriéw dla uzyskania ippon
Na przykitad:

(I) czgsciowo wykonana technika w elemencie ,wieksza czes¢ plecow” oraz czgsciowo spetnione kryteria w
jednym z dwach pozostatych elementdw: ,szybkos¢” i ,sita’;

(I catkowicie wykonana ,na wiekszg czes¢ plecéw” lecz cze$ciowo uposledzona w obydwu elementach:
,Szybkosci” i ,sile” .

(b) gdy zawodnik trzyma przeciwnika w osaekomi przez 15 sekund lub diuzej ale mniej niz 20 sekund.
Réwnoznaczno$¢ - jezeli jeden z zawodnikdw otrzyma kare ,chui”, drugi otrzymuije ,yuko”.

Artykut 25 - Koka

Arbiter powinien ogtosi¢ ,koka” jezeli , jego zdaniem, wykonana akcja techniczna odpowiada nastepujacym
kryteriom:

(a) gdy zawodnik w sposoéb kontrolowany rzuca drugiego zawodnika na jeden bark, udo (uda) lub po$ladki ze
znaczna sita i szybkoscig;

(b) gdy zawodnik trzyma drugiego zawodnika po ogtoszeniu osaekomi przez 10 sekund lub diuzej, ale krocej niz
15 sekund.

Réwnoznaczno$¢ - jezeli jeden z zawodnikéw otrzyma kare ,shido”, drugi zawodnik otrzymuije ,koka”
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Zalacznik do artykutu 24 - Yuko

Niezaleznie od liczby uzyskanych yuko nie moga by¢ one uznane za réwnoznaczne z waza-ari.
Ogolna liczba ogtoszonych yuko zostanie odnotowana.

Zalacznik do artykutu 25 — Koka

Niezaleznie od liczby ogtoszonych koka nie moga by¢ one uznane za réwnoznaczne z yuko i waza-ari.

Catkowita liczba ogtoszonych koka powinna zosta¢ odnotowana.

Rzucenie przeciwnika na przednig cze$¢ ciata, na kolano(a), reke (rece) lub tokie¢ (fokcie), jest liczone identycznie
jak kazdy inny atak. Podobnie osaekomi do 9 sekund jest rowniez liczone jako atak.



Artykut 26 - Osaekomi-waza

Arbiter powinien ogtosi¢ osaekomi jezeli, jego zdaniem, zastosowana akcja techniczna spetia nastepujace
kryteria:

(@) zawodnik trzymany jest kontrolowany przez swojego przeciwnika a jego plecy, oba barki lub jeden bark
muszg mie¢ kontakt z matg;

(b) trzymany jest kontrolowany z boku, od tytu lub z géry;
(b) zawodnik wykonujacy trzymanie nie moze mie¢ swojej nogi (ndg) kontrolowanych nogami przeciwnika;
(d) jakakolwiek czescig ciata zawodnicy znajdujg sie na polu walki w momencie ogloszenia osaekomi.

(e) zawodnik wykonujacy trzymanie musi mie¢ swoje ciato w pozycji kesa lub shiho czyli podobnie jak w
technikach kesa-gatame lub kami-shiho-gatame.
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Zalacznik do artykutu 26 - Osaekomi-waza

Jezeli zawodnik kontroluje przeciwnika poprzez osaekomi i nie tracac kontroli przechodzi do innego trzymania ,
osaekomi trwa nadal az do ogtoszenia ,ippon” lub ,waza-ari” czy jego réwnoznacznosci (w przypadku ,waza-ari-
awasete-ippon”) albo toketa” lub ,matte”.

Jezeli zawodnik po zatozeniu frzymania popetni wykroczenie wymagajace ukarania go, arbiter powinien ogtosi¢
,matte”, przywroci¢ zawodnikéw do pozycji startowej, ogtosi¢ kare (i ewentualnie warto$¢ punktowg uzyskang za
trzymanie) a nastepnie wznowi¢ walke wydajac komende ,hajime”.

Jezeli po zatozeniu trzymania zawodnik trzymany popetni wykroczenie wymagajace natozenia kary, arbiter wydaje
komende sonomama, ogtasza kare i nastepnie wznawia walke dotykajac jednoczesnie obydwoch zawodnikdw
wydaje komende ,yoshi”.

Jednakze jezeli zostanie natozona kara ,hansoku-make”, arbiter postepuje zgodnie z artykutem 27, zatgcznik , 3 i 4
ustep.

Jezeli arbiter nie ogtosit osaekomi a dwaj sedziowie boczni uznaja, ze osaekomi istnieje — powinni da¢ sygnat
osaekomi a arbiter , zgodnie z regufg ,wiekszosci trzech”, powinien ogtosi¢ osaekomi.

Jezeli po ogtoszonym osaekomi na krawedzi” pola walki, ta cze$C ciata zawodnika, ktora jeszcze dotyka maty,
zostanie uniesiona i straci z nig kontakt, arbiter powinien ogtosic¢ ,matte”.

,Joketa” powinno by¢ ogtoszone, jezeli zawodnikowi trzymanemu w osaekomi uda sie ople$¢ nogami noge
trzymajacego go zawodnika, z gory lub z dotu.

Jezeli w ne-waza po ogtoszeniu sonomama zawodnik zostanie ukarany ,hansoku-make” nalezy ogtosi¢ matte,
hansokumake i zakoriczy¢ walke komendg soremade.

W sytuacjach gdy plecy uke nie majg diuzej kontaktu z matg (np. w mostku), ale tori nadal kontroluje przeciwnika,
osaekomi jest kontynuowane.



Artykut 27 — Akcje zabronione i kary

Podziat czynno$ci zabronionych na cztery grupy, pomyslany jest jako przewodnik dla doktadniejszego zrozumienia
wzglednoéci kar, normalnie udzielanych za stosowanie akcji zabronionych.

Kary sie nie kumuluja. Kazda kara ma swojg warto$¢. Natozenie nastgpnej kary automatycznie powoduje anulowanie kary
poprzedniej. Jezeli zawodnik jest juz ukarany, kazda nastepna natozona na niego kara musi by¢ karg wyzsza przynajmniej o
jeden stopien.

Przy udzielaniu kary arbiter, jezeli jest to konieczne, powinien przy pomocy odpowiedniego gestu pokaza¢ powéd ukarania.

Kara moze by¢ udzielona po ogtoszeniu ,soremade” za kazdg czynno$¢ zabroniong, dokonang w czasie rozgrywania walki
lub, w niektorych wyjatkowych sytuacjach, za powazne naruszenie przepiséw dokonane po sygnale zakonczenia walki — jezeli
decyzja ta nie zostata ogtoszona.

Akcje zabronione i odpowiadajace im kary:

(a) kara shido nakladana jest na zawodnika, ktory dokonat niewielkiego naruszenia przepisow:

Judo negatywne:
l. umysinego unikania uchwytu w celu zapobiezenia prowadzenia walki;
Il. przyjmowania przez zawodnika przesadnie obronnej postawy w pozyciji stojacej ( wiecej niz 5 sek.);

HI wykonywania akcji obliczonych na stwarzanie wrazenia ataku , lecz bez rzeczywistego zamiaru
rzucenia przeciwnika (ataki pozorowane);

IV. stania obydwiema stopami na pasie strefy zagrozenia bez inicjowania ataku, wykonywania ataku,
wykonywania kontrataku lub bronienia si¢ przed atakami przeciwnika (wigcej niz 5 sek.);

V. trzymania w sposab ciagly za koniec rekawa (6w) przeciwnika w pozycji stojacej dla celéw obronnych
(wiecej niz 5 sek.) lub chwytania rekawa przeciwnika i skrecania go;

VI trzymania w sposdb ciagty sczepionych palcow jednej lub obu rak przeciwnika, celem zapobiezenia
akcji w walce (wiecej niz 5 sek.);

VIl umysinego rozsuwania klap kurtki lub rozwiazywania wzglednie zaciagania pasa lub spodni bez
pozwolenia arbitra;

VIIL. $cigganie przeciwnika w dot do ne-waza, za wyjatkiem sytuacji zgodnej z Art. 16
IX. wpychania palca lub palcow do wnetrza rekawa lub spodu nogawki przeciwnika, wzglednie

chwytania rekawa przeciwnika i skrecania go;
Nieprawidtowy uchwyt
Ogolnie, uchwyt jest prawidtowy jesli zawodnik trzyma lewa rekq jakakolwiek czes$¢ prawej strony judogi przeciwnika
ponad pasem i prawg reka jakakolwiek cze$¢ lewej strony judogi przeciwnika ponad pasem.

X. Trzymanie bez ataku w pozycji stojacej uchwytu innego niz prawidtowy (3-5 sek.)

Brak aktywnosci

Xl. niewykonania zadnych atakéw w pozyciji stojacej po kumi-kata (patrz zatacznik ,Brak aktywnosci w walce”);
Inne

XIl. chwytania w pozycji stojacej stopy (stop), nogi (n6g) lub nogawki (nogawek) przeciwnika reka (rekami)
bez jednoczesnego wykonywania rzutu.

XIll. zawijania pasa lub kurtki wokét jakiejkolwiek czesci ciata przeciwnika.

XIV. brania judogi w usta.

XV. wpychania reki, ramienia, stopy lub nogi wprost w twarz przeciwnika.

XVIL wpychania stopy lub nogi za pas, kotnierz lub pote kaftana_przeciwnika.
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Zalacznik do artykutu 27 — Akcje zabronione i kary
Arbitrzy i sedziowie boczni sa upowaznieni do udzielenia kar zgodnie z ,intencjg” lub sytuacja i w najlepszym interesie sportu.

O ile arbiter zdecyduje sig ukara¢ zawodnika (6w), (z wyjatkiem sono mama w ne waza) zatrzymuje on na pewien czas walke,
poleca zawodnikom powrocié na miejsce startowe i ogtasza kare wskazujac na zawodnika(éw), ktory wykonat czynnosé
niedozwolona.

Przed natozeniem kary ,hansoku-make” arbiter powinien si¢ skonsultowaC z sedziami bocznymi i podjaé decyzje zgodnie z
zasada ,wigkszosci trzech”. Jezeli obaj zawodnicy w tym samym czasie naruszg przepisy, kazdy z nich powinien otrzyma¢ kare
odpowiednig, do wielkosci popetnionego wykroczenia. Jezeli obaj zawodnicy otrzymali juz uprzednio kare keikoku i nastepnie
kazdy z nich otrzyma nastepna karg, w stosunku do obu nalezy ogtosi¢ ,hansoku-make”. Pomimo tego osoby petnigce funkcje
oficjalne moga podja¢ finalng decyzje w tej sprawie zgodnie z artykutem 30.

Keikoku i hansoku-make w ne-waza powinno by¢ udzielone w ten sam spos6b jak w osaekomi (artykut 26, zatacznik, 3 ustep).
Jezeli zawodnik $ciggnie przeciwnika do ne-waza niezgodnie z artykutem 16 a przeciwnik nie skorzysta z sytuacji, aby
kontynuowa¢ walke w ne-waza, arbiter powinien ogtosi¢ ,matte” i przerwa¢ walke w celu udzielenia kary ,shido” zawodnikowi
ktory naruszyt artykut 16.

(X)Trzymanie uchwytu wysoko za kotnierz przeciwnika jest traktowane jako ,prawidtowe” nawet jesli reka chwyta przeciwng,
strone kurtki przeciwnika, trzymajac reke za jego gtowa.

Zawodnik nie moze by¢ ukarany za trzymanie nieprawidtowego uchwytu, jezeli sytuacja taka zaistniata na skutek pochylenia
przez przeciwnika gtowy i przefozenia jej pod ramieniem zawodnika.

Jezeli jednak zawodnik stale ,nurkuje” w ten sposob, arbiter powinien rozwazy¢ czy zawodnik nie przyjmuje przesadnie
obronnej postawy (I1)

(XI) brak aktywnosci. Brak atakéw ze strony jednego lub obu zawodnikéw , na ogdt przez okoto 25 sekund, traktowany jest
jako brak aktywnosci..

Nie ma braku aktywnos$ci w przypadku braku akcji ofensywnych, jezeli arbiter uwaza ze zawodnik rzeczywiscie szuka
dogodnej sposobnosci do ataku.

(XI11) Okreslenie ,zawijanie” oznacza, ze pas lub kurtka musza catkowicie zawija¢ ktoras cze$¢ ciata przeciwnika.
Uzycie pasa lub judogi do wzmocnienia uchwytu (bez owijania), inaczej méwiac do unieruchomienia ramienia, nie powinno
by¢ karane

(XV) Okreslenie ,twarz” oznacza powierzchnig twarzy ograniczong linia czota od poczatkéw uszu do dolnej szczeki;



Artykut 27 cd. — Akcje zabronione i kary Zalacznika Artykut 27 cd. — Akcje zabronione i kary

(b) kara ,chui” jest naktadana na kazdego zawodnika, ktéry dokona powaznego naruszenia przepiséw (lub ktéry

vesth ) ) Ze Ty dOK( , ! U (XXVIII) Przykfad: kani-basami, kombinacja kansetsu-waza i nage-waza
dokonat niewielkiego naruszenia przepisow, lecz wczesniej juz zostat ukarany karg ,,shido”) a mianowicie:

(XVII) zastosowanie shime-waza za pomocg poly judogi lub pasa albo samych palcow. (XXIX) Proby wykonania takich rzutéw jak harai-goshi, uchi-mata itp. z uchwytu jedng reka za kotnierz judogi z pozycji

(XVIIl) zastosowanie nozycowego chwytu nogami na tutéw, kark lub glowe przeciwnika (nozyce splecionymi przypominajacej waki-gatame (w ktdrej nadgarstek przeciwnika jest uwieziony pod pacha rzucajacego) i celowe
stopami, z jednoczesnym wyprostowaniem ndg w stawach kolanowych). padanie twarza w dot, na matg, stwarzajg znaczne prawdopodobiefistwo spowodowania kontuzji.

(XIX) wykonanie kopniecia kolanem lub stopa reki lub ramienia przeciwnika, majace na celu uwolnienie sie od Wykonane bez zamiaru rzucenia czysto przeciwnika na plecy, takie akcje sg niebezpieczne i beda traktowane w ten

jego uchwytu. sam sposob jak rzut z waki-gatame.

(XX) wytamywanie palcow przeciwnika celem uwolnienia si¢ od jego uchwytu.
(XXI) wychodzenie poza pole walki przy wykonaniu techniki w pozycji stojacej lub ne-waza albo celowe
wypychanie przeciwnika poza pole walki (patrz art.9 — ,wyjatki’).

(c) Kara ,,keikoku” jest nakladana na kazdego zawodnika, ktory dokonat ciezkiego naruszenia przepisow (albo
dokonat ponownie lekkiego lub powaznego naruszenia przepiséw bedac juz wczesniej ukarany karg ,.chui”) a
mianowicie:

(XXII) usitowania rzucenia przeciwnika przez owiniecie swojg noga nogi przeciwnika bedac bardziej lub mniej

zwréconym twarzg w tym samym kierunku co przeciwnik i upadek tylem na niego(kawazu-gake).

(XXII1) stosowania kanetsu waza (dzwigni) gdziekolwiek indziej poza stawem fokciowym.

(XXIV) podniesienia przeciwnika lezacego na macie i rzucenia go ponownie na mate

(XXV) podcinania od wewnafrz nogi podporowej przeciwnika, gdy ten ostatni wykonuje technike taka jak np.

harai-goshi.

(XXVI) nie zastosowania si¢ do instrukcji arbitra.

(XXVII) wydawania niepotrzebnych okrzykéw, wypowiadania uwag i wykonywania obrazliwych dla przeciwnika

lub arbitra gestéw w czasie prowadzenia walki.

(d) Kara ,hansoku-make” jest nakladana na kazdego zawodnika, ktory dokonat bardzo ciezkiego
naruszenia przepisow (lub dokonat ponownie naruszenia przepiséow jakiegokolwiek stopnia bedac juz
wczesniej ukarany kara keikoku) a mianowicie:

(XXVII) stosowanie jakiejkolwiek akcji, ktéra mogtaby uszkodzi¢ przeciwnika, szczegdlnie kark lub kregostup

albo bytaby niezgodna z duchem judo.

(XXIX) padanie bezposrednio na mate przy stosowaniu lub prébie stosowania takich technik jak waki-gatame.

(XXX) ,nurkowania” glowa w przéd na mate, bedac pochylony w przod i w dét podczas wykonywania lub préby

zastosowania takiego rzutu jak uchimata, harai goshi itp..

(XXXI) umysinego padania do tytu, gdy przeciwnik jest przycisniety do jego plecow i gdy ktorykolwiek z

zawodnikéw nie ma kontroli nad ruchami przeciwnika.

(XXXI1) noszenia podczas walki twardych lub metalowych przedmiotéw (ukrytych lub nie).
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Artykut 28 - Niestawienie si¢ do walki i wycofanie sie
Decyzja o fusen-gachi (zwyciestwo na skutek niestawienia si¢) powinna by¢ ogtoszona w stosunku do kazdego
zawodnika, ktorego przeciwnik nie stawit sie do walki.
Zawodnik, ktéry nie pojawi sie na macie po trzech (3) wywotaniach, nastepujacych co 1 minute, przegrywa walke.

Przed ogltoszeniem fusen-gachi arbiter musi upewni¢ sig, ze ofrzymat on na to upowaznienie od Komisji
Sedziowskiej.

Decyzja o kiken-gachi (zwycigstwo na skutek wycofania) powinna by¢ ogtoszona w stosunku do kazdego
zawodnika, ktérego przeciwnik wycofat sie podczas zawoddw z walki z jakiegokolwiek powodu.
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Zatacznik do artykutu 28 - Niestawienie sie do walki i wycofanie sie

(Miekkie szkta kontaktowe): W przypadku gdy zawodnik podczas walki zgubi swoje szkta kontaktowe i nie moze
ich natychmiast odzyska¢ (informujac arbitra, ze nie moze bez nich walczyc), arbiter po konsultacji z sedziami
bocznymi przyznaje zwyciestwo przeciwnikowi przez kiken gachi.



Artykut 29 - Zranienie, choroba, wypadek

Decyzja o kachi (zwycigstwo) lub hiki-wake (remis), gdy jeden z zawodnikéw jest niezdolny do kontynuowania
walki z powodu urazu, choroby lub nieszczesliwego wypadku podczas walki, powinna byé podjeta przez arbitra po
konsultacji z sedziami bocznymi na podstawie reguly ,wigkszosci z trzech”, zgodnie z ponizszymi klauzulami:
(a) Zranienie
) jezeli zawodnikiem powodujacym, zranienie jest sam zraniony, powinien on przegra¢ walke;
I} gdy przyczyna zranienia przypisywania jest nie zranionemu zawodnikowi, przegrywa on wéwczas
walke;
1) jezeli nie mozna ustali¢ przyczyny urazu, nalezy ogtosi¢ decyzje ,hiki wake”.

(b) Choroba
Zasadniczo, je$li zawodnik zachoruje podczas walki i nie moze jej kontynuowac, powinien przegra¢
walke.

(c) Wypadek

Jezeli zachodzi nieszcze$liwy wypadek na skutek dziatania warunkéw zewnetrznych nalezy ogtosic hiki-
wake.

Badanie medyczne
W trakcie walki kazdy zawodnik ma prawo by¢ zbadany przez lekarza dwa (2) razy.
Arbiter powinien upewnic sig, ze liczba przerw na badania lekarskie dla kazdego zawodnika odnotowana jest na

tablicy. Tablica powinna pokazywac¢ jeden krzyzyk za pierwsze badanie lekarskie i dwa krzyzyki za drugie badanie
lekarskie.
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Zalacznik do artykutu 29 - Zranienie, choroba, wypadek

W zasadzie tylko jeden lekarz dla kazdego zawodnika dopuszczony jest do pola rozgrywania zawodow.

O ile lekarz potrzebuje pomocy, w pierwszym rzedzie powinien by¢ poinformowany arbiter. Trenerowi nigdy nie
pozwala sie na wstep na tatami. Jesli interwencja lekarza bedzie odnotowana jako badanie lekarskie, arbiter
powinien pokaza¢ swojg decyzje sedziemu notujgcemu na tablicy jak tylko lekarz podejdzie do zawodnikéw.

Wyjatki - Niewielkie urazy (patrz art. 8 (XVII) Free Touch)

Jezeli jakis wypadek lekki (krwawienie z nosa, zlamanie paznokcia itp.) wymaga interwencii lekarskiej, musi by¢
ona przeprowadzona tak szybko, jak to jest tylko mozliwe.
Uwaga: Lekarz moze dotyka¢ zawodnika, lecz nie badac.

Badanie lekarskie (patrz art. 8 (XVI))

Przy powtorzeniu si¢ jakiegokolwiek tego samego urazu lekkiego, lekarz musi by¢ wezwany i badanie medyczne
odnotowane na tablicy.

Jezeli zawodnik prosi o lekarza ze wzgledu na niewielki uraz, badanie musi by¢ odnotowane na tablicy.

Jezeli uraz powstat w wyniku wypadku tj. Zzadnemu zawodnikowi nie mozna przypisa¢ winy, ale je$li wymagane
jest badanie lekarskie, nalezy go odnotowac na tablicy.

Uwaga: Lekarz moze dotyka¢ zawodnika dla szybkiego postawienia diagnozy.

Zranienie — Free examination ( Patrz art.8 (XVIII))

Dowolne badanie medyczne  jest dopuszczalne tylko wtedy, kiedy w opinii sedziow zranienie bylo
spowodowane przez przeciwnika.

Podczas tego badania lekarz moze dotyka¢ i dowolnie bada¢ zawodnika i moze:

d) zastosowac bandaz, jesli to konieczne;

e) asystowa¢ przy doprowadzeniu do porzadku moszny.

Uwaga: Z wyjatkiem wiw sytuaciji, jesli lekarz zastosuje jakiekolwiek leczenie, przeciwnik zwyciezy przez kiken-
gachi.



Artykut 29 cd. — Zranienie, choroba, wypadek

Jezeli akredytowany lekarz po zbadaniu zawodnika(éw) o$wiadczy arbitrowi, ze zawodnik(cy) nie moze
kontynuowa¢ walki, arbiter po konsultacji z pozostatymi sedziami bocznymi powinien zakoriczy¢ walke i ogtosi¢
wynik zgodnie z innymi postanowieniami tego artykutu.

Jesli uraz zawodnika(6w) jest tak powazny, ze wymaga leczenia poza polem rozgrywania zawodéw, albo zranienie
to wymaga wiecej niz dwdch badan przez akredytowanego lekarza, arbiter w porozumieniu z pozostatymi sedziami
bocznymi powinien zakoficzy¢ walke i ogtosi¢ wynik zgodnie z innymi przepisami tego artykutu.

O ile rodzaj urazu zawodnika (6w) jest taki, ze wymaga zabiegéw przez akredytowanego lekarza na polu
rozgrywania zawodow arbiter po konsultacji z pozostatymi sedziami bocznymi powinien zakoriczy¢ walke i ogtosi¢
wynik zgodnie z innymi postanowieniami zawartym w tym artykule.

Jezeli po urazie jednego lub obydwach zawodnikéw arbiter i sedziowie boczni dojdg do przekonania, ze walka nie

powinna by¢ kontynuowana, arbiter powinien zakoriczy¢ walke i ogtosi¢ wynik zgodnie z innymi postanowieniami
zawartym w tym artykule.
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Zalacznik do artykutu 29 cd.- Zranienie, choroba, wypadek

Jezeli w czasie walki uke odni6st uraz po akcji tori i nie moze kontynuowa¢ walki, zespdt sedziowski analizuje
sytuacje i podejmuje decyzje zgodnie z przepisami. Kazdy przypadek jest rozpatrywany ze wzgledu na jego
indywidualne uwarunkowania.

Przyktad:
Uraz powstat w wyniku akcji niedozwolonej. Po opatrzeniu urazu lekarz informuje arbitra, ze zawodnik moze
kontynuowa¢ walke. Po konsultacji z sedziami bocznymi arbiter udziela kary przeciwnikowi.

Jezeli po wznowieniu walki zawodnik, ktdry odnidst uraz spowodowany przez przeciwnika, nie moze kontynuowac
walki, przeciwnik nie moze by¢ ponownie karany z powodu popetnienia tego samego przewinienia. W takim
przypadku zawodnik, ktéry odnidst uraz, przegrywa walke.

W przypadku, gdy lekarz odpowiedzialny w walce za danego zawodnika, jasno zdaje sobie sprawe - zwlaszcza
przy stosowaniu duszen — ze istnieje powaznie zagrozenie zdrowia zawodnika, moze on podej$¢ do skraju tatami i
wezwac sedziow do natychmiastowego zaprzestania walki. Sedziowie powinni przedsigwzia¢é wszelkie konieczne
kroki, aby pomoc lekarzowi. Taka interwencja prowadzi w konsekwencji do przegrania przez zawodnika walki i
dlatego powinna by¢ stosowana w wyjatkowych przypadkach.

Jezeli nie jest mozliwe ustalenie przyczyny urazu i przypisanie jej ktdremu kolwiek z zawodnikow i jesli nikt nie jest
odpowiedzialny, walke wygrywa ten zawodnik ktéry moze jq kontynuowaé.

W zawodach objetych kalendarzem IFJ, oficjalny lekarz ekipy powinien posiada¢ uprawnienia lekarskie i musi by¢
zgtoszony przed zawodami. Jest on jedyng osoba, ktdrej zezwala sie zajmowaé miejsce dla niego przeznaczone a
on musi by¢ tatwy do zidentyfikowania np. musi mie¢ przepaske oznakowang czerwonym krzyzem.

Po akredytacji lekarza krajowe federacje musza przeja¢ odpowiedzialno$¢ za swoich lekarzy w czasie zawodow.
Lekarze muszg by¢ informowani o poprawkach i interpretacjach przepiséw walki.

Przed kazdymi Mistrzostwami IFJ zostanie zwotane i prowadzone przez Dyrektoréw Sportowych IFJ zebranie
lekarzy ekip.



Artykut 30 - Sytuacje nie objete przepisami Zatacznik do artykutu 30- Sytuacje nie objete przepisami

0 ile zaistnieje jakakolwiek nie objeta niniejszymi przepisami sytuacja powinna ona by¢ rozwigzywana decyzjq
podjetq przez arbitra po konsultacji z sedziami bocznymi i Komisjg Sedziowska.
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Regulamin Uktonéw

Uklon bedacy czescig etykiety Judo, jest tradycjg ktéra odzwierciedla szacunek i dyscypline ktdre
przenikajg jedyne w swoim rodzaju oddziatywanie naszego sportu. Zatem, procedura uktondw
powinna by¢ stosowana w sposob peten szacunku.

Wszystkie uktony w pozycji stojacej powinny by¢ wykonywane pod katem 30’ mierzone na poziomie
pasa.

1.Ukton poczatkowy - Ceremonia Otwarcia

1.1 W trakcie ostatniego punktu ceremonii otwarcia, podczas gdy zawodnicy sg ustawieni w szeregu na
polu walki,wszyscy sedziowie stojg szeregiem obok siebie, naprzeciwko zawodnikéw i oficjalnych
przedstawicieli, twarzami w strone joseki .

1.2 Zgodnie z zasadami uktonu w pozycji stojacej (kiotsuke), oficjalni przedstawiciele druzyn,
zawodnicy i sedziowie ktaniajg sie do joseki.

1.3 Zaraz potem sedziowie wykonujg p6t obrotu w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara,
twarzg w kierunku zawodnikow i trzymajac sie zasad, kfaniajg sie sobie wszyscy wzajemnie.

1.4 Nastepnie, zgodnie z regutami i zgodnie z porzadkiem programu zawoddw, sedziowie, oficjalni
przedstawiciele i zawodnicy opuszczajg pole rozgrywania zawodow i turniej sie rozpoczyna.

2. Ukton konczacy - Ceremonia Zamknigcia

2.1 W trakcie ostatniego punktu ceremonii otwarcia, podczas gdy zawodnicy sg ustawieni w szeregu na
polu rozgrywania zawodow, wszyscy sedziowie stojg szeregiem obok siebie, naprzeciwko zawodnikow,
twarzg w kierunku joseki .

2.2 Zgodnie z zasadami uktonu w pozycji stojacej (kiotsuke), sedziowie wykonujg pot obrotu w kierunku
przecwnym do ruchu wskazéwek zegara, twarzami zwrdceni do zawodnikéw i zgodnie regutg
uktonéw, kfaniajq sie sobie wzajemnie.

2.3 Zaraz potem sedziowie wykonuja p6t obrotu w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek zegara i
zgodnie z regutami uktonéw, kfaniajq sie w kierunku joseki.

2.4 Nastepnie, zgodnie z regutami i zgodnie z porzadkiem programu zawodéw, sedziowie, i zawodnicy
opuszczajg pole rozgrywania zawodow, konczac zawody.

ARBITER | SEDZIOWIE BOCZNI

3. Na poczatku walki indywidualnej
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3.1 Przed pierwsza walkg kazdej sesji walk (Shiai), pierwszy zespot wyznaczonych sedziow idzie jeden
za drugim (w porzadku sedzia boczny/arbiter/sedzia boczny) wzdtuz zewnetrznej krawedzi pola
rozgrywania zawodow i zatrzymuje sie na $rodku, przed polem walki, twarzg do joseki. Nastepnie robig
krok do przodu i wkraczajq na pole rozgrywania zawoddw.

3.2 Z tej pozyciji arbiter i sedziowie boczni stojac obok siebie posrodku pola rozgrywania zawodéw
wykonujg ukton w kierunku joseki.

3.3 Stamtad arbiter i sedziowie boczni wchodzg na pas bezpieczeristwa i juz na polu walki ktaniajg sie
po raz drugi w kierunku joseki.

3.4 Nastepnie stojac na pasie bezpieczenistwa ktaniajg sie sobie wzajemnie. Arbiter robi krok do tytu,
podczas gdy sedziowie boczni zwracajg sie do siebie twarzami.

3.5 Zaraz potem arbiter i sedziowie boczni zajmujg odpowiednie miejsca. Sedzia boczny, ktory jako
pierwszy podejdzie do krzesta, pozostaje w pozycji stojacej naprzeciw krzesta czekajac na drugiego
sedziego bocznego i razem jednoczesnie siadaja. Tak samo siadamy po kazdej naradzie.

3.6 W pierwszej walce kazdej rundy walk (shiai) arbiter musi sie upewni¢, ze dwaj pierwsi zawodnicy
spetnig warunki z punktu 9.2.

3.7 Pierwszy zespét sedziéw opuszcza pole walki zgodnie z procedurg uktondw opisang w pkt. 6.

3.8 Sedzia boczny, ktéry ma do pokonania krotszy dystans powinien i$¢ wolniej niz drugi po to aby
jednoczesnie spotkac sie z arbitrem w celu wykonania ukfonu.

4. Kolejni arbitrzy i sedziowie boczni

4.1 Wszystkie pdzniejsze zespoty sedziéw, wyznaczone do kolejnych walk, przestrzegajq regut
opisanych w pkt. 3.1, 3.2 3.5.

4.2 Kazdy nastepny zespdt sedzidw, za wyjatkiem ostatniego w kazdej sesji, opuszcza pole
rozgrywania zawodow zgodnie z procedura opisang w pkt. 6.

5. Zmiana rél pomiedzy arbitrem a sedziami bocznymi

5.1 Po zakoriczeniu walki i ogtoszeniu wyniku i gdy zawodnicy opuscili pole walki, jesli arbiter musi
zamieni¢ sie z sedzig bocznym, obaj sedziowie zblizajq sie do siebie na czerwonym pasie
bezpieczenstwa. Stojac twarzami do siebie, kfaniaja sie zanim zajma nowe pozycje. Mijajac sie, nowy

arbiter przechodzi do $rodka wybierajac najkrétsza droge, na pozycje hajime.

6. Zespot sedziow opuszcza pole walki



6.1 Po zakoniczeniu walki, kiedy wynik zostat juz ogtoszony a zawodnicy opuscili pole walki, jesli arbiter
i sedziowie boczni majg opusci¢ pole walki, muszg oni poj$¢ w kierunku zewnetrznej krawedzi pola
rozgrywania zawodow. Stojac posrodku , twarza w kierunku joseki, z arbitrem stojacym posrodku,
wykonuijg jednoczesnie ukton w kierunku joseki a nastepnie opuszczajg pole rozgrywania zawodow.

7. Zespot sedzidw przy koricu rundy (Shiai)

7.1 Po zakonczeniu ostatniej walki w sesji i po ogtoszeniu wyniku, dodatkowo po spetnieniu warunkéw
z pkt. 9.6, arbiter i sedziowie boczni schodzg w kierunku czerwonego pasa bezpieczenstwa i tam,
wewnatrz, stojgc w jednym szeregu z arbitrem posrodku, twarza w kierunku joseki, ktaniajg sie.

7.2 Stojac na czerwonym pasie, arbiter robi krok do tytu a sedziowie boczni zwracajq si¢ do siebie
twarzami i w koficu wszyscy kianiajg sie sobie wzajemnie.

7.3 Nastepnie arbiter i sedziowie boczni idg w kierunku $rodka krawedzi pola rozgrywania zawoddw,
stajg zwrdceni twarzg w kierunku joseki, arbiter znajduje sie w srodku, ktaniajg sie w kierunku joseki a
nastepnie opuszczajg pole rozgrywania zawodow.

ZAWODNICY
8. Zawodnicy wchodzacy i opuszczajacy pole rozgrywania zawodow

8.1 Podczas wchodzenia jak i opuszczania pola rozgrywania zawodow zawodnicy powinni ukfoni¢ sie w
strone joseki.

9. Ukton zawodnika w pozyciji stojacej

Wymagane jest, aby zawodnicy stosowali sie do zasad opisanych w tym regulaminie uktondw jak i do
przepiséw Swiatowej Unii Judo. Zawodnicy, ktdrzy nie uklonia sie zgodnie z tymi zasadami, bedq
proszeni aby to zrobili. Nazwiska tych, ktdrzy odmoéwig zostang podane do wiadomosci Dyrektora
Sportowego IJF lub Kierownika Zawodéw. Na mocy ich uprawnien zawodnicy ci bedg
zdyskwalifikowani a w przypadku walki o medal, zdobyty medal lub/i miejsce medalowe zostang
odebrane.

9.1 Zawodnicy podchodzg do $rodka krawedzi pola walki i kfaniajq sie, nastepnie wchodzg na pole
walki, na wyznaczone miejsca i ktaniajq sie.

9.2 Pierwszych dwoch zawodnikéw kazdego dnia turnieju, zanim zaczng walczyé, powinni wykonaé, co
nastepuje:

(a) Stojac zwrdceni twarzami do siebie w miejscu za odpowiadajacymi im paskami, na polecenie
arbitra, powinni odwrdcic si¢ w kierunku joseki.
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(b) Na komendg Rei kfaniajg sie zgodnie z ustalonymi regutami.

(c) Zawodnicy znowu zwracajg sie do siebie i postepujg zgodnie z pkt. 9.3 tego regulaminu.

9.3 Dwaj zawodnicy, stojac w miejscu za odpowiadajacymi im paskami, bez polecenia muszg uktonié
sie sobie rownoczesnie, zrobi¢ krok do przodu i zatrzymaé si¢ w naturalnej pozycji, czekajac az arbiter

wyda komende hajime.

9.4 Po walce, kiedy arbiter wydat komende soremade, zawodnicy stajg naprzeciwko odpowiadajacych
im paskdw czekajac na ogtoszenie rezultatu. Judogi musza mie¢ uporzadkowane.

9.5 Arbiter robi krok do przodu, ogtasza wynik walki i robi krok do tylu. Zaraz potem zawodnicy
réwnoczes$nie wykonujg krok do tytu i ktaniajg sie sobie wzajemnie.

9.6 Dwaj ostatni zawodnicy kazdego dnia zawoddw, po tym jak walka sie zakoriczy, muszg wykonag,
co nastepuije:

(a) Po wykonaniu 9.4 i 9.5 i po zwr6ceniu sig na polecenie arbitra twarzg do joseki, zawodnicy muszg
wykona¢ zarzadzenie (a) i (b) pkt.9.2, nastepnie pkt. 9.7.

9.7 Zawodnicy cofajg sie na srodek krawedzi pola walki i muszq uktoni¢ sig; nastepnie opuszczajg pole
rozgrywania zawodow zgodnie z postanowieniem art.8.

10. Zawody Druzynowe
10.1 Kazdy mecz druzynowy jest uwazany za niezalezng sesje (shiai).

10.2 Przed kazdym meczem arbiter i sedziowie boczni muszg wykona¢ 3.1, 3.2, 3.3, 3.4 a nastepnie
10.4,10.5, 10.6, 10.7 i na koficu punkt 3.5 tego regulaminu.

10.3 Po zakonczeniu kazdego meczu, arbiter i sedziowie boczni muszg wykona¢ artykuty 10.9, 10.10,
10.11, 10.12 tego regulaminu. Nastepnie ida na pas bezpieczenstwa i na Srodku pasa, stojac twarzg do
joseki, jednoczes$nie ktaniajq sie. Po uktonie wykonujg 7.2 7.3.

10.4 Przed rozpoczeciem kazdego meczu, kiedy arbiter i sedziowie boczni stojg w jednej linii, z
arbitrem posrodku i twarzami skierowanymi do joseki, dwie druzyny kianiajg sie razem na krawedzi
pola walki. Nastepnie podchodzg na wyznaczone miejsca, twarzami do siebie a arbiter daje im znak
obiema rekami wyciggnietymi do przodu, z dfoimi zwréconymi do gory, aby zwrécili sie w kieruku
joseki. Po tym gescie, zawodnicy odwracajg sie w kierunku joseki, pozostajac w jednym szeregu.

10.5 Arbiter wydaje polecenie wykonania uktonu i zawodnicy ktaniajg sie.

10.6 Nastepnie natychmiast arbiter kieruje zawodnikéw twarzami do siebie.



10.7 Arbiter znowu wydaje polecenie wykonania uktonu , druzyny kianiajg sie sobie wzajemnie, cofajg
sie na krawedz pola walki i kfaniajg sie. Jest zrozumiate, ze zawodnicy klaniajq sie jeszcze raz, w
kierunku joseki, na krawedzi pola rozgrywania zawodéw zanim opuszcza je ostatecznie.

10.8 W kazdej walce indywidualnej zawodnicy musza wykona¢ pkt.9.1, 9.4, 9.6 i 9.7 tego regulaminu.

10.9 Po zakonczeniu wszystkich walk indywidualnych dwie druzyny ustawiaja sie w jednej linii
wewnatrz pola walki na wyznaczonych miejscach, twarzami zwréceni do siebie. Arbiter i sedziowie
boczni stajg w jednej linii obok siebie, z arbitrem w Srodku i twarzami skierowanymi do joseki. Arbiter
wykonuje krok do przodu i ogtasza wynik.

10.10 Arbiter robi krok do tytu, wraca na poprzednie miejsce i wydaje komende rei. Druzyny ktaniajq sie
sobie wzajemnie.

10.11 Nastepnie arbiter wykonujac gest jak w pkt. 10.4, poleca zawodnikom zwrdci¢ sie w kierunku
joseki, przy czym pozostaja oni w jednym rzedzie.

10.12 Zaraz potem arbiter wydaje komendg rei i zawodnicy jednoczes$nie kianiajg sie¢ w kierunku joseki.

10.13 Potem zawodnicy muszg cofngé sie na krawedz pola walki i uktoni¢ sie. Jest zrozumiate, ze
zawodnicy klaniajg sie jeszcze raz w strone joseki, na krawedzi pola rozgrywania zawodoéw zanim
opuszczq je ostatecznie.

10.14 W tym czasie, na pasie bezpieczenstwa, arbiter i sedziowie boczni ktaniajg sie w strone joseki,
ktaniajg sie sobie wzajemnie a nastepnie zgodnie z procedurg opisang w sekcji 7, idg do granicy pola
rozgrywania zawodow, staja na jej srodku twarzami w kierunku joseki, z arbitrem w $rodku, ktaniajq sie
i opuszczajg pole rozgrywania zawodow.

PODSUMOWANIE

Etykieta uktonéw czyni Judo odmiennym od innych miedzynarodowych sportéw. Gesty sg wyrazem
szacunku, podziekowania i grzeczno$ci. Arbiter i sedziowie boczni grajg podstawowe role w
zachowaniu tej wyjatkowosci poprzez zapewnienie wykonywania uktondéw zgodnie z opisanymi
regutami.
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