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WSTEP

Zapasy, podobnie jak wiele innych dyscyplin sportowych,
podlegajq okreslonym zasadom, ktore stanowiq , reguly gry” i
okreslajq ich zastosowanie w praktyce. Celem walki zapasniczej jest
zwyciestwo przez potozenie przeciwnika na topatki lub przez przewage
punktowq.

Styl klasyczny i styl wolny rdzniq sie nastepujqco:

- w stylu klasycznym kategorycznie zabronione jest chwytanie
przeciwnika ponizej linii bioder, podstawianie nog podczas
wykonywania akcji;

- natomiast w stylu wolnym dozwolone jest chwytanie przeciwnika za
nogi, podstawianie nog i aktywne uzZywanie nog przy wykonywaniu
akcji,

W zapasach kobiet zabronione jest wykonywanie , podwojnego

klucza” (tzw. podwdjnego Nelsona).

Zapasy plazowe oraz Sambo podlegajq odrebnemu regulaminowi.

Zapasy tradycyjne podlegajq regulaminom regionalnym specyficznym

dla miejsca ich uprawiania.

Ponizsze przepisy, wielokrotnie modyfikowane i nadal podlegajqce

zmianom, muszq by¢ wszystkim znane i akceptowane przez

zawodnikow, tremerow, dziataczy. Przepisy te wymagajq od
zawodnikow prowadzenia walki totalnej i uniwersalnej w duchu
prawosci oraz fair-play oraz dla przyjemnosci widzow.

FILA
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MIEDZYNARODOWE PRZEPISY ZAPASNICZE
ZAPASY KOBIET, STYL KLASYCZNY, STYL WOLNY

ZBIOR PRZEPISOW

Artykut 1. — CEL

Opracowane, w zgodnosci z rozporzadzeniami statutu FILA, 1 w zgodnosci z:
- regulaminem finansowym,

- regulaminem dyscyplinarnym,

- regulaminem dotyczacy organizacji zawodow migdzynarodowych,

-z wszystkimi specyficznymi regulaminami,

Migdzynarodowe przepisy zapa$nicze maja przede wszystkim na celu:

- zdefiniowanie 1 sprecyzowanie warunkow praktycznych i1 technicznych w
jakich powinny by¢ rozgrywane walki,

- ustalenie wartosci akcji 1 technik zapa$niczych;

- wyszczegbdlnienie okreslonych sytuacji 1 zakazow;

- ustalenie funkcji technicznych petnionych przez zespot sedziowski;

- okreslenie systemu rozgrywania zawodow, sposobow klasyfikacji, karania,
eliminacji zawodnikow itd.

Przepisy te moga ulega¢ zmianom na podstawie praktycznych wnioskow
bedacych wynikiem ich stosowania 1 wynikiem poszukiwan ich skutecznos$ci.
Ponizsze przepisy wyznaczaja ramy, w ktoérych funkcjonuje sport zapasniczy we
wszystkich stylach. Natomiast tak zwane ,,zapasy tradycyjne” i Sambo rzadza
si¢ oddzielnymi przepisami.

Artykut 2. — INTERPRETACJA

W przypadku niezgodno$ci w interpretacji jakiegokolwiek artykutu
niniejszego regulaminu, Biuro Wykonawcze FILA ma wylaczne prawo
precyzowania jego doktadnego znaczenia. Jedyna wyktadnia jest tekst w jezyku
francuskim.

Artykut 3. — ZAKRES STOSOWANIA

Niniejszy regulamin obowiazuje podczas Igrzysk Olimpijskich,
Mistrzostw 1 wszystkich zawodéw migdzynarodowych organizowanych pod
egida FILA.



Podczas zawoddéw migdzynarodowych, w wyjatkowych przypadkach, moze
obowiazywac¢ inny system zawodow, pod warunkiem uzyskania zgody FILA 1
wszystkich krajéw w nich uczestniczacych.

ROZDZIAL 1
ISTOTNE STRUKTURY

Artykut 4. - MATA

Na zawodach, takich jak: Igrzyska Olimpijskie, Mistrzostwa 1 Puchary
obowiazuja nowe maty posiadajace homologacje FILA, o $rednicy 9 metrow,
otoczone] wyktadzing ochronng tej samej grubosci i1 szerokos$ci 1,5 metra.

Na zawodach migedzynarodowych, maty powinny posiada¢ homologacje, ale nie
musza by¢ obowiazkowo nowe.

Podczas Igrzysk Olimpijskich i Mistrzostw Swiata maty do rozgrzewki i
treningdw musza roOwniez by¢ nowe 1 homologowane przez FILA 1 tej same;j
jakosci, co maty przeznaczone do zawodow.

Wewnatrz kota o $rednicy 9 metréw, wzdluz calego obwodu,
umieszczony jest czerwony pas o szerokosci 1 metra, ktory stanowi integralna
cze$¢ pola walki.

Dla rozroznienia poszczegdlnych czg$ci maty stosowana begdzie nastgpujaca
terminologia:
- koto na §rodku maty nazywa si¢ sSrodkiem maty (Srednica 1 metra)
- wewngtrzna ¢z¢$¢ maty otoczona czerwonym pasem nazywa Sie
centralnym polem walki ($rednica 7 metrow)
- czerwony pas: zona (szerokos¢ 1 metra);
- wykladzina: strefa ochronna (szeroko$¢ 1,5 metra).

Podczas Igrzysk Olimpijskich, Mistrzostw Swiata i Mistrzostw
Kontynentalnych, mata powinna leze¢ na platformie, ktérej wysokos$¢ nie
powinna przekracza¢ 1,10 metra.

W przypadku, gdy mata umieszczona zostata na podwyzszeniu, a strefa
ochronna (wyktadzina oraz wolna przestrzeh wokol maty) nie ma 2 metrow,
boki platformy musza zosta¢ zabezpieczone §ciankami pochylonymi pod katem
45°. Wyktadzina ochronna w kazdym przypadku musi by¢ w innym kolorze niz
mata. Podtoga obok maty musi by¢ wylozona migkka wykladzina, doktadnie
umocowanag.

W celu uniknigcia przenoszenia zarazkow mata powinna by¢ myta 1
dezynfekowana przed kazdym seansem zawodoéw. W przypadku korzystania z
mat o gladkiej jednolitej powierzchni obowiazuja takie same zalecenia higieny.



Po srodku maty musi by¢ zaznaczone koto o wewngtrznej srednicy 1 metra,
otoczone pasem szerokosci 10 centymetrow.

Linia o szeroko$ci 8 cm dzieli koto na dwie czesci.
Zona wyznaczajaca granice centralnego pola walki musi by¢ czerwona.

Ponadto, przeciwlegle narozniki maty oznakowane sa kolorami zapas$nikow:
czerwonym i niebieskim.

Mata powinna by¢ ulozona tak, aby otaczata ja szeroka 1 wolna przestrzen
pozwalajaca na prawidlowy przebieg zawodow.

Artykut 5. — UBIOR

Na poczatku kazdego dnia zawodow zawodnik musi by¢ §wiezo ogolony
lub mie¢ kilkumiesi¢czng brode.

a) kostium zapasniczy
Zawodnicy powinni stawi¢ si¢ na brzegu maty w jednoczg§ciowym kostiumie

homologowanym przez FILA w kolorze, ktéry zostal im wyznaczony (czerwony

lub niebieski). Laczenie koloréw niebieskiego z czerwonym jest zabronione.

Zawodnik musi obowigzkowo:

- mie¢ na kostiumie z przodu na wysokosci klatki piersiowej godto swojego
kraju;

- mie¢ z tylu na kostiumie skrot nazwy swojego kraju, maksymalna wielko$¢
liter wynosi 10 x 10 cm;

- zawodnicy nie moga mie¢ umieszczonego na kostiumie godla lub skrotu
nazwy innego panstwa;

- posiada¢ chusteczke¢ z materiatu, ktora pokazuje sedziemu przed walka;

- dozwolone jest uzywanie lekkich nakolannikoéw bez czg$ci metalowych;

b) logo sponsora

Na wszystkich zawodach, oprécz Igrzysk Olimpijskich podczas ktorych
obowiazuja przepisy Migdzynarodowego Komitetu Olimpijskiego, zawodnicy
moga mie¢ umieszczong nazwe sponsora lub sponsorow.
Zawodnicy moga réwniez mie¢ umieszczone nazwy sponsorow na plecach,
rekawach szlafrokow lub dreséw. Litery nie moga by¢ wigksze niz 6 cm w celu
identyfikacji sponsora.



¢) nauszniki

Zawodnicy, ktorzy chca korzysta¢ z nausznikow musza wybra¢ nauszniki
homologowane przez FILA, ktére nie maja zadnych wzmocnien z twardych
materialdéw oraz metalowych czesci.
Sedzia moze zmusi¢ zawodnika, ktory ma za dlugie wlosy do natozenia
nausznikow.

d) obuwie

Zawodnicy musza nosi¢ obuwie zapasnicze usztywniajace kostke.
Zabronione jest uzywanie obuwia na obcasach lub podeszwach z gwozdziami,
obuwia z klamrami lub z czgSciami metalowymi. Buty zapasnicze moga by¢ bez
sznurowek lub ze sznurowkami, ktére sa przytrzymywane wokol butow przez
rzep lub maja system chowania sznuréwek, tak, aby nie rozwiazywaty si¢ one
podczas walki. Sam zawodnik jest odpowiedzialny za rzepy przy butach
zapasniczych, co zostanie skontrolowane przed wejSciem na mate.

e) zakazy:
Zabronione jest:

- noszenie godia lub skrotu nazwy innego kraju niz reprezentowany

- noszenie bandazy na nadgarstkach, ramionach lub kostkach. Istnieje taka
mozliwo$¢ jedynie w przypadku kontuzji lub zalecenia lekarza. Wtedy to,
bandaze te musza zosta¢ owinigte opaska elastyczna.

- pokrycie ciata substancja tlusta lub klejaca;

- stawienie si¢ spoconym na poczatku walki 1 na poczatku kazdej rundy;

- noszenia jakichkolwiek przedmiotow mogacych zrani¢ przeciwnika, takich
jak pier$cionek, bransoletka, kolczyki, protezy, itp.

Podczas wagi sedzia musi sprawdzi¢ czy kazdy zapasnik przestrzega
rozporzadzen zawartych w niniejszym artykule. Rowniez podczas wagi zapa$nik
powinien zosta¢ ostrzezony o mozliwo$ci niedopuszczenia go do zawodoéw w
przypadku ,,nieregulaminowego” ubioru.

Jezeli zawodnik stawi si¢ na mat¢ w ,,nickompletnym” ubiorze, zespot
sedziowski da zawodnikowi maksymalnie jedng minute na zastosowanie si¢ do
przepisOw niniejszego artykutu. Po uptlynigciu tego czasu zawodnik przegra
walke przez poddanie.

Artykul 6. — LICENCJA ZAWODNICZA

Kazdy zawodnik lub zawodniczka - senior, ktory bierze udziat w
Igrzyskach Olimpijskich, Mistrzostwach Swiata, Pucharach Swiata,
Mistrzostwach, Pucharach 1 Igrzyskach Kontynentalnych, Igrzyskach
Regionalnych, Lidze Swiatowej i Kontynentalnej oraz turniejach



migdzynarodowych wpisanych do kalendarza FILA musi posiadac
mig¢dzynarodowa licencj¢ zawodnicza, okreslona specjalnym regulaminem.

Taka licencja stuzy rowniez jako ubezpieczenie od kosztow leczenia i pobytu w
szpitalu w przypadku wypadku, jaki moze wydarzy¢ si¢ w czasie zawodoéw, w
ktorych bedzie uczestniczyt posiadacz licencji.

Wszyscy zawodnicy lub zawodniczki — kadeci/tki 1 juniorzy/ki, ktorzy
uczestnicza w Mistrzostwach Swiata 1 Mistrzostwach Kontynentalnych powinni
roOwniez posiada¢ miedzynarodowa licencje zawodnicza FILA.

Wszyscy zawodnicy i1 zawodniczki — juniorzy/ki, uczestniczacy w turnieju
migdzynarodowym seniorow, powinni posiada¢ rowniez migdzynarodowa
licencj¢ zawodnicza FILA.

Taka licencja stuzy rowniez jako ubezpieczenie od kosztéw leczenia i
pobytu w szpitalu w przypadku wypadku, jaki moze wydarzy¢ si¢ w czasie
zawodow, w ktérych bedzie uczestniczyt posiadacz licencii.

Wszyscy zawodnicy — weterani, ktorzy biora udziat w Mistrzostwach
Swiata 1 innych zawodach migdzynarodowych, powinni réwniez posiadac
migdzynarodowa licencj¢ zawodnicza, ktora stuzy rowniez jako ubezpieczenie.

Zawodnik jest zobowiazany przedlozy¢ swoja licencje podczas wagi
oficjalnemu delegatowi, ktory ja nastepnie przekazuje przedstawicielowi FILA
do sprawdzenia i po jej sprawdzeniu przedstawiciel FILA zwraca ja
bezzwlocznie kierownikowi ekipy danego zawodnika.

Licencja jest wazna tylko na dany rok i powinna by¢ odnawiana, co roku.
Artykul 7. - KATEGORIE WIEKOWE — WAGOWE - ZAWODY
a) Kategorie wiekowe

Kategorie wiekowe sa nastepujace:

- miodzicy 14-15 lat (od 13 lat — zaswiadczenie lekarskie i zgoda rodzicow)
- kadeci 16-17 lat (od 15 lat — zaswiadczenie lekarskie i zgoda rodzicow)
- juniorzy  18-20 lat (od 17 lat — zaswiadczenie lekarskie i zgoda rodzicow)
- seniorzy 20 lat i wiecej (od 18 lat — zaswiadczenie lekarskie i zgoda rodzicow)
- weterani powyzej 35 lat

Zapasnicy z kategorii juniorow moga walczy¢é w grupie seniorow.
Jednakze zapasnicy, ktorzy osiagna wiek 18 lat w danym roku musza
obowiazkowo przedstawi¢ zaswiadczenie lekarskie oraz zgode rodzicoéw).



Zapasnicy, ktorzy ukoncza 17 lat w danym roku nie maja prawa udziatu w
zawodach seniorow.

Wiek zawodnika bedzie sprawdzany na wszystkich mistrzostwach i
zawodach podczas sktadania ostatecznych zgloszen, na 6 godzin przed waga.

W celu umozliwienia powyzszej kontroli, kierownik kazdej delegacji
powinien przedtozy¢ delegatowi technicznemu FILA:

- karte licencyjna zawodnika wazna na dany rok;

- indywidualny paszport lub dowdd tozsamosci (paszport zbiorowy nie zostanie
przyjety);

- zaswiadczenie stwierdzajace wiek kazdego zawodnika wystawione przez
Prezesa Narodowej Federacji Zapasniczej. Zaswiadczenie powinno zostaé
wystawione wedlug wzoru dostarczonego przez FILA 1 na papierze
firmowym Federacji Narodowej;

- zawodnik moze uczestniczy¢ w zawodach zgodnie z narodowoscia figurujaca
w jego paszporcie. Jesli w jakimkolwiek momencie FILA stwierdzi, ze
zaswiadczenie jest falszywe 1 ze miato miejsce oszustwo, to w stosunku do
Federacji, zawodnika 1 osoby, ktéora podpisata zaswiadczenie zostana
natozone stosowne kary dyscyplinarne.

- zawodnicy, ktorzy zmieniaja obywatelstwo - od momentu uczestnictwa w
zawodach wpisanych do kalendarza FILA jako reprezentant kraju urodzenia,
powinni odczeka¢ 2 (dwa) lata, taka, aby mdc reprezentowac nowy kraj.
Zawodnik moze zmieni¢ obywatelstwo tylko jeden raz i po zmianie
obywatelstwa nie moze juz walczy¢ dla swego kraju urodzenia.

- kazdy zapasnik, ktory uczestniczy w zawodach upowaznia automatycznie
FILA do rozpowszechniania filméw lub zdje¢ ze swoja podobizna w celu
promocji zawodow. Odmowa zawodnika musi zosta¢ przedstawiona podczas
sktadania zgloszen ostatecznych, jednakze wiaza¢ si¢ to moze z wytaczeniem
g0 z zawodow.



b) Kategorie wagowe

Kategorie wagowe sa nastgpujace:

MLODZICY KADECI JUNIORZY SENIORZY
1. (29-32) kg 1. (39-42) kg 1. (46-50) kg 1. (50-55) kg
2. 35kg 2.46 kg 2.55kg 2.60 kg

3. 38 kg 3.50kg 3.60 kg 3. 66 kg

4. 42 kg 4. 54 kg 4. 66 kg 4. 74 kg

5. 47 kg 5. 58 kg 5.74 kg 5. 84 kg

6. 53 kg 6. 63 kg 6. 84 kg 6. 96 kg

7. 59 kg 7. 69 kg 7.96 kg 7.(96-120) kg
8. 66 kg 8.76 kg 8. (96-120) kg

9. 73 kg 9.85kg

10.(73-85) kg 10. (85-100) kg

Kazdy zawodnik, uczestniczacy w zawodach z wlasnej woli 1 na swoja
wlasna odpowiedzialno$¢, ma prawo startu tylko w jednej kategorii wagowe;]
odpowiadajacej wadze jego ciata w momencie oficjalnej wagi.

W kategoriach grupy wiekowej senioréw, zapasnicy moga wybrac
kategori¢ wagowa bezposrednio wyzsza w stosunku do kategorii, w ktore]
zostali zgloszeni. Wyjatek stanowi waga cigzka, w ktorej to kategorii zawodnik
musi wazy¢ wigcej niz 96 kg.

¢) Zawody
Zawody mig¢dzynarodowe w roznych kategoriach wiekowych sa nastepujace:

Mtodzicy 14-15 lat
- Zawody Miedzynarodowe (bilateralne 1 regionalne)

Kadeci 16-17 lat
- Zawody Migdzynarodowe
- Mistrzostwa Kontynentalne, co roku

Juniorzy 18-20 lat

- Zawody Migdzynarodowe

- Mistrzostwa Kontynentalne, co roku
- Mistrzostwa Swiata, co roku



Seniorzy 20 lat i wiecej

- Zawody Migdzynarodowe

- Mistrzostwa Kontynentalne, co roku

- Puchary Kontynentalne, co roku

- Mistrzostwa Swiata, co roku (z wyjatkiem roku olimpijskiego)

- Puchary Swiata, co roku

- Mecze-Challenge, Golden Grand Prix FILA, Mig¢dzynarodowe Turnieje
Grand Prix, Walki Super Gwiazd

- Igrzyska Olimpijskie, co cztery lata

Weterani 35 lat i wigcej
- Zawody rozgrywane wedlug specyficznego programu, kategorii i
regulamindéw

ROZDZIAL 2
ZAWODY I PROGRAMY

Artykut 8. - METODA PRZEPROWADZANIA ZAWODOW

System i metoda przeprowadzania zawodow

Zawody zapasnicze zostana przeprowadzone wedhlug systemu eliminacji
bezposredniej z liczba idealna zawodnikow: 4, 8, 16, 32, 64 etc.
Jesli w kategorii nie ma idealnej liczby zawodnikow, nalezy rozegra¢ walki
kwalifikacyjne - zestawianiem w pary wedlug numerdéw wyciagnigtych w
losowaniu.

Wszyscy zawodnicy, ktorzy przegrali z dwoma finalistami walcza w repasazach.
Sa dwie odrgbne grupy repesazowe: jedna zlozona z tych, ktérzy przegrali
przeciwko pierwszemu finaliScie 1 druga zlozona z tych, ktorzy przegrali
przeciwko drugiemu finaliscie.

Pojedynki repesazowe zaczynaja si¢ od zawodnikow, ktorzy przegrali w
pierwszej rundzie (wtacznie z pojedynkami, kiedy poszukuje si¢ liczby idealnej)
z jednym z finalistow, az do potfinatdéw, w linii bezposredniej. Zwycigzcy
dwoch ostatnich pojedynkow repesazowych otrzymuja — kazdy medal brazowy.
Kazda kategoria wagowa zaczyna si¢ 1 konczy jednego dnia.

Waga odbywa si¢ dla kazdej kategorii w przeddzien jej rozpoczgceia.

Zawody sg przeprowadzane w nastepujacy sposob:
a) walki kwalifikacyjne



a) walki eliminacyjne
b) walki repesazowe
c) walki finatowe

Jezeli w kategorii wagowej jest mniej niz 6 zawodnikow, zawody
nalezy przeprowadzi¢ wedlug systemu nordyckiego tj. kazdy z kazdym.

Przyklad zawodow przeprowadzonych wedlug systemu eliminacji
bezposredniej:

Biorac przyktad zawodow z 22 zawodnikami w danej kategorii wagowe;.
22 zawodnikéw losuje numery od 1do 22 (tablica, aneks A)

Walki kwalifikacyjne

Aby uzyskac¢ idealna liczb¢ zawodnikow, umozliwiajaca wprowadzenie systemu
eliminacji bezposredniej (szesnastu zawodnikdéw), nalezy rozegra¢ walki
kwalifikacyjne. W naszym przyktadzie, mamy o sze$ciu zawodnikow wigcej niz
liczba idealna (szesnastu w tym wypadku). Walki klasyfikacyjne zostana
rozegrane pomig¢dzy dwunastoma zawodnikami, czyli tymi, ktorzy wyciagneli
numery powyzej 16, a wigc numery: 17,18,19,20,21 1 22 1 sze§cioma
zawodnikami, ktorzy wyciagneli numery poprzedzajace bezposrednio 17, a wige
16,15,14,13,12 1 11. W nastepstwie tej zasady mamy zestawienie w pary wedlug
numerdéw wyciagnigtych, a wigc walki pomigdzy:

- numer 11 z numerem 12, walka numer 1

- numer 13 z numerem14, walka numer 2

- numer 15 z numerem16, walka numer 3

- numer 17 z numerem 18, walka numer 4

- numer 19 z numerem 20, walka numer 5

- numer 21 z numerem 22, walka numer 6

Zwycigzey tych 6 walk kwalifikacyjnych wchodza do rund eliminacyjnych
zawodow w wyniku bezposredniej eliminacji.

Walki eliminacyjne

Po przeprowadzeniu walk kwalifikacyjnych uzyskujemy idealna liczbg-
szesnastu zawodnikow, ktorzy biora udzial w rundach eliminacyjnych. Jest to
dziesigciu zawodnikow, ktorzy wyciagneli numery od 1 do 10 1 szesciu
zawodnikow, ktorzy wygrali walki kwalifikacyjne, a wigc np.: numery 12, 13 1
15, 17119122 (aby uzyska¢ liczbg szesnastu zawodnikow). Dalej w
nastepstwie w/w zasady zestawiania w pary wyciagni¢tych numerdw, pierwsza
runda eliminacyjna odbywa si¢ w nastgpujacy sposob:

- numer 1 z numerem 2, walka numer 1

- numer 3 z numerem 4, walka numer 2

- numer 5 z numerem 6, walka numer 3




- numer 7 z numerem 8, walka numer 4

- numer 9 z numerem 10, walka numer 5
- numer 12 z numerem 13, walka numer 6
- numer 15 z numerem 17, walka numer 7
- numer 19 z numerem 22, walka numer 8

Walki repesazowe

Jak zostato powiedziane powyzej, wszyscy zawodnicy (zawodniczki), ktorzy
przegrali z dwoma finalistami maja prawo do repesazu.

Zawodnicy, ktorzy przegrali z finalista numer 5 sa nastgpujacy:

- numer 6 (przegrywajacy 1 rundg)

- numer 7 (przegrywajacy 2 rundg)

- numer 3 (przegrywajacy 3 rundg)

Zawodnicy, ktorzy przegrali z finalista numer 15

- numer 16 (przegrywajacy w kwalifikacji)

- numer 17 (przegrywajacy w 1 rundzie)

- numer 19 (przegrywajacy w 2 rundzie)

- numer 12 (przegrywajacy w 3 rundzie)

Repesaz rozpoczynaja zawodnicy, ktorzy przegrali z finalistami na najnizszym
poziomie zawodow.

1 walka: numer 6 (przegrywajacy w 1 rundzie) z numerem 7 (przegrywajacy w
2 rundzie)

2 walka: zwycigzca 1 walki (numer 6) z numerem 3 (przegrywajacy w 3
rundzie)

Zawodnik 6 zostaje zwycigzca grupy repesazowe], ktorzy przegrali z finalista
numer 3.

Postgpujemy w ten sam sposob z zawodnikami, ktorzy przegrali z finalista
numer 15.

1 walka: numer 16 (przegrywajacy w klasyfikacji) z numerem 17
(przegrywajacy w 1 rundzie)

2 walka: zwycigzca 1 walki (N16) z numerem 19 (przegrywajacy w 2 rundzie)
3 walka: zwycigzca 2 walki (N16) z numerem 12 (przegrywajacy w 3 rundzie)
Zawodnik numer 16 jest zwycigzca grupy repasazowej zawodnikow, ktorzy
przegrali z finalista numer 15.

Finaly
Dwoch finalistoéw rund eliminacyjnych, a wigc numery 5 1 15, uczestnicza w

walkach o 1 1 2 miejsce.

Dwaj ostatni zwycigzcy dwoch ostatnich walk repesazowych (numer 6 1 numer
16) otrzymuja — kazdy medal brazowy.

Przegrani w dwoch finatach o brazowe medale zdobg¢da 5 miejsce ex aequo



Kryteria klasyfikacji:
Zawodnicy od 7 miejsca sa sklasyfikowani w zalezno$ci od uzyskanych
punktow klasyfikacyjnych. W przypadku posiadania przez zawodnikow réwne;]
liczby punktow  klasyfikacyjnych, zostana oni sklasyfikowani po
przeanalizowania nast¢pujacych punktow:

» Najwigcej zwycigstw przez ,,tusz”

* Najwigcej zwyciestw w pojedynkach przez przewage

» Najwigcej zwycigstw w rundach przez przewagg.

* Najwigcej punktéw technicznych zdobytych w czasie catych zawodow

* Najmniej punktow technicznych straconych w czasie catych zawodow.

Jesli zawodnicy nie moga by¢ sklasyfikowani wedtug ponizszych kryteriow,
beda sklasyfikowani ex aequo.

Zawodnicy, ktérzy uczestnicza w  repesazach beda rowniez
sklasyfikowani wedlug punktow klasyfikacyjnych zdobytych w czasie calych
zawodow ( wlacznie z walkami kwalifikacyjnymi i1 repesazem)

Uwaga

Zawodnicy zdyskwalifikowani za brutalnos¢ lub nie sportowe zachowanie, beda
wyeliminowani lub niesklasyfikowani.

Z wyjatkiem zaswiadczenia wystawionego przez lekarza FILA, jesli jeden z
zawodnikdéw nie stawi si¢ na macie z jakiegokolwiek powodu, kiedy zawody juz
si¢ rozpoczgly, jego przeciwnik lub przeciwnicy wygraja walke a zawodnik
bedzie wyeliminowany i niesklasyfikowany.

Kryteria klasvfikacji w turniejach nordyckich:

W systemie nordyckim, tylko 4 punkty klasyfikacyjne bedq przyznawane
za: polozenie na topatki ,, Tusz”, poddanie sig, wycofanie 7 powodu kontuzji
lub dyskwalifikacje.

W tym systemie ten, ktory ma najwigcej punktow klasyfikacyjnych jest
sklasyfikowany jako pierwszy.
W przypadku réwniej liczby punktow klasyfikacyjnych pomigdzy dwoma
zawodnikami, bezposrednia walka okresli zwyciezcg. Zawodnik, ktory wygra
bedzie sklasyfikowany przed swoim przeciwnikiem.
W przypadku réwnej liczby punktow klasyfikacyjnych pomigdzy wigksza liczba
zawodnikow, zaczniemy poprzez sklasyfikowanie ostatnich ex aequo w grupie,
wedhlug nastepujacych kryteriow az do momentu, kiedy pozostanie tylko dwéch
zawodnikéw:

* Najmniej zwycigstw przez ,,tusz”

* Najmniej zwycigstw w pojedynkach przez przewage

* Najmniej zwycigstw w rundach przez przewagg.



* Najmniej punktow technicznych zdobytych w czasie catych zawodow

* Najwigcej punktéw technicznych straconych w czasie catych zawodow.

 Kiedy zostanie tylko dwoch zawodnikow z rowna liczba punktow
klasyfikacyjnych, bedzie sklasyfikowany pierwszy ten, ktory wygra
bezposrednia walke.

Artykut 9. - PROGRAM ZAWODOW

Czas trwania zawodow jest nastepujacy:

a) Igrzyska Olimpijskie - 6 dni na 3 matach dla trzech styli
b) Mistrzostwa Swiata senioréw - 6 dni na 3 matach dla trzech styli
¢) Mistrzostwa Swiata juniorOw - 6 dni na 3 matach dla trzech styli

Jednakze, na wszystkich rodzajach zawodéw w zaleznosci od liczby
otrzymanych zgloszen, bedzie mozna po uzyskaniu zgody od FILA dotozy¢ lub
zabra¢ jedna matg.

W zasadzie czas trwania sesji dla wszystkich rodzajow zawoddéw nie powinien
trwac dtuzej niz 3 godziny.

Podczas kazdej rundy zawoddw poszczegdlna kategoria wagowa w zasadzie
musi by¢ rozgrywana na jednej macie, a nie na kilku matach jednocze$nie
Wszystkie walki o 1, 2 1 3 miejsce musza odbywac sig na jednej macie.

Artykut 10. - CEREMONIA PROTOKOLARNA

Czterej pierwsi zawodnicy sklasyfikowani w kazdej kategorii wagowej biora
udzial w ceremonii protokolarnej 1 otrzymuja medale oraz dyplomy, stosownie
do zajetych miejsc:

l-szy — ZLOTY MEDAL, 2-gi — SREBRNY MEDAL, 3-cie — 2 BRAZOWE
MEDALE

W Mistrzostwach Swiata zwyciezca otrzymuje pas Mistrza Swiata (patrz
regulamin odznaczen 1 nagrod).

Zawodnicy sklasyfikowani od 5 do 10 miejsca otrzymuja dyplomy.

Ceremonie protokolarne odbywaja si¢ zaraz po zakonczeniu walki finalowe;j
danej kategorii wagowe;j.



ROZDZIAL 3
PRZEBIEG ZAWODOW

Artykut 11. - WAGA

Ostateczna lista zawodnikow musi obowiazkowo zosta¢ zlozona przez
kierownika ekipy w sekretariacie komitetu organizacyjnego na 6 godzin przed
rozpoczeciem wagi. Wszelkie zmiany dokonywane na li§cie po tym terminie nie
zostana uwzglednione.

Waga zawsze odbywa si¢ w przeddzien zawodoéw. Waga trwa 30 minut.

Zaden zawodnik nie bedzie mogl przystapi¢ do wagi, jesli nie zostal poddany
badaniu lekarskiemu, w terminie wyznaczonym regulaminem danych zawodow.
Kontrola lekarska odbywa si¢ zawsze na godzing przed waga.

Zapasnicy musza stawi¢ si¢ do kontroli medycznej 1 na wagg, z licencja 1
paszportem.

Zawodnicy obowiazkowo waza si¢ w kostiumach zapasniczych, po uprzednim
badaniu lekarskim przeprowadzonym przez uprawnionych lekarzy, ktérzy
musza wyeliminowa¢ kazdego zawodnika stanowiacego ryzyko jakiegokolwiek
zarazenia.

Nie przyznaje si¢ zadnej tolerancji wagowej za kostium.

Zawodnicy musza by¢ w doskonatej kondycji fizycznej 1 mie¢ krotko obcigte
paznokcie.

Do momentu zakonczenia wagi, zawodnicy maja prawo, kazdy po kolei, wazy¢
si¢ tyle razy, ile bgda sobie zyczyc.
Dla wszystkich zawodow jest tylko jedna waga dla kazdej kategorii wagowe;.

Arbitrzy odpowiedzialni za przebieg wagi maja obowigzek
kontrolowa¢ zapasnikow czy stosuja si¢ do wytycznych artykulu 5
dotyczacego ,ubioru” i poinformowac¢ zapasnikow i zapasniczki o
konsekwencjach pojawienia si¢ na macie w nieregulaminowym stroju.

Arbitrzy odmowia zwazenia zawodnika, pojawiajacego si¢ w
nieregulaminowym stroju.

Artykut 12. - LOSOWANIE

Uczestnicy zawodow musza zosta¢ zestawiani w pary do kazdej
rundy wedtug numeréw porzadkowych, przydzielonych kazdemu z nich, w
drodze



losowania, ktore odbywa si¢ podczas wagi przed rozpoczg¢ciem zawodow.
Losowanie musi by¢ jawne. Ponumerowane zetony odpowiadajace liczbie

zawodnikow, ktorzy przeszli badanie lekarskie, musza by¢ zamknig¢te w urnie,

woreczku lub w czym$ podobnym celem uniknigcia ich rozrdznienia.

Zwazony zawodnik, opuszczajac wage, wyciaga numer na podstawie, ktorego

zostanie zestawiony w parg.

Numer ten musi by¢ natychmiast zapisany na tablicy informacyjnej

umieszczonej] w miejsce widocznym dla publicznos$ci, jak réwniez na liScie

startowej 1 liScie wagi.

Wazne: W przypadku, gdy podczas losowania odpowiedzialny za wage i1
losowanie stwierdzi blad w powyzszej regulaminowej procedurze, to losowanie
w danej kategorii zostanie uniewaznione.

Zarzadza si¢ wtedy nowe losowanie w danej kategorii za zgoda kierownika
zawodow.

Artykul 13. — LISTA STARTOWA

Jesli jeden lub kilku zawodnikéw nie zgtosi si¢ do wazenia lub przekroczy limit
wagowy, to po zakonhczeniu wagi zawodnicy sa klasyfikowani, poczynajac od
najnizszego do najwyzszego numeru. Zawodnicy sa wigc zestawiani w
numerycznym porzadku:

Nrl E Nr5 D Nr9 1
Nr2 H Nr6 C Nr10G
Nr3 B Nr7 J Nrl1l1 K
Nr4 A Nr8 L Nr12F itp.

Artykul 14. - ZESTAWIENIE PAR

Zawodnicy sa zestawiani w pary wedlug numerow wylosowanych w czasie
wagl. Nalezy sporzadzi¢ dokument ustalajacy protokot i1 rozktad godzinowy
zawodow, w ktérym beda zawarte wszystkie niezbedne szczegoéty dotyczace
przewidywanego przebiegu zawodow.

Zestawienie par w kazdej rundzie, jak rowniez wyniki walk musza by¢
zapisywane na ogolnie dostgpnej tablicy tak, aby zawodnicy mogli je sprawdzié¢
w kazdej chwili (patrz tablica w zataczeniu do tego regulaminu).



Artykut 15. — ELIMINACJA Z ZAWODOW

- zawodnik, ktory przegrywa walke z przeciwnikiem innym niz finalista, jest
wyeliminowany 1 sklasyfikowany  wedlug  zapisanych  punktéw
klasyfikacyjnych, z wyjatkiem zawodnikow, ktorzy przegrali z jednym z
dwoch finalistow, bo uczestnicza w repesazach, w celu sklasyfikowania ich
na 3 lub 5 miejscu.

- zawodnik, ktory bez orzeczenia lekarskiego 1 bez powiadomienia oficjalnego
sekretariatu zawodow, po wywolaniu swojego nazwiska nie stawi si¢ do
walki z przeciwnikiem zostaje zdyskwalifikowany 1 nie jest klasyfikowany.
Jego przeciwnik lub przeciwnicy odnosza zwycigstwo.

- zawodnik, ktory ztamie zasadg fair-play, ,,mys$l przewodnia 1 koncepcje FILA
odno$nie walki totalnej 1 uniwersalnej”, ktory oszuka, popeini powazny btad
lub walczy brutalnie, zostanie natychmiast, jednoglosna decyzja zespotu
sedziowskiego, zdyskwalifikowany 1 wyeliminowany z zawodow. W tej
sytuacji nie zostanie rowniez sklasyfikowany.

- jezeli obaj zawodnicy zostana zdyskwalifikowani za brutalnos¢ w czasie tej
samej walki, to zostang wyeliminowani, a tworzenie par w nastgpnej turze
odbedzie si¢ bez zmian, zawodnik sklasyfikowany wyzej zestawiony w pare z
jednym lub zawodnikami wygrywajacymi walke.

- jezeli dyskwalifikacja ta zaktoci klasyfikacje w walce finatlowej, to nastgpni
rywale zostang przesunigci w gore tabeli, aby ustali¢ koncowa klasyfikacje.

Jesli dwaj pierwsi zawodnicy sa dyskwalifikowani, przeprowadza sie
walke pomigedzy dwoma brazowymi medalistami w celu okres$lenia pierwszego 1
drugiego miejsca. Wszyscy inni awansuja w klasyfikacji, dwaj zajmujacy piate
miejsce awansuja na trzecie.

Klasvfikacja w przypadku dopingu

W przypadku, kiedy pierwszy lub drugi w klasyfikacji zawodnik sa
zdyskwalifikowani za stosowanie dopingu, brazowym medalista zostaje ten,
ktory przegral z nim w linii eliminacyjnej 1 on awansuje w klasyfikacji
ostateczne;.

Przegrany z grupy repasazowej zdyskwalifikowanego finalisty awansuje 1
zostanie mu przyznany brazowy medal. Pozostali w klasyfikacji, rowniez
awansuja o jedna pozycje. W przypadku pozytywnego wyniku kontroli
dopingowej, zawodnik bedzie zdyskwalifikowany i niesklasyfikowany.
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ZESPOL SEDZIOWSKI

Artykut 16. — SKLAD

Na wszystkich zawodach zespot sedziowski wyznaczany do kazdej walki sktada
si¢ z:

- jednego kierownika maty

- Jjednego arbitra

- Jjednego sedziego
czyli trzech oficjalnych sgdziow, ktorych sposoéb kwalifikowania lub
wyznaczania okre§lony jest migdzynarodowym regulaminem dotyczacym
obsady sedziowskiej.
Formalnie zabrania si¢ dokonywa¢ zmian w skladzie zespotu sedziowskiego w
czasie trwania walki. Wyjatek stanowi powazna niedyspozycja stwierdzona
przez lekarza.

W Zadnym przypadku w sklad zespolu sg¢dziowskiego nie moze wchodzi¢
dwoch sedzidw tej samej narodowosci.

Ponadto, zabrania si¢ kategorycznie, aby cztonek zespotu s¢dziowskiego peit
swoje funkcje podczas walk prowadzonych przez rodakéw.

Artykut 17. - OGOLNE OBOWIAZKI ZESPOLU SEDZIOWSKIEGO

a) Zespot sedziowski zapewnia prawidlowe pelnienie wszystkich funkcji
przewidzianych przepisami zawodow zapasniczych 1 ewentualnie
rozporzadzeniami specjalnie ustalonymi przy organizacji niektorych
zawodow.

Obowiazkiem zespotu sedziowskiego jest obserwowanie z najwigksza uwaga
kazdej walki 1 ocenianie akcji tak, aby wynik figurujacy w karcie sedziego
odzwierciedlat rzeczywisty przebieg walki.

b) Kierownik maty, arbiter 1 sedzia indywidualnie oceniaja techniki celem
sformutowania ostatecznej decyzji. Arbiter 1 sedzia powinni ze soba
wspolpracowaé pod kierownictwem kierownika maty, ktory koordynuje
prace zespotu s¢dziowskiego.

c) Zespot sedziowski ma za zadanie peli¢ wszystkie funkcje sedziowskie,
ocenia¢ walki, przyznawa¢ punkty oraz orzeka¢ sankcje przewidziane
przepisami.

d) Karta punktowa segdziego 1 kierownika maty stuzy do punktowania
wszystkich technik wykonanych przez obu zawodnikow.



Punkty, ostrzezenia (O) musza by¢ dokladnie wpisywane w kolejnosci
odpowiadajacej roznym fazom walki. Karty punktowe musza by¢ podpisane
kolejno przez s¢dziego i1 kierownika maty.

a) Jezeli runda nie zakonczy sig ,,potozeniem na topatki”, to kierownik maty
musi podja¢ decyzje o jej wyniku na podstawie oceny wszystkich akcji
kazdego z zawodnikdéw, wpisanych od poczatku do konca do swojej karty
punktowej oraz karty sedziego.

b) Wszystkie punkty przyznane przez s¢dziego musza by¢ w momencie ich
zdobycia podane do publicznej wiadomosci albo za pomoca paletek
punktowych lub urzadzen §wietlnych.

c) W celu sprawnego prowadzenia walk i wtasciwego petnienia swoich funkcji,
wszyscy czlonkowie zespotu sedziowskiego sa zobowiazani do postugiwania
si¢ podstawowa terminologia ustalona przez FILA. Zabrania si¢ zespotowi
sedziowskiemu prowadzenia jakiejkolwiek rozmowy z kimkolwiek podczas
walki, z wyjatkiem wymiany zdan migdzy soba w celu konsultacji i
prawidtowego wykonywania swoich obowiazkow.

Artykut 18. — UBIOR SEDZIOW

Zespo6t sedziowski: arbiter, sgdzia, kierownik maty, do petnienia swoich funkcji
powinni by¢ ubrani w nastgpujacy sposob:

klasyczna marynarka w kolorze ciemny-granat z logo FILA

stalowe spodnie bez mankietow z czarnym paskiem

koszula z dlugim rgkawem lub krétkim w kolorze jasnoniebieskim

z6tty krawat z logo FILA

czarne skarpetki

czarne buty

Cztonkowie zespotu sedziowskiego nie moga mie¢ zamieszczonej zadnej nazwy
sponsora. Jednakze, na numerze noszonym na plecach moze zosta¢ umieszczona
nazwa sponsora FILA.

Ubi6r powinien spetnia¢ warunki modelu homologowanego przez FILA.

-~

Artykul 19. — ARBITER

a) Arbiter na macie jest odpowiedzialny za prawidlowy przebieg walki, ktora
musi prowadzi¢ zgodnie z przepisami.

b) Arbiter musi wymaga¢ od zawodnikow szacunku w stosunku do swojej
osoby 1 do rywali. Z racji petlnionej funkcji musi on wymagaé
natychmiastowego wykonania jego polecen i instrukcji. Musi on rowniez
prowadzi¢ walke nie tolerujac jakichkolwiek nieprzepisowych i
niewlasciwych interwencji z zewnatrz.



a)

b)

d)

e)

Arbiter $cisle wspotpracuje z sedzia, skupiajac swoje dziatania na walce i1
wystrzegajac si¢ nieprzemyslanych i nie w porg¢ dokonanych interwencji.
Jego gwizdek rozpoczyna, przerywa i konczy walkg.

Arbiter zarzadza powr6t zawodnikow na mate w przypadku jej opuszczenia,
zarzadza kontynuowanie walki w stdjce lub w parterze, w pozycji gora-dot,
za zgoda sedziego lub w przypadku jej braku, za zgoda kierownika maty.
Arbiter ma obowiazek noszenia czerwone] opaski na lewym nadgarstku 1
opaski niebieskiej na prawym. Arbiter pokazuje na palcach ilo$¢ punktow
odpowiadajacych warto$ci wykonanej techniki (czy jest ona wazna, czy byta
wykonana w obrebie maty, czy jeden z zawodnikow znalazt si¢ w pozycji
zagrozonej, itd.) lub tez podnosi prawa reke, gdy zawodnik ubrany w
kostium niebieski otrzymuje punkty lub podnosi lewa reke, jezeli zdobywa je
zawodnik ubrany w czerwony kostium.

Arbiter nigdy nie powinien wahac sig, gdy trzeba:

- przerwa¢ walke we wlasciwym momencie, tzn. nie za wczesnie 1 nie
za pozZno;

- wskaza¢ czy technika wykonana na brzegu maty jest wazna;

- odlicza¢ w widoczny sposob 5 sekund, podczas ktorych zawodnik
jest trzymany w moscie 1 przyzna¢ dodatkowy punkt wynikajacy z tej
sytuacji;

- zasygnalizowac 1 oglosi¢ TUSZ (polozenie na topatki), po uzyskaniu
aprobaty sedziego lub w przypadku jej braku, aprobaty kierownika
maty. Aby stwierdzi¢, czy rzeczywiscie jeden z zawodnikow zostat
przyci$nigty do maty obiema lopatkami jednoczesnie, arbiter musi w
myslach wypowiedzie¢ «polozenie na topatki», unies¢ rekg w celu
uzyskania aprobaty sedziego lub kierownika maty, uderzy¢ reka w
mate, a nastgpnie musi zagwizdac.

Arbiter powinien uwazac, aby:

- nie sta¢ zbyt blisko zawodnikéw walczacych w pozycji stojacej, gdyz
wtedy nie moze obserwowac nalezycie ich nog. Jezeli jednak walka
odbywa si¢ w parterze, moze on sta¢ blisko walczacych;

- przywotuyjac zawodnikéw na $rodek maty (nogi w centralnym kole)
szybko 1 wyraznie zarzadzi¢ w jakiej pozycji, walka zostanie
wznowiona;

- nie sta¢ zbyt blisko zawodnikoéw, aby nie ich zastania¢ s¢dziemu i
kierownikowi maty, szczegolnie jezeli dochodzi do ,,potozenia na
topatki’;

nie pozwala¢ zawodnikom odpoczywacé w trakcie walki pod pretekstem
wycierania nosa, czy tez nie pozwala¢ na symulowanie kontuzji, itp. W takim
przypadku powinien przerwac walke, zazadac



- ukarania winnego dajac mu ostrzezenie (0) 1 przyznajac
przeciwnikow1 jeden punkt.

- by¢ w stanie, w kazdej chwili zmieni¢ swoja pozycj¢ na macie lub
wokot niej, a nawet nagle polozy¢ si¢ na brzuchu, aby lepiej
obserwowac ,,potozenie na topatki’;

- bez przerywania walki stymulowa¢ zawodnika lub zawodnikow,
ustawiajac si¢ w sposob uniemozliwiajacy jakakolwiek ucieczke
zawodnika z maty;

- by¢ gotowym do uzycia gwizdka, gdy zawodnicy zblizaja si¢ do
brzegu maty;

- nie przerywa¢ walki w stylu klasycznym, w pozycji zagrozonej w
momencie uptywu 1 minuty lub 1 minuty 30 sekund

a) Arbiter jest rowniez zobowiazany do:

- obserwowania przede wszystkim nog zawodnikow walczacych w
stylu klasycznym;

- zatrzymania obu zawodnikéw na macie do momentu ogloszenia
wyniku walki;

- we wszystkich przypadkach wymagajacych wuzyskania zgody,
zazadania najpierw opinii sedziego znajdujacego si¢ na brzegu maty,
a naprzeciwko kierownika maty;

- ogloszenia zwycigzcy po kazdej rundzie i po zakonczeniu walki w
zgodzie z kierownikiem maty;

b) Arbiter ma prawo zazadac zastosowania sankcji za naruszenie przepisOw lub
za brutalny sposob walki;

c) Arbiter, po interwencji kierownika maty, musi przerwa¢ walke 1 oglosié
zwycigstwo przez przewage techniczna, jesli roznica punktowa w rundzie
wynosi 6 punktow. W tej sytuacji musi poczeka¢ na zakonczenie ataku lub
kontrataku.

Artykut 20. — SEDZIA PUNKTOWY

a) Sedzia pelni wszystkie funkcje przewidziane ogolnymi przepisami
zapasniczymi.

b) Sedzia musi bardzo uwaznie §ledzi¢ przebieg walki nie pozwalajac sobie na
jakiekolwiek odwrdécenie uwagi, przyznawac¢ punkty za kazda akcje,
odnotowujac je w karcie punktowej, w uzgodnieniu z arbitrem lub
kierownikiem maty. W kazdej sytuacji powinien poda¢ swoja opinie.

Po kazdej akcji, w oparciu o wskazowki arbitra lub w przypadku ich braku, o

wskazowki kierownika maty, (ktore porownuje z wlasna opinia), sedzia



a)

b)

d)

g)

h)

odnotowuje w swojej karcie liczbg¢ punktéw przyznanych za dang akcje,
nastgpnie pokazuje wynik na tablicy znajdujacej si¢ obok niego, ktéra musi
by¢ widoczna zaréwno dla widzow jak i zawodnikow.

Sedzia stwierdza i sygnalizuje arbitrowi potozenie na topatki (TUSZ).

Jezeli podczas walki s¢dzia stwierdzi jakakolwiek nieprawidlowos¢, ktéra
wedlug jego oceny powinien przekaza¢ do wiadomosci arbitra, gdy ten nie
byt w stanie jej zauwazy¢ badz, na ktora nie zwrocit uwagi (potozenie na
topatki, nieprzepisowa technikg itp.), to powinien uczyni¢ to poprzez
podniesienie paletki w kolorze danego zawodnika, nawet wtedy, gdy arbiter
nie prosit go o podanie opinii.

W kazdych okoliczno$ciach s¢dzia musi zwroci¢ uwagg arbitra na wszystko,
co wydaje si¢ mu nienormalne lub nieprawidtowe w przebiegu walki lub w
zachowaniu zawodnikow.

Ponadto, sedzia musi podpisa¢ kart¢ punktowa w momencie jej otrzymania, a
po zakonczeniu walki musi pamigta¢, aby zaznaczy¢ wynik walki poprzez
wyrazne skre§lenie nazwiska zawodnika, ktory walke przegrat i wpisanie
nazwiska zwycigzcy.

Decyzje sedziego 1 arbitra sa prawomocne 1 powinny by¢ wykonane bez
potrzeby interwencji ze strony kierownika maty, o ile sa one identyczne.
Wyjatek stanowi ogloszenie zwycigstwa przez przewagg techniczna, do
ktorego obowiazkowo wymagane jest uzyskanie opinii kierownika maty.

W przypadku zwycigstwa przez ,,potozenie na lopatki”, przez przewagg
techniczna, poddanie, itp. karta punktowa sedziego powinna zawieraé
doktadny czas zakonczenia walki.

W celu doktadniejszego Sledzenia walki, szczegdlnie w trudnych sytuacjach,
sedzia wyjatkowo moze zmieni¢ miejsce, lecz tylko wzdtuz brzegu maty.

Sedzia musi réwniez zaznaczy¢, poprzez podkreSlenie, ostatni punkt
otrzymany przez jednego z zawodnikdw, ktory moze shuzy¢ do okreSlenia
zwycigzey w rundzie.

Ostrzezenie za ucieczke z maty, nieprawidtowa technike lub brutalno$¢ beda
zaznaczane za pomoca litery ,,0” umieszczanej w kolumnie zawodnika,
ktory dopuscit si¢ przewinienia.

Artykul 21. - KIEROWNIK MATY

a)

b)

kierownik maty, petniacy funkcje rozstrzygajaca, musi wywiazywac sig z
wszystkich obowiazkdéw przewidzianych przepisami zapa$niczymi.
kierownik maty koordynuje prace arbitra i sedziego.



a) kierownik maty zarzadza klamre, kiedy runda konczy si¢ wynikiem 0:0 w

stylu wolnym, a w stylu klasycznym po 1 minucie walki lub po 1 minucie 1
30 sekundach.

b) kierownik maty zobowiazany jest uwaznie S$ledzi¢ przebieg walki nie
pozwalajac sobie na jakiekolwiek odwrdcenie uwagi 1 ocenia¢ zgodnie z
przepisami zachowanie oraz dzialania cztonkow zespotu sgdziowskiego.

c) w przypadku niezgodno$ci migdzy sedzia i arbitrem, kierownik maty
rozstrzyga decyzje dotyczace wyniku, liczby punktow 1 potozeh na topatki.

d) w zadnym przypadku kierownik maty nie moze pierwszy przedstawi¢ swojej
opinii, musi poczeka¢ na opinie s¢dziego i arbitra. Nie ma on prawa wptywaé
na decyzje.

e) podczas walki, jeSli kierownik maty zauwazy powazny btad arbitra lub
sedziego, jesli nie zgodzi si¢ z ich decyzjami, ma obowiazek przerwac walke.
Powinien obejrze¢ ponownie sekwencje video 1 poda¢ doktadna decyzje
podjeta w zgodzie z sedzig lub arbitrem, uznajacych swoj wczesniejszy blad.
W innym przypadku decyzja nie moze by¢ zmieniona. Na zawodach
kierownik maty musi wykazywac¢ si¢ technicznymi kwalifikacjami oraz
okreslonymi w odpowiednim rozdziale migdzynarodowego regulaminu
dotyczacego obsady sedziowskie;j.

Artykut 22. - OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA SEDZIOWANIE

Podczas Igrzysk Olimpijskich, Mistrzostw Swiata, Pucharéow Swiata,
Mistrzostw ~ Kontynentalnych, Pucharéw  Kontynentalnych 1 Igrzysk
Regionalnych dwoch czlonkow Komisji s¢dziowskiej FILA lub sedziow
najwyzszej kategorii, zostaje mianowanych w celu nadzorowania wszystkich
spraw sedziowskich. W przypadku sporu 1 po obejrzeniu sekwencji video, jesli
cztonek Komisji sgdziowskiej FILA zgadza si¢ z kierownikiem maty, ich
decyzja bgdzie zastosowana.

Artykul 23. - SANKCJE WZGLEDEM ZESPOLU SEDZIOWSKIEGO

Biuro FILA, ktore stanowi najwyzsza wladzeg, bgdzie moglo po zapoznaniu si¢
ze sprawozdaniem delegatow powotanych na zawody, podja¢ nastgpujace srodki
dyscyplinarne wzgledem winnych, z technicznego punktu widzenia, cztonkow
zespotu sedziowskiego:

1) udzieli¢ ostrzezenia;

2) wycofa¢ z zawodow;

3) przenies¢ danego cztonka do nizszej kategorii;

4) oglosi¢ zawieszenie na okre$lony czas;

5) oglosi¢ definitywne skreslenie z listy sedziow.



ROZDZIAL 5
WALKA

Artykut 24. — CZAS TRWANIA WALK

Na wszystkich zawodach na tablicy wynikéw, odliczanie czasu walki powinno
nastgpowac od 0 sek. do 2 minut (czas powinien biec do gory). Lampka koloru
danego zawodnika powinna wskazywac¢ zwycigzce kazdej rundy 1 wynik kazdej
rundy powinien zosta¢ zaznaczony.

Czas trwania walk zostat ustalony w nastepujacy sposob:

Milodzicy, kadeci, juniorzy i seniorzy — 3 rundy po 2 minuty

Na koniec kazdej rundy oglaszany jest zwycigzca rundy. Zawodnik, ktory
wygrat dwie rundy jest oglaszany zwycigzca walki. Jesli zwycigstwo moze by¢
ogloszone po dwdéch rundach, trzecia runda jest anulowana.

Tusz przerywa automatycznie walk¢ bez wzgledu na runde, w ktérej nastepuje.

W wyjatkowym przypadku, kiedy runda konczy si¢ rezultatem 0:0 w stylu
wolnym, klamra be¢dzie zarzadzona w koncu regulaminowego czasu. Klamra
trwa maksymalnie 30 sekund.

Artykut 25. - WEZWANIE

Zawodnicy sa wzywani do stawienia si¢ na mat¢ dono$nym i wyraznym glosem.

Zawodnik moze zosta¢ wezwany do rozegrania nowej walki jedynie pod
warunkiem, ze mogt skorzysta¢ z przyslugujacego mu czasu na odpoczynek
wynoszacy 15 minut od momentu ostatniej walki.

Jednakze, kazdemu zawodnikowi, ktory nie pojawia si¢ na macie po pierwszym
wezwaniu przystuguje ,,czas tolerancji”’, przyznawany w nastgpujacy sposob:

Zawodnicy beda wzywani trzykrotnie, w odstgpach 30 sekundowych. Jesli po
trzeci wezwaniu zawodnik nie zglosi si¢, to zostanie wykluczony z zawodow 1
nie bedzie klasyfikowany.

Wezwania powinny odbywac si¢ w jezyku francuskim 1 angielskim.
Jego przeciwnik zwyciezy przez poddanie.

Artykut 26. - PREZENTACJA ZAWODNIKOW

Podczas finalow o pierwsze i1 drugie miejsce dla kazdej kategorii wagowe]
powinien by¢ stosowany nastgpujacy ceremoniat:



finalisci walczacy musza stana¢ przy macie wraz z trenerem. Nastepnie spiker
wymienia ich osiggnigcia. Wraz z finalistami prezentowany jest zespot
sedziowski: kierownik maty, arbiter i sedzia.

Artykut 27. - ROZPOCZECIE WALKI

Odpowiadajac na wezwanie po nazwisku, kazdy zawodnik, przed walka, musi
ustawi¢ si¢ w narozniku maty, w miejscu, ktore mu wyznaczono 1 ktore
oznaczone jest kolorem odpowiadajacym kolorowi kostiumu.

Arbiter stojacy na srodku maty, w centralnym kole, wzywa obu zawodnikow do
siebie, wita podajac im reke, po czym sprawdza ich ubidr, oglada czy nie sa
posmarowani ttusta lub kleista substancja, czy nie sa spoceni, czy maja gole
ramiona 1 czy maja chusteczke.

Zawodnicy witaja si¢ ze soba podajac sobie rece 1 na znak arbitra (gwizdek)
rozpoczynaja walke.

Artykul 28. - PRZERWANIE WALKI

a)jesli zawodnik znajduje si¢ w sytuacji wymagajacej obowiazkowego
przerwania walki w wyniku kontuzji lub z innego uzasadnionego powodu,
niezaleznego od jego woli, arbiter moze przerwac¢ walke zgodnie z przepisami
przewidzianymi artykulem 58 niniejszego regulaminu.

W czasie przerwy w walce zawodnik lub zawodnicy musza staé w
naroznikach dla nich przeznaczonych. Moga przykry¢ ramiona rgcznikiem
lub szlafrokiem 1 stucha¢ rad trenera.

b) jezeli walka nie moze by¢ kontynuowana z przyczyn medycznych, to decyzj¢
t¢ podejmuje lekarz odpowiedzialny za zawody. Informuje o swej decyzji
trenera danego zawodnika 1 kierownika maty, ktory nakazuje przerwac walkg.

c) kierownik maty moze podja¢ decyzje o przerwaniu walki, jesli arbiter
popetit powazny blad. Moze on rowniez przerwa¢ walke z powodu
zaistnienia powaznego bledu w punktacji arbitra 1 sedziego. W takim
przypadku zarzadza konsultacj¢. Jesli kierownik maty nie uzyska poparcia w
czasie konsultacji, powinien on zastosowa¢ procedur¢ przewidziang w
punkcie 22.

d) w zadnym przypadku zawodnik nie moze decydowac o przerwaniu walki oraz
samodzielnie decydowa¢ o walce w stojce lub w parterze, ani o powrocie
swojego przeciwnika z brzegu maty na jej srodek.



a) jezeli zawodnik musi przerwa¢ walke z powodu kontuzji spowodowanej
umyslnie przez jego przeciwnika, to winny zawodnik zostanie
zdyskwalifikowany, a zawodnik kontuzjowany ogloszony zwyci¢zca.

Artykut 29. - ZAKONCZENIE WALKI

Koniec walki nast¢puje w momencie:

potozenia na topatki, dyskwalifikacji jednego z zawodnikow, kontuzji lub po
zakonczeniu regulaminowego czasu. Koniec walki w rundzie nastgpuje albo
przez przewagg techniczna (réznica 6 punktéw - artykut 45), albo po
wykonaniu akcji technicznej o duzej amplitudzie za 5 punktow, (bez wzgledu
na rezultat w danej rundzie), lub po wykonaniu 2 akcji technicznych za 3
punkty, (bez wzgledu na rezultat w danej rundzie) lub w przypadku klamry w
stylu wolnym, kiedy zawodnik zdobyt jeden lub wigcej punktow - przed
uplywem 30 sekund, albo po uplywie efektywnego czasu walki,
sygnalizowanego przez gong 1 gwizdek arbitra.

Kiedy zawodnik, w regulaminowym czasie wykonuje technik¢ za 5 punktow,
sedzia powinien zaczeka¢ do momentu ewentualnego polozenia na lopatki
(wykonania ,,tuszu”). Jesli ,tuszu” nie bedzie (pozycja neutralna), sedzia
powinien natychmiast przerwa¢ walke gwizdkiem 1 oglosi¢ zwycigstwo w
rundzie lub walce.

Ta sama reguta bgdzie miata zastosowanie dla drugiej wykonanej techniki
za 3 punkty.

Aby wygra¢ walke przez przewage techniczna, zawodnik powinien
wygra¢ dwie rundy przez przewagg techniczna - dwa razy z r6znica 6 punktow -
lub w dwoch rundach wykona¢ akcje techniczna za 5 punktoéw albo jedna runde
wygra¢ akcja techniczna za 5 punktow, a druga przez przewage techniczna
(r6znica 6 punktow) lub w dwoch rundach wykona¢ dwie akcje techniczne za 3
punkty.

Jezeli arbiter nie ustyszatl gongu, to kierownik maty musi interweniowac i

zatrzyma¢ walke rzucajac na mate przeznaczona do tego celu gabke, aby
zwroci¢ uwage arbitra.

Kazda akcja rozpoczgta w momencie gongu jest niewazna. Niewazna jest
réwniez kazda akcja wykonana migdzy gongiem, a gwizdkiem sgdziego.

Po zakonczeniu walki arbiter staje na srodku maty, twarza do oficjalnego stotu,
zawodnicy podaja sobie rgce, ustawiaja si¢ po obu stronach arbitra i oczekuja na
decyzje. Zabrania si¢ zawodnikom $ciaga¢ ramiaczek kostiuméw przed
opuszczeniem maty.



Po ogloszeniu decyzji, zapasnicy podaja reke arbitrowi.
Nastegpnie zawodnik powinien poda¢ reke trenerowi swojego przeciwnika. W

przypadku nie respektowania powyzszych przepisow winny zawodnik zostanie
ukarany zgodnie z regulaminem dyscyplinarnym.

Artykut 30. - ZATRZYMANIE I WZNOWIENIE WALKI

1. Zasady ogolne:

Gdy walka zostala zatrzymana w stdjce lub w parterze, musi by¢ ona wznowiona
w pozycji stojqceyj.
Walka musi zosta¢ zatrzymana i wznowiona na $rodku maty w STOJCE takze w
nast¢pujacych przypadkach:

- Jezeli stopa dotknie strefy ochronne;

- Jezeli zapasnicy w uchwycie wejda w zong bez wykonania techniki trzema

lub czterema nogami 1 tak pozostang
- we wszystkich przypadkach, jesli zawodnik wychodzi do strefy ochronne;

Faul w parterze:

W wyjatkowym przypadku, w walce w parterze, jesli zawodnik bronigcy
wykonuje niedozwolong technike, dostaje ostrzezenie, jego przeciwnik
otrzymuje jeden punkt lub dwa punkty. Walka wznawiana jest w
przymusowym parterze, bez wzgledu na to czy zawodnikowi udalo si¢ czy
nie wykonac akcje techniczng.

Artykut 31. - DOGRYWKA (w stylu wolnym i w zapasach kobiet)

Po uplynigciu regulaminowego czasu w rundzie, jesli wynik walki wynosi 0-0,
sedzia przerywa walke 1 zarzadza na nowo jej rozpoczgcie w klamrze (artykut
49). Dogrywka trwa maksymalnie 30 sekund.

Artykul 32. - RODZAJE ZWYCIESTW

Walke mozna wygra¢ w nastepujacy sposob:
a) przez ,,potozenie na topatki - tusz”
b) zwycigstwo pojedynku przez kontuzje, wycofanie si¢ lub poddanie,
dyskwalifikacje przeciwnika.
c) przez przewage techniczng
d) na punkty (wygrywajac dwie rundy przy 1 - 5 punktach r6znicy) .

Zawodnik, ktory wykonuje akcj¢ techniczng o duzej amplitudzie za 5
punktow jest oglaszany zwyciezca rundy bez wzgledu na rezultat w danej
rundzie.



Zawodnik, ktory wykonuje w czasie rundy dwie akcje techniczne za
3 punkty jest oglaszany zwyci¢zca rundy bez wzgledu na rezultat.

W przypadku rownej ilosci punktow
Aby okresli¢ zwycigzce, nalezy sprawdzi¢ liczbe ostrzezen, warto$¢ akcji i
ostatni punkt techniczny w zapisie (zobacz aneks ponizej)

Przyktad:

Punkty Punkty .
Czerwony | Niebieski Komentarz Wynik
111 111 ri)isefiterls:lkl?elg(l){t techniczny w zapisie dla Niebieski -zwycigzca

Ostatni punkt techniczny w zapisie dla Czerwony -
12 111 niebieskiego. Czerwony wykonat akcje 3
techniczng za 2 punkty zwyelezea
Ostatni punkt techniczny w zapisie dla .
111 00 1110 czerwonego, ale ma on 2 ostrzezenia, Nlebl.e ski -
niebieski ma tylko jedno. Zwyclezea
Niebieski wykonat akcje techniczng za 2 Crerwony -
111 120 punkty, ktore sa ostatnimi punktami vony
technicznymi, ale ma 1 ostrzezenie zwyelezea
Czerwony zdobyt ostatni punkt techniczny.
1110 120 Zawodnicy maja po 1 ostrzezeniu. Niebi.eski -
- Niebieski wykonat akcje techniczng za 2 ZWYcCigzca
punkty.
111 00 111 00 Zawodnicy maja po 2 ostrzezenia. Niebieski | Niebieski -
- zdobyt ostatni punkt techniczny. ZWYCIZCq

UWAGA!!!

Jednakze, aby nie kara¢ zawodnika atakujacego - w przypadku, kiedy
ostatni punkt techniczny w zapisie, ktory powoduje rowny wynik walki,
uzyskany jest za akcje¢ techniczng, ktora daje dwa punkty kazdemu z
zawodnikow, poniewaz zawodnik atakujacy przetacza si¢ na swoich
lopatkach w czasie wykonania akcji technicznej, bez jakiejkolwiek
inicjatywy ze strony przeciwnika, zwycigstwo bedzie przyznane
zawodnikowi atakujacemu.

Zawodnik, ktory otrzymal 3 ostrzezenia podczas wszystkich rund jednej
walki jest dyskwalifikowany.

W stylu wolnym, w przypadku, kiedy runda konczy si¢ wynikiem 0:0,

zwycigzca rundy bedzie zawodnik, ktory zdobgdzie pierwszy punkt techniczny
w czasie klamry.



Artykut 33. - TRENER

W czasie walki trener moze sta¢ na dole przy platformie lub w odleglosci
minimum dwdéch metrow od brzegu maty.

Poza dozwolonymi dziataniami w przypadku, gdy jego zawodnik otrzymuje
pomoc lekarska, przy ktorej wolno trenerowi asystowaé, trenerowi formalnie
zabrania si¢ wplywac na decyzje zespotu sedziowskiego lub zniewazaé sedziow,
wolno mu jedynie méwi¢ do swojego zawodnika.

W przypadku nie respektowania tych zakazoéw arbiter ma obowiazek poprosi¢
kierownika maty o pokazanie trenerowi ,.,ZOLTEJ] KARTKI” (ostrzezenie).

Jesli, mimo to naruszy on zakaz ponownie, to kierownik maty pokaze mu
~CZERWONA KARTKE” (wyeliminowanie).

Kierownik maty moze rowniez sam pokaza¢ zo6tta lub czerwona kartke.

Od momentu otrzymania czerwonej kartki, na podstawie raportu kierownika
maty skierowanego do osoby odpowiedzialnej za zawody, trener jest
wyeliminowany z zawodow 1 nie moze petni¢ swojej funkcji. Zawodnicy dane;j
druzyny maja prawo do innego trenera.

Federacja Narodowa wyeliminowanego trenera bedzie ukarana zgodnie z
regulaminem dyscyplinarnym i finansowym.

Trener nie ma prawa podawania wody ani zadnej innej substancji w czasie
przerwy lub w czasie walki.

Artykut 34. — KLASYFIKACJA DRUZYNOWA PODCZAS ZAWODOW
INDYWIDUALNYCH

Klasyfikacja druzynowa jest ustalana na podstawie miejsc dziesigciu pierwszych
zawodnikéw sklasyfikowanych w zawodach:

1-szy sklasyfikowany zawodnik w kazdej kategorii otrzymuje: 10 punktow
2-gi sklasyfikowany zawodnik w kazdej kategorii otrzymuje: 9 punktow
3-ci sklasyfikowany zawodnik w kazdej kategorii otrzymuje: 8 punktow
3-ci sklasyfikowany zawodnik w kazdej kategorii otrzymuje: 8 punktow
5-ty sklasyfikowany zawodnik w kazdej kategorii otrzymuje: 6 punktow
5-ty sklasyfikowany zawodnik w kazdej kategorii otrzymuje: 6 punktow
7-my sklasyfikowany zawodnik w kazdej kategorii otrzymuje: 4 punkty
8-my sklasyfikowany zawodnik w kazdej kategorii otrzymuje: 3 punkty
9-ty sklasyfikowany zawodnik w kazdej kategorii otrzymuje: 2 punkty
10-ty sklasyfikowany zawodnik w kazdej kategorii otrzymuje: 1 punkt

Stosowanie tej tabeli pozostaje niezmienne bez wzgledu na liczbg zawodnikow
w kategorii.



W przypadku identycznej ilo$ci punktow w klasyfikacji kilku druzyn, zwycigska
druzyna zostanie ta, ktora bedzie miata najwigcej pierwszych miejsc, etc.

Artykut 35. — SYSTEM KLASYFIKACJI PODCZAS ZAWODOW
DRUZYNOWYCH

Zasada ogolna

Zawody druzynowe odbywaja si¢ w zasadzie wedlug oficjalnych kategorii
wagowych FILA, tzn. 7 kategorii.

Jesli z wlasnych powodow zwiazanych z systemem w danym panstwie lub w
interesie danej druzyny powinien zosta¢ podwojony, zalecana jest nieparzysta
los¢ kategorii.

Kazda druzyna ma prawo zmieni¢ zapasnikow w drugiej cz¢sci spotkania pod
warunkiem, ze zostali oni uprzednio zwazeni.

Jesli spotkanie odbywa si¢ w systemie (meczu i rewanzu) w ciagu jednego dnia,
jeden zwycigzca powinien by¢ ogloszony na koniec meczu 1 jeden zwycigzca na
koniec rewanzu. Zwycigstwo jednego zawodnika warte jest 1 punktu dla ekipy,
bez wzgledu na sposob, w jaki zostalo zdobyte. W ten sposéb z nieparzysta
lodcia przy kazdym spotkaniu uda si¢ wyloni¢ zwycigzcg.

Jesli dotyczy to zawodow tylko pomiedzy dwiema druzynami:

Jesli chodzi o spotkanie w systemie (meczu i rewanzu) w czasie jednego dnia
pomiedzy dwoma ekipami 1 kazda z ekip wygrywa jedno spotkanie, istnieja
dwie mozliwosci klasyfikacji do ustalenia przed rozpoczgciem spotkania:

a) zorganizowanie trzeciego spotkania, ktore okresli zwycigzcg

b) okreslenie zwycigskiej ekipy wedlug nastepujacych kryteriow:

- najwigcej zwycigstw w sumie w obu spotkaniach

- najwigksza ilos¢ zwycigstw przez potozenie na topatki, rezygnacj¢ /

poddanie / dyskwalifikacjg;

- najwigksza 1lo$¢ zwycigskich walk przez przewagg techniczna;

- najwigksza ilos¢ zwycigstw w rundach przez przewagg techniczna;

- najwigksza ilo$¢ zapisanych punktow technicznych, zdobytych w czasie
catych zawodow.
najmniej punktoéw technicznych straconych w czasie catych zawodow

Jesli dotyczy to zawodow mig¢dzy wigcej niz dwiema druzynami:

Taki sam system zostanie zastosowany w celu okreslenia zwycigzcy spotkania.
Wygrywajaca ekipa otrzyma jeden punkt a przegrana 0 punktow.

Jesli na koniec zawodow, zaistnieje jeden rowny wynik pomigdzy dwiema
ekipami:



- zwycigzca zostanie ustalony na bazie ich bezposrednich spotkan.

- jesli rowny wynik utrzyma si¢ poniewaz kazda z ekip wygrala jedno spotkanie,

zwycigzca zostanie okreslony w wyniku analizy kryteriow wymienionych w

punkcie b tego artykutu

Jesli dotyczy to zawodow miedzy 3 lub wigcej druzynami:

Nastgpujace zasady zostana zastosowane, aby okresli¢ klasyfikacje ekipy lub

ekip najstabszych, a dwie pozostale zostana sklasyfikowane na bazie kryteriow,

ustanowionych w przypadku réwnego rezultatu pomigedzy dwoma ekipami.

- najmniejsza 1lo$¢ zwycigstw przez potozenie na topatki, rezygnacje¢ /poddanie
/dyskwalifikacje;

- najmniejsza ilos¢ zwycieskich walk przez przewage techniczna;

- najmniejsza ilo$¢ zwycigstw w rundach przez przewage techniczna;

- najmniejsza ilo$¢ zapisanych punktéw technicznych, zdobytych w czasie

catych zawodow.

najwigksza 1lo$¢ punktow technicznych straconych w czasie catych zawodow.

ROZDZIAL 6
PUNKTY ZA AKCJE I TECHNIKI

Artykut 36. - OCENA WARTOSCI AKCJI LUB TECHNIKI

- Chcac wyeliminowa¢ symulowanie podczas walki, gdy zawodnik probuje
wykona¢ technike bez rezultatu i gdy w konsekwencji znajdzie si¢ on pod
spodem w parterze bez akcji ze strony przeciwnika, nie nalezy w tym przypadku
przyznawa¢ punktu technicznego zawodnikowi znajdujacemu si¢ nad nim.
Walka toczy sig¢ dalej w parterze bez zatrzymania walki przez s¢dziego.

- Natomiast, jezeli, podczas wykonywania techniki zapasnik atakujacy wykona
kontratak i1 sprowadzi swojego przeciwnika do parteru, to otrzyma punkt lub
punkty odpowiadajace wartosci jego akcji.

- Jezeli, podczas wykonywania akcji poprzez wlasny most zawodnik atakujacy
na chwile si¢ zatrzyma i wtedy skonczy akcj¢ dominujac nad przeciwnikiem,
wprowadzajac go w pozycj¢ mostowa, to nie bgdzie on ukarany strata punktow,
tylko otrzyma on punkty, poniewaz zakonczyl akcje technika z ryzykiem.

- Natomiast, jesli zawodnik atakujacy jest blokowany 1 kontrolowany w pozycji
mostowej, w wyniku kontrakcji swego przeciwnika, oczywiste jest, ze punkty
otrzyma ten drugi.

- W zwiazku z powyzszym zawodnik w stosunku, do ktorego rozpoczegto
wykonywanie akcji otrzyma punkty jedynie wtedy, gdy w wyniku wtasnej akcji:
a) sprowadzi atakujacego do parteru



a) przeprowadzi akcje na bazie ciaglosci

b) blokujac zawodnika atakujacego, bedzie on mégt go kontrolowa¢ w pozycji
mostowe]j , tzn. w pozycji uwazanej za zakonczona.

d) Arbiter musi poczeka¢ na zakonczenie kazdej sytuacji, aby wlasciwie
przyzna¢ wartos¢ punktow zdobytych przez kazdego zapasnika.

e) W przypadku, gdy w wyniku swoich akcji obaj zawodnicy zmieniaja kolejno
swoje pozycje, to punkty przyznaje si¢ za wszystkie akcje wedtug ich wartosci.
f) Chwilowe potozenie na topatki nie istnieje (artykut 44).

- gdy zapasnik znajdzie si¢ w pozycji chwilowego potozenia na topatki ze stojki
w wyniku akeji przeciwnika, atakujacy zawodnik otrzyma 3 punkty.

- jezeli zapasnik znajdzie si¢ w pozycji chwilowego potozenia na lopatki w
wyniku wlasnej akcji, jego przeciwnik otrzyma 2 punkty.

- natomiast, w parterze we wszystkich przypadkach, gdy zawodnik znajdzie si¢
w pozycji chwilowego potozenia na topatki, jego przeciwnik otrzymuje 2
punkty.

g) Przetoczenie si¢ z jednej lopatki na druga przy pomocy lokci w pozycji
mostowe] 1 odwrotnie, uwaza si¢ tylko za jedna akcje.

h) Technika nie moze by¢ uwazana za nowa akcje do momentu, dopdki
zawodnicy nie powrdca do pozycji wyjsciowe].

1) Arbiter wskazuje ilo$¢ punktow. Jezeli sedzia zgadza si¢ z decyzjq arbitra, to
podnosi on paletke we wlasciwym kolorze 1 o wlasciwej wartosci (1, 2, 3 lub 5
punktow).

W przypadku braku zgodno$ci miedzy s¢dzia i arbitrem, kierownik maty musi
obowiazkowo wypowiedzie¢ si¢ na korzys¢ jednego z nich, i nie moze podaé
innej oceny.

1) W przypadku potozenia na topatki, ktore ma miejsce w momencie
zakonczenia si¢ czasu regulaminowego, liczy si¢ tylko gong (a nie gwizdek
arbitra).

k) Pod koniec rundy wszystkie techniki sa wazne, o ile zostaly zakonczone
przed gongiem. W zadnym przypadku technika wykonana po gongu nie moze
zosta¢ zaliczona.

Artykut 37 - POZYCJA ZAGROZONA

Przyjmuje sig, ze zawodnik znajduje si¢ w pozycji zagrozonej, gdy linia jego
plecow (lub linia jego topatek), pionowo lub rownolegle do maty, tworzy z nia



kat mniejszy niz 90 stopni, 1 gdy stawia on opdr gorna czgscia ciata, aby uniknaé

potozenia na lopatki (patrz definicja ,,potozenia na topatki”).

Zawodnik znajduje si¢ w pozycji zagrozonej, gdy:

a) Broniacy sig¢ zawodnik ,,mostuje”, aby unikna¢ potozenia na lopatki.

b) Broniacy si¢ zawodnik, majac plecy skierowane ku macie, opiera si¢ na
jednym lub dwoch tokciach, aby unikna¢ sprowadzenia na topatki.

c) Zawodnik jedna topatka ma kontakt z mata, a druga przekracza pionowa lini¢
90 stopni (kat ostry).

d) Zawodnik znajduje si¢ w pozycji chwilowego potozenia na topatki, tzn. lezy
na topatkach w czasie krotszym niz 1 sekunda.

e) Zawodnik przetacza si¢ na topatkach.

Nie ma pozycji zagrozonej, gdy zawodnik przekroczy pionowa lini¢ 90 stopni

klatka piersiowa 1 brzuchem skierowanym ku macie.

Jesli plecy zawodnika 1 mata tworza kat 90 stopni, to sytuacja ta nie jest jeszcze
zagrozong pozycja (martwy punkt).

Artykut 38 — ZAPISYWANIE PUNKTOW

Sedzia zapisuje w karcie punktowej punkty uzyskane za akcje 1 techniki
wykonane przez zapasnikow.

Zapisuje je w miar¢ wykonywania kazdej akcji.

W celu uzyskania jednolitego zapisu, punkty za akcjeg, ktéora spowodowata
potozenie na lopatki, zostana zakreslone w karcie punktowej kotkiem.

Ostrzezenia za ucieczk¢ z maty, ucieczk¢ z akcji technicznej, odmowe
rozpoczgcia walki, niedozwolong technike i brutalno$¢ bgda zaznaczane za
pomoca (0).

Po kazdym ostrzezeniu (0), przeciwnik otrzymuje obowiazkowo 1 lub 2 punkty
techniczne, w zaleznos$ci od wagi btedu.

Artykut 39. - TECHNIKA O ,,DUZEJ AMPLITUDZIE”

Za taka uwaza si¢ kazda akcj¢ lub technike wykonana przez zawodnika
atakujacego w walce w pozycji stojace;j:
- ktora spowoduje, ze jego przeciwnik straci calkowicie kontakt z mata,
zmuszony bedzie do wykonania w powietrzu lotu o ,,duzej amplitudzie” oraz
sprowadzi go do pozycji bezposredniego 1 natychmiastowego zagrozenia.



Za technike o duzej amplitudzie uwaza si¢ réwniez akcje lub technikg
wykonang w parterze:

- ktéra spowoduje oderwanie przeciwnika od podtoza, (atakujacy wykonuje rzut
z duzym obrotem swojego przeciwnika w powietrzu), ktadac go na brzuch
(akcja za 3 punkty) lub natychmiastowego zagrozenia (akcja 5 punktow).

Uwaga:
Jezeli podczas wykonywania techniki o ,,duzej amplitudzie”, zapas$nik sam
dotknie fopatkami maty, to otrzyma punkty (3 lub 5 - za wykonana akcjg), a jego
przeciwnik 2 punkty z powodu chwilowego potozenia na topatki podczas
wykonywania techniki.

Artykut 40. - WARTOSCI PRZYZNAWANE ZA AKCJE I TECHNIKI
Sedziowie przyznaja 1 punkt:

- Zawodnikowi, ktory sprowadzi przeciwnika do parteru przechodzac za nim z
tytu 1 kontrolujac go przytrzyma w tej pozycji (trzy punkty podparcia: oba
ramiona 1 jedno kolano, lub oba kolana 1 jedno ramig lub glowa).

- Zawodnikowi, ktory wykona prawidlowa technikg w stojce lub w parterze,
lecz nie doprowadzi swego przeciwnika do pozycji zagrozone;j

- Zawodnikowi, ktory zdominuje, przytrzyma 1 bedzie kontrolowat przeciwnika
przechodzac za nim.

- Zawodnikowi blokujacemu 1 powodujacemu obrot swojego przeciwnika na
wyciagnietej jednej rece lub dwoch rekach, przy plecach zwroconych ku macie.

- Zawodnikowi, ktéremu przeciwnik w nieprawidlowy sposob utrudniat
wykonanie techniki, ale ktory mimo wszystko ja wykonal.

- Atakujacemu zawodnikowi, ktérego przeciwnik ucieka z maty lub ucieka z
akcji, odmawia startu, wykonuje niedozwolona technikg, dopuszcza si¢
brutalnosci.

- Zawodnikowi, ktéry trzyma przeciwnika w pozycji zagrozonej przez pig¢ lub
wigcej sekund.

- zawodnikows1, ktérego przeciwnik postawi stope w strefie ochronnej (na aucie)

- zawodnikowi, ktorego przeciwnik odmawia zapigcia klamry w przepisowy
sposOb

- wszystkie przerwy w pojedynku z powodu kontuzji bez krwawienia beda
karane przyznaniem jednego punktu przeciwnikowi.

- zawodnikowi w przymusowym parterze w stylu klasycznym, ktérego

przeciwnikow1 nie udato si¢ wykona¢ punktowanej akcji technicznej w czasie
regulaminowych 30 sekund



Sedziowie przyznaja 2 punkty:
- Zawodnikowi, ktory w walce w parterze wykonat prawidlowa technike 1
sprowadzit swego przeciwnika do pozycji zagrozonej lub do pozycji
chwilowego potozenia na topatki.

- Atakujacemu zawodnikowi, ktérego przeciwnik przetacza si¢ po swoich
topatkach.

- Atakujacemu zawodnikowi, ktorego przeciwnik ucieka z akcji rzucajac sig
poza mate w zagrozonej pozycji.

- Atakujacemu zawodnikowi, ktérego przeciwnik wykonuje niedozwolona
technikg, uniemozliwiajac wykonanie rozpoczgtej techniki lub potozenia na
topatki.

- Atakowanemu zawodnikowi, jesli atakujacy zawodnik wykonujac technike
znajduje si¢ w pozycji chwilowego potozenia na topatki lub przetacza sig¢ po
swoich topatkach.

- Zawodnikowi, ktéry blokuje przeciwnika wykonujacego akcj¢ techniczng ze
stgjki do pozycji zagrozone;.

Sedziowie przyznaja 3 punkty:

- Zawodnikowi wykonujacemu technikg w stdjce, ktora poprzez bezposredni
rzut o malej amplitudzie doprowadza przeciwnika do pozycji zagrozone;.

- Za kazda technik¢ wykonana z oderwaniem od podioza, o malej amplitudzie,
(nawet, jesli atakujqcy zawodnik kleczy na macie na jednym lub obu kolanach),
powodujaca, ze atakowany zawodnik od razu znalazl si¢ w zagrozonej pozycji.

- Zawodnikowi, ktory wykonuje technik¢ o duzej amplitudzie 1 ktory nie
doprowadza przeciwnika do pozycji bezposredniego 1 natychmiastowego
zagrozenia.

Uwaga:

Jezeli w czasie wykonywania techniki, atakowany zawodnik jedna rgka
pozostaje w kontakcie z mata, lecz natychmiast znajdzie si¢ w zagrozone]
pozycji, to atakujacy zawodnik otrzyma réwniez 3 punkty.

Sedziowie przyznajg S punktow:

Techniki za 5 punktow sa nastgpujace:

- Wszystkie techniki o duzej amplitudzie wykonane z pozycji stojacej, ktore
doprowadzajq atakowanego zawodnika do pozycji bezposredniego i
natychmiastowego zagroZenia.



- Techniki wykonane przez zawodnika w parterze, ktore odrywaja przeciwnika
od podtoza i wykonujac technike o duzej amplitudzie doprowadzajq do pozycji
bezposredniego i natychmiastowego zagrozenia.

Artykut 41. - DECYZJA I GLOSOWANIE

a) Arbiter przedstawia swoja decyzje poprzez uniesienie rgki i w sposob
jednoznaczny pokazuje punkty palcami. Jesli arbiter 1 s¢dzia sa zgodni,
decyzja zostaje ogloszona.

b) Kierownik maty nie ma prawa wptywac na decyzj¢ lub ja zmienia¢, gdy
sedzia 1 arbiter sa zgodni z wyjatkiem sytuacji przewidzianej w punkcie 22.

c) W przypadku gltosowania, s¢dzia i kierownik maty musza wyrazi¢ swoje
decyzje przy pomocy tablicy elektronicznej lub paletek. Paletek jest

jedenascie, w r6znych kolorach: niebieskim, biatym, czerwonym, a
mianowicie:

— jedna biata,

— pig¢ czerwonych, w tym cztery numerowane 1, 2, 3, 5 w celu wskazania
punktow, 1 jedna nieoznaczona, przeznaczona do udzielania ostrzezen oraz
zwrocenia uwagi na danego zawodnika,

— pie¢ niebieskich, w tym cztery numerowane i jedna nieoznaczona.

Paletki musza by¢ w zasiggu reki zainteresowanych. Sedzia w Zadnym
przypadku nie moze powstrzymac si¢ od zajgcia stanowiska 1 musi podac
swoja decyzje w sposob jasny, niebudzacy zadnych watpliwosci.

W przypadku niezgodnosci decyzj¢ podejmuje kierownik maty. Decyzja ta
musi rozstrzygnaé¢ dwie sprzeczne opinie wydane przez sedziego i arbitra.
We wszystkich przypadkach kierownik maty jest zmuszony wypowiedzieé
si¢ za jedna lub druga ze stron.

d) Jezeli walka trwa do konca regulaminowego czasu, to karta punktowa
kierownika maty postuzy do wskazania zwycigzcy. Tablica informacyjna
dla publiczno$ci musi by¢, w kazdym momencie zgodna z karta punktowa
kierownika maty.

Jesli, w kartach punktowych sedziego i kierownika maty zaistnieje rdéznica

jednego lub kilku punktow, to pod uwage brana begdzie jedynie karta
punktowa kierownika maty.

Artykut 42. - TABELA DECYZJI

Przyznawanie punktow.
W zaleznosci od sytuacji s¢dzia i arbiter przyznaja punkty, udzielaja
ostrzezen, jak podano, ponizej, co w kazdej z podanych hipotez daje nastepujacy



wynik:(Cz: zawodnik CZERWONY, N: zawodnik NIEBIESKI, 0: zero
punktow)

Stanowisko oficjela:

Arbiter Sedzia  Kierownik  Oficjalny Uwagi
maty wynik
1.Cz l.Cz - 1. Cz W podanych przyktadach
2. N 2. N - 2.N sedzia 1 arbiter byli zgodni,
3.Cz 3.Cz - 3.Cz kierownik maty nie
5.Cz 5.Cz - 5.Cz interweniowal, z wyjatkiem
powaznych btedow.
Arbiter Sedzia Kierownik Oficjalny Uwagi
maty wynik
1. Cz 0 0 0 W podanych przyktadach
I.N l.Cz l.Cz 1. Cz sedzia 1 arbiter nie byli
2.Cz l.Cz 2.Cz 2.Cz zgodni, co do przyznanych
2.N 0 2.N 2.N punktéw, kierownik maty
3.Cz 2.Cz 2.Cz 2.Cz interweniowal 1 zastosowat
3.N 1.Cz 3.N 3.N zasade wigkszos$ci glosow.

W przypadku razacego famania przepisow, kierownik maty powinien zarzadzié¢
konsultacj¢ zgodnie z punktem 22 niniejszego regulaminu.

Na koniec kazdej rundy, rezultat zaczyna si¢ od zera dla nastgpnej rundy.

ROZDZIAL 7
PUNKTY KLASYFIKACYJNE PRZYZNAWANE PO
ZAKONCZONEJ WALCE

Artykul 43. - PUNKTY KLASYFIKACYJNE

Zasada

Suma punktoéw klasyfikacyjnych po kazdej walce, okresla klasyfikacje koncowa
danego zawodnika.
Punkty klasyfikacyjne na koniec walki
5 punkty dla zwycigzey i 0 punktow dla przegrywajacego w przypadku:
- zwycigstwa przez potozenie na topatki
(z lub bez punktu technicznego dla przegrywajacego)
- kontuzji
- poddania si¢
- V.0



- dyskwalifikacji

4 punkty dla zwyciezcy i 0 punktow dla przegrywajacego w przypadku:

- przewagi technicznej 1 gdy przegrywajacy nie zdobyt zadnego punktu
technicznego

4 punkty dla zwyci¢zcy i 1 punkt dla przegrywajacego w przypadku:

- zwycigstwa przez przewage techniczng 1 gdy przegrywajacy zdobyl punkty
techniczne

3 punkty dla zwycie¢zcy i 0 punktow dla przegrywajacego w przypadku:

- w czasie trzech rund, zawodnik wygrat dwie rundy od 1 do 5 punktéw 1
przegrywajacy zawodnik nie zdobyt zadnego punktu.

3 punkty dla zwyci¢zey i 1 punkt dla przegrywajacego w przypadku:

- jesli w czasie dwoch rund walka konczy si¢ zwycigstwem na punkty w
regulaminowym czasie lub klamra 1 kiedy przegrywajacy zdobyl jeden lub
wigce] punktow technicznych.

0 punktow dla czerwonego zawodnika i 0 punktow dla niebieskiego w
przypadku:

- jesli dwaj zawodnicy sa zdyskwalifikowani za ztamanie regulaminu

Artykut 44. - POLOZENIE NA LOPATKI

Polozeniem na topatki (tuszem) nazywamy sytuacj¢, gdy zawodnik jest
trzymany przez przeciwnika na dwoch topatkach na macie w czasie
wystarczajacym, aby arbiter mogl stwierdzi¢ catkowita kontrole polozenia na
topatkach.

Aby polozenie na topatki na brzegu maty bylo uznane za wazne obie topatki
przeciwnika musza catkowicie dotyka¢ maty w zonie, przy czym glowa nie
moze dotykac strefy ochronne;.

Polozenie na topatki w strefie ochronnej jest niewazne.

Jezeli zawodnik ktadzie si¢ na obie topatki w wyniku wtasnej nieprawidtowosci
lub z powodu wykonania niedozwolonej techniki, to takie potozenie na topatki
dla przeciwnika jest uwazane za wazne.

Polozenie na topatki stwierdzone przez arbitra jest wazne, jesli sgedzia lub
kierownik maty je potwierdzi. Jezeli arbiter nie sygnalizuje potozenia na topatki,
a jest ono stwierdzone, to moze ono zosta¢ ogloszone za zgoda s¢dziego i
kierownika maty.

W zwiazku z tym, aby polozenie na topatki mogto zosta¢ stwierdzone i uznane,
musi by¢ wyraznie utrzymane, tzn. obie topatki danego zawodnika musza by¢
jednoczesnie przyci$nigte w czasie krotkiego przytrzymania podanym w
pierwszym paragrafie, nawet w przypadku tylnego pasa wykonanego suplesem.
W kazdym przypadku arbiter uderza w mat¢ dopiero po uzyskaniu zgody



sedziego lub w przypadku jej braku, zgody kierownika maty. Po uzyskaniu
zgody moze odgwizda¢ polozenie na topatki i zakonczy¢ walke.

Artykut 45. - PRZEWAGA TECHNICZNA

Za wyjatkiem potozenia na topatki, poddanie si¢ lub dyskwalifikacji walka
powinna zosta¢ zatrzymana przed uptywem regulaminowego czasu bez wzgledu
na wynik kiedy:

- jest roznica 6 punktow pomigedzy zawodnikami

- zawodnik wykonat dwie akcje techniczne za 3 punkty

- zawodnik wykonat akcje techniczng za 5 punktoéw

Walki nie mozna przerwaé¢ w celu przyznania zwycigstwa przez przewage
techniczng przed calkowitym zakonczeniem akcji (zobacz artykutl 29).

Kierownik maty powinien zasygnalizowa¢ arbitrowi o zaistnieniu 6 punktowe]
roznicy. Po konsultacji z czlonkami zespolu sedziowskiego arbiter oglasza
zwyciezeg rundy lub walki, (jesli zawodnik wygrat dwie rundy przez przewagg).

ROZDZIAL 8
WALKA NEGATYWNA

Artykut 46. - WALKA W PARTERZE

Jezeli w czasie walki jeden z zawodnikow zostaje sprowadzony do parteru, to
walka kontynuowana jest w parterze, 1 zawodnik znajdujacy si¢ na spodzie moze
kontrowaé dziatania swojego przeciwnika 1 wsta¢ lub wykonywaé wszelkie
kontrataki.

Jesli zawodnik, ktory sprowadzi swojego przeciwnika do parteru i z powodu
dobrej obrony atakowanego zawodnika nie moze rozpoczaé¢ zadnej akcji, to
arbiter po ,,rozsadnym” czasie przerywa walke¢ 1 wznawia ja w stojce.

Zabrania si¢ zawodnikowi znajdujacemu si¢ na wierzchu rozpoczyna¢ walke
skaczac na przeciwnika. Jesli wykroczenie to zostanie popetnione, to arbiter
winien ukara¢ winnego (ostrzezeniem i 1 punktem dla przeciwnika) 1 nakazaé
wznowienie walki w pozycji stojace;.

Zawodnik znajdujacy si¢ na wierzchu nie ma prawa samemu przerwac¢ walki,
ani tez domagac¢ si¢ wznowienia walki w pozycji stojace;.

Pozycja w parterze.

Pozycja wyjsciowa zawodnikoéw przed gwizdkiem sedziego jest nastgpujaca:
Zawodnik idac do parteru musi obowiazkowo klgkna¢ 1 oprze¢ dtonie na macie.
Dtlonie i tokcie musza by¢ oddalone od kolan, o co najmniej 20 centymetrow.



Ramiona musza by¢ wyprostowane, stopy nie moga by¢ skrzyzowane, uda nie
moga dotykac piet.

Zawodnik na gorze zajmuje pozycj¢ za swoim przeciwnikiem, rece na jego
lopatkach. Moze pozosta¢ w pozycji stojacej lub z jednym kolanem na ziemi.

Artykut 47. — ZONA

Zona ma na celu wskazanie zawodnika uciekajacego, wyeliminowanie
systematycznej walki na brzegu maty, jak rowniez wychodzenia poza pole
walki.

a) Wszystkie techniki 1 akcje rozpoczete w centralnym polu walki, a zakonczone
w tej strefie sa wazne, wliczajac sprowadzenie do pozycji zagrozonej, kontratak
1 potozenie na topatki.

b) Wszystkie techniki 1 kontrataki rozpoczgte w stojce w centralnym polu walki
(poza czerwona zona) sa wazne, niezaleznie od miejsca w jakim zostang
zakonczone (strefa walki, zona lub strefa ochronna).

c) Jednakze, jezeli techniki lub kontratak zostanie zakonczony w strefie
ochronnej, walka zostaje zatrzymana, a zawodnicy przywotani do punktu
centralnego do pozycji stojacej. W takim przypadku punkty zostana przyznane
zgodnie z warto$ciag wykonanej techniki.

d) Potozenie na topatki w strefie ochronnej jest niewazne. W rzeczywistosci,
walka musi zosta¢ przerwana, a zawodnicy przywotani do srodka do pozycji
stojace]

e) W przypadku, gdy atakujacy zawodnik, ktory wykonuje technike 1 spada na
topatki w strefie ochronnej (autotusz), walka zostaje przerwana, a jego
przeciwnik otrzymuje 2 punkty. Walka zostaje wznowiona na $rodku w pozycji
stojace].

f) W czasie wykonywania akcji technicznych rozpoczgtych juz w centralnym
polu walki, zawodnicy moga przejs¢ do zony trzema lub czterema stopami 1 w
kontynuacji ruchu moga tu rozwijac akcje techniczne we wszystkich kierunkach,
pod jednym warunkiem, ze wykonywana technika nie zostanie przerwana
(pchanie, blokowanie, ciagnigcie, popychanie).

g) Akcja lub technika nie moze zosta¢ rozpoczeta w pozycji stojace] w zonie,
poza formalnym warunkiem, iz zawodnicy w uchwycie przebywaja w strefie
pasywnosci najwyzej dwiema stopami. W takim przypadku, arbiter zezwoli
przez pewien czas na taka sytuacje, oczekujac na rozwoj akcji.

h) Jezeli zawodnicy przerwa swoje akcje w zonie 1 tam pozostaja, lub bez akeji
wkraczaja w stref¢ pasywnosci dwoma, trzema lub czterema stopami, to arbiter



przerywa walke 1 kieruje zawodnikow na S$rodek, walka rozpoczyna sig
ponownie w pozycji stojacej

We wszystkich przypadkach, w pozycji stojacej, gdy stopa atakujacego
zawodnika znajdzie si¢ w strefie ochronnej maty, tzn. poza zona, powoduje
to obowigzkowe przerwanie walki.

Jezeli atakowany zawodnik wejdzie jedng stopa w stref¢ ochronng, podczas,
gdy atakujacy zawodnik wykonuje technike¢ w ciaglosci akcji, to akcja
techniczna jest wazna. JeSli atakujacy nie wykonal akcji technicznej,
arbiter przerywa walke.

W momencie, gdy zawodnik postawi jedna stope w czerwonej zonie arbiter
musi gtosno wypowiedzie¢ stowo ,,ZONA” (strefa). Po tej uwadze zawodnicy
musza sami stara¢ si¢ powroci¢ na srodek maty, bez przerywania podj¢tej akcji.

W walce w parterze kazda akcja, atak lub kontratak wykonane poczynajac od
zony lub w zonie sa wazne, nawet, jesli zostaty zakonczone w strefie ochronne;.

Za wszystkie akcje rozpoczgte w parterze w zonie 1 wykonane w strefie
ochronnej, arbiter 1 sedzia przyznaja punkty, ale walka zostaje przerwana, a
zawodnicy skierowani zostaja na srodek maty w pozycji stojacej

W walce w parterze, atakujacy zawodnik moze kontynuowaé swoja akcje,
jezeli przy wykonywaniu techniki wyjdzie za zon¢ pod warunkiem, ze
ramiona i glowa przeciwnika pozostaje w zonie. W takim przypadku nawet
cztery stopy mogg by¢ poza mata.

Artykut 48. - KLAMRA
Ogolne zasady
Nalezy odrozni¢ klamre w stylu klasycznym 1 w stylu wolnym, gdyz speinia ona

dwie rozne funkcje

Klamra w stylu wolnym

Klamra w stylu wolnym shuzy okresleniu zwycigzcy rundy, kiedy ta konczy si¢
wynikiem 0:0 w czasie regulaminowych 2 minut. Trwa ona maksymalnie 30
sekund. Pierwszy punkt techniczny okresli zwycigzce.

Zawodnik, ktory bedzie jako pierwszy zapinal klamre zostanie wyznaczony
przez losowanie.

Zawodnik, ktory przegrat losowanie powinien postawi¢ noge w srodku kota
centralnego — stopa dotyka maty, druga stopa na zewnatrz kota centralnego.

Ten, ktory wygral losowanie wskazuje arbitrowi nogg, ktora jego przeciwnik
powinien postawi¢ w srodku kota centralnego tzn. nogg prawa lub lewa.



Zawodnik, ktory wygral losowanie chwyta noge swojego przeciwnika dwoma
rekami wokot tej nogi, w pozycji, w jakiej sobie zyczy, glowa na zewnatrz ndg
przeciwnika.

Zawodnik, ktory przegrat losowanie powinien umiesci¢ dwie rgce na topatkach
swojego przeciwnika.

Arbiter gwizdze, kiedy uzna, ze przyjgta pozycja jest prawidtowa 1 walka moze
si¢ rozpoczat. Pierwszy zdobyty punkt techniczny przerywa walke 1 okresla
ZWYCIGZCE.

Jesli na koniec 30 sekund zawodnik, ktory zapinat klamrg nie zdobyt punktow
technicznych, jego przeciwnik otrzyma 1 punkt techniczny 1 zostanie zwycigzca
rundy.

Klamra w stylu klasycznym

Runda w stylu klasycznym sktada si¢ z jednej minuty walki w pozycji stojacej 1
dwa razy po 30 sekund w klamrze w parterze.

Walka zaczyna si¢ w centrum maty w pozycji stojacej, zawodnicy moga
wykonywa¢ wszystkie mozliwe akcje.

Po jednej minucie walki, arbiter przerywa walke, umieszcza zawodnikow w
pozycji przymusowej klamry w parterze. Zawodnik, ktoéry wygrywa walke w
tym momencie (wedhig kryteriow ustanowionych dla zwycigstwa w rundzie
zgodnie z artykutem 32) bedzie ten, ktory zapinat klamrg jako pierwszy.

Jesli zaden z zawodnikéw nie zdobyt punktow technicznych, arbiter przystapi
do losowania. Zawodnik, ktory wygratl losowanie begdzie pierwszy zapinat
klamrg.

Zawodnik w przymusowym parterze kleka w kole centralnym, rece réwniez w
kole. Odlegto$¢ pomiedzy rekami wynosi maksymalnie 30 cm.

Ramiona musza by¢ wyprostowane, stopy nie skrzyzowane, gorna czg$¢ nog
wyprostowana, tworzac kat 90 stopni z mata, wedtug rysunku

W wyjatkowym przypadku w czasie pozycji klamrowej w stylu klasycznym, po
kazdym wykroczeniu popelnionym przez dolnego zawodnika, dolny faulujacy
zawodnik bedzie ukarany ostrzezeniem i stratg 1 lub 2 punktéw dla przeciwnika.
Walka rozpocznie si¢ na nowo w pozycji klamrowej w parterze.

Jesli wykroczenie w czasie trwania pozycji klamrowej popetnione jest po
zerwaniu klamry przez dolnego zawodnika, dolny faulujacy zawodnik bedzie
ukarany ostrzezeniem i strata 1 lub 2 punktow, a walka rozpocznie si¢ ponownie
W pOZycji parterowej przymusowego parteru.

W przypadku, gdy dwoch zawodnikéw powstaje do pozycji stojacej po
rozerwaniu klamry 1 kiedy jeden z zawodnikdéw unika ataku poprzez faul, bedzie



ukarany ostrzezeniem, 1 lub 2 punktami dla przeciwnika, a walka bedzie
kontynuowana w pozycji stojacej az do konca 30 sekund.

Schemat klamry w stylu klasycznym

Plan pozycji ustawienia w ,klamrze” w stylu klasycznym

Mozliwa pozycja lub pozycje stop na linii. Nie przekraczac.

W pozycji klamry, zawodnik na gorze chwyta swojego przeciwnika w pasie,
glowa skierowana w strong plecow przeciwnika, wykonuje odwrotny pas z
uchwytem rak za dlonie. Zawodnik, ktory wykonuje akcje techniczng moze by¢
w pozycji stojace] lub mie¢ jedno kolano na macie.

Kiedy arbiter uzna ze przyjeta pozycja klamry jest prawidlowa, gwizdze, 1
wtedy zawodnik na gorze moze wykona¢ akcj¢ techniczng a jego przeciwnik
moze si¢ broni¢.

W czasie tych 30 sekundach obaj zawodnicy moga wykona¢ wszystkie mozliwe
akcje, zarowno w pozycji stojacej jak 1 w parterze.

Jesli po 30 sekund zawodnik, ktory wykonywal akcje techniczng nie zdobyt
punktow, jego przeciwnik otrzyma 1 punkt.

Po 1 minucie 1 30 sekundach taka sama pozycja klamry w przymusowym
parterze bedzie zastosowana dla drugiego zawodnika, na czas 30 sekund.

Analogicznie, jesli ten zawodnik nie zdobgdzie zadnego punktu, jego
przeciwnik otrzyma 1 punkt.

Wszystkie rundy w stylu klasycznym, bgda si¢ odbywaty w ten sam sposob.



Svtuacje specjalne.

Jesli na koniec 1 minuty, zawodnik znajduje si¢ w pozycji zagrozonej przez
,tusz”, arbiter nie przerywa walki 1 dwie 30 sekundowe pozycje przymusowe;]
klamry w parterze beda anulowane.

Jesli na koniec pierwszej przymusowej klamry w parterze (1 minuta 1 30
sekund) zawodnik znajdzie si¢ rdwniez w pozycji zagrozonej przez ,,tusz”’ druga
30 sekundowa pozycja klamrowa bgdzie rowniez anulowana.

Jesli zawodnik na gorze odmowi zapigcia klamry zgodnie z poleceniem
arbitra, ten gwizdnie i udzieli przyjacielskiego pierwszego upomnienia uzywajac
stowa ,,attention”. Zarzadzi drugi raz kontakt, 1 jesli zawodnik odmoéwi zapigcia
uchwytu po raz drugi, jego przeciwnik otrzyma 1 punkt. Straci on réwniez
prawo do przymusowej klamry 1 walka bedzie kontynuowana w pozycji stojacej
az do konca 30 sekund.

Jesli zawodnik dolny odmawia wlasciwego przyjecia pozycji w
przymusowym parterze, arbiter gwizdnie 1 udzieli przyjacielskiego pierwszego
upomnienia uzywajac stowa ,attention”. Nastgpnie zarzadzi drugi raz pozycje
parterowa, 1 jesli zawodnik odmoéwi przyjecia pozycji regulaminowej po raz
drugi, jego przeciwnik otrzyma 2 punkty. Nowa klamra w parterze bedzie
obowiazkowo zarzadzona dla tego samego zawodnika.

Nowa klamra w parterze bedzie obowiazkowo zarzadzona dla tego samego
zawodnika, jesli w pozycji parterowej] wykona on niedozwolona akcje
techniczna, ktora przeszkodzi w wykonaniu akcji.

W przypadku, kiedy dwoch zawodnikow podczas przymusowej klamry wstanie
do pozycji stojacej, walka bedzie kontynuowana w pozycji stojacej az do konca
30 sekund.

Zawodnik, ktory zapina uchwyt 1 ktory jest w pozycji stojacej, nie ma prawa
przekracza¢ linii swoimi stopami. Moze dotyka¢ linii, ale nie moze jej
przekraczac.

Zawodnik, ktéry zapina uchwyt w przymusowej klamrze, powinien rowniez
zapina¢ uchwyt zamykajac obie rgce z dwoch stron w tym samym czasie (nie
jedna po drugiej). Nie powinien popycha¢ przeciwnika jedna reka tak, aby
przeciwnik stracit rdwnowage ani ustawia¢ nég w kontakcie z nim, pomagajac
sobie w ten sposob go oderwac.

Taka sama procedura bedzie zastosowana dla wszystkich kategorii wiekowych.



ROZDZIAL 9
ZAKAZY I NIEDOZWOLONE TECHNIKI

Artykut 49. —- OGOLNE ZAKAZY

Zapasnikom zabrania sig:

- ciagna¢ za wlosy, uszy, narzady plciowe, szczypaé, gryz¢, wykrecaé palce u
rak i nog, itp. oraz méwiac ogodlnie zabrania si¢ wykonywac jakiekolwiek akcje,
gesty lub chwyty majace na celu dreczenie przeciwnika lub sprawianie bolu, aby
zmusi¢ go do rezygnacji,

- kopa¢, uderza¢ gltowa, dusi¢, pcha¢, wykonywac techniki mogace zagrazac
zyciu przeciwnika 1 mogace spowodowac¢ kontuzjg, lub zwichnigcie konczyn,
stapa¢ po nogach przeciwnika oraz dotykac¢ jego twarzy miedzy brwiami a linig
ust;

- wbijac¢ lokie¢ lub kolano w brzuch i zotadek przeciwnika, wykrgca¢ konczyny
sprawiajac bol, trzymac przeciwnika za kostium;

- chwyta¢ si¢ 1 trzymac si¢ kurczowo maty;

- rozmawia¢ podczas walki;

- chwytaé przeciwnika za podeszwe (dozwolone sa jedynie chwyty powyzej
stopy i pigty);

- uktadac¢ si¢ migdzy soba co do wyniku walki.

Artykut 50. - UCIECZKA Z CHWYTU

Za ucieczke z akcji technicznych uwaza si¢ wszystkie sytuacje, podczas ktorych
atakowany zawodnik otwarcie unika kontaktu, aby uniemozliwi¢ przeciwnikowi
wykonanie lub rozpoczecie akcji technicznej. Powyzsze sytuacje maja miejsce
zarOWno w pozycji stojacej, jak 1 w parterze. Moga one mie¢ miejsce w
centralnym polu walki lub od centralnego pola walki do zony. Ucieczka od akcji
technicznej bedzie karana w taki sam sposob, jak ucieczka z maty, to znaczy:

a) 1 ostrzezenie dla popetniajacego przewinienie (0)
b) 1 punkt dla przeciwnika

W parterze w stylu klasycznym

W sytuacji, gdy zapasnik, znajdujacy si¢ w parterze w wyniku akcji
przeprowadzonej przez przeciwnika, skoczy do przodu w celu uniknigcia
zapigcia uchwytu przeciwnika i1 przez t¢ akcje zawodnik atakujacy znajdzie sig
w pozycji niedozwolonej (z chwytem za uda) — bedzie to traktowane jako
ucieczka z akcji techniczne;.



Sedzia prowadzacy walke nie moze pozwoli¢ na taka sytuacjg, gdyz jest to
ewidentng ucieczka z akcji technicznej ze strony zawodnika atakowanego.
Powinien on w sposdb jasny 1 precyzyjny rozwiazac t¢ sytuacje.
- Gdy zawodnik w parterze skoczy do przodu po raz pierwszy chcac unikna¢
uchwytu przeciwnika, arbiter powinien gtosno wymowic: attention, no jump.

- Gdy powtdrzy si¢ ta sytuacja po raz drugi, sedzia powinien zazadac
obowiazkowo ostrzezenia i jednego punktu za ucieczke, przerwac¢ walke po
otrzymaniu zgody ze strony se¢dziego lub kierownika maty, zasygnalizowaé
przewinienie i walka rozpoczyna si¢ ponownie w pozycji stojacej.

Nastepujacy sposob postgpowania obowiazuje w przypadku ucieczki z
uchwytu zawodnika, ktory rzuca si¢ do przodu. Jednakze dozwolona jest 1 nie
podlega karaniu obrona w parterze, ktora polega na poruszaniu si¢ na boki w
celu uniknigcia zatozenia uchwytu.

Przypomina sig, ze zapasnik, ktory zostal zdominowany w parterze nie ma
prawa zgina¢ lub podnosi¢ jedna z ndg lub nogi w celu uniknigcia zalozenia
uchwytu.

Jezeli zawodnik zdominowany w parterze korzysta przy obronie 7 nog,
otrzyma on ostrzezenie (0) a jego przeciwnik 2 punkty.

W stojce w stylu wolnym i klasycznym

Zapasnik, ktory odmawia wejScia w kontakt w stéjce w stylu wolnym i
klasycznym lub, ktory wykonuje ruchy symulujac kontakt musi zosta¢ ukarany
za udawanie 1 dzialanie na szkod¢ zapaséw symulujac walke.

Jak w poprzednim przypadku, sedzia za pierwszym razem daje przyjacielskie
ostrzezenie, mowiac na glos: rouge contact lub bleu contact. Jezeli zapasnik
nadal odmawia wejscia w kontakt, zostanie on ukarany ostrzezeniem, a jego
przeciwnik otrzyma 1 punkt za ucieczke 7 akcji technicznej.

Walka rozpoczyna si¢ ponownie w pozycji stojacej, po tym jak sedzia przerwat
walke.

Artykul 51. - UCIECZKA Z MATY

W przypadku ucieczki z maty w pozycji stojacej lub w parterze, nalezy
podkresli¢, 1z ostrzezenie zostanie bezzwlocznie 1 obowiazkowo udzielone
winnemu zawodnikowi.

Ponizsza punktacja zostanie przyznana atakujacemu zawodnikows:

Ucieczka z maty: 1 punkt + ostrzezenie dla przeciwnika (0)



Ucieczka z maty w pozycji zagrozonej: 2 punkty+ostrzezenie dla przeciwnika 0)

Wszystkie punkty po ostrzezeniu sa uznawane jako punkty techniczne.
Przypomina si¢ rowniez, ze wszystkie wyjscia z maty w pozycji stojacej jednego
zawodnika, pociagaja za soba 1 punkt przyznany przeciwnikowi bez wzgledu na
to czy zawodnik zostat wypchnigty czy nie.

Natomiast akcja, ktora polega na umyslnym wyniesieniu poza mate, bedzie
karana ostrzezeniem dla tego, ktory wynosi 1 1 punktem dla jego przeciwnika.

Pozycja w walce w pozycji stojqcej, ktora polega na umysinym
utrzymywaniu przeciwnika na odleglos¢ lub umysinym przerwaniu kontaktu,
powinna zosta¢ ukarana 1 ostrzeleniem i 1 punktem dla przeciwnika, jak
przewiduje sankcja za ucieczke 7 chwytu.

Artykut 52. - NIEDOZWOLONE TECHNIKI

Niedozwolone 1 formalnie zabronione sg ponizsze techniki, akcje 1 uchwyty:
- chwyt za gardto
- wykrecanie ramion pod katem wigkszym niz 90 stopni
- zabieranie ramion z gory, wykonane na przedramieniu

- chwyt oburacz za glowe lub za szyje oraz wszystkie sytuacje 1 pozycje
duszenia

- podwojny uchwyt za glowe (Nelson), jesli nie jest wykonany w bok, bez
atakowania nogami jakiejkolwiek czesci ciala przeciwnika

- technika polegajaca na Sciagnigciu reki przeciwnika do tylu za plecami z
jednoczesnym wywieraniem nacisku do pozycji, w ktorej przedramig tworzy
kat ostry

- wykonanie techniki przez wygigcie kregostupa przeciwnika

- chwyt tylko za glowe (krawat) wykonywany w jakimkolwiek kierunku
jedna lub dwoma rgkoma

- dozwolone sa jedynie chwyty za glowg jedna reka

- ponadto, w przypadku technik wykonywanych w pozycji stojacej i do tyhu,
kiedy przeciwnik jest odwrocony glowa do dotu (odwrotny pas), rzut nie
moze by¢ wykonany inaczej niz w bok, nigdy z gory w dot.

- podczas wykonywania technik, trzyma¢ przeciwnika oburacz za gtoweg lub
SZyje.



- podnoszenie przeciwnika, ktory jest w pozycji mostowej, a nastgpnie
rzucenie go na mat¢ (mocne uderzenie o matg), czyli nalezy przyciskaé
topatki przeciwnika ,,w mos$cie”.

- ,famanie” mostu przez pchanie w kierunku gltowy.

- 0golnie mowiac, jesli w czasie wykonywania techniki atakujacy zawodnik
dopusci si¢ nieprawidlowosci, to dana akcja jest catkowicie anulowana, a
winny zostaje ukarany (uwaga). Jesli atakujacy zawodnik powtdrzy swoj
blad, to otrzyma ostrzezenie, a przeciwnik 1 punkt.

- jezeli atakowany zawodnik swoja niedozwolona akcja utrudnia swojemu
przeciwnikowi wykonanie techniki, to otrzyma ostrzezenie, a jego
przeciwnikowi zostana przyznane 2 punkty.

Obowiazki arbitra w stosunku do zawodnika dopuszczajacego sig
nieprawidtowos$ci sa nastepujace:

Jezeli zawodnik atakujqcy moze wykonac akcje mimo niedozwolonego dziatania
zawodnika atakowanego:

- powstrzymac¢ nieprawidtowos¢

- udzieli¢ ostrzezenia

- przyzna¢ 1 punkt

- przyzna¢ przeciwnikowi punkty, ktorych warto§¢ odpowiada danej technice
- zatrzyma¢ walke

- rozpocza¢ walke na nowo w pozycji stojacej

Jezeli zawodnik atakujqcy nie moze wykonac akcji z powodu niedozwolonego
dziatania zawodnika atakowanego:

- zatrzymac¢ walke 1 przyzna¢ ostrzezenie
- przyzna¢ przeciwnikowi 2 punkty
- walka rozpoczyna si¢ na nowo w pozycji, w ktorej walka zostata przerwana

Artykut  53. — ZABRONIONE TECHNIKI DLA KATEGORII
MELODZIKOW I KADETOW

W celu ochrony zdrowia dzieci, ponizsze techniki uwazane sa za niedozwolone 1
zabronione w kategorii mtodzikow 1 kadetow:
- podwojny klucz za glowe (podwodjny Nelson) nie tylko do przodu, lecz
rowniez w bok;
- ta sama technika w stylu wolnym z dodatkowym haczeniem noga nogi
przeciwnika.



Artykut 54. - SZCZEGOLNE ZAKAZY

a) W stylu klasycznym zabrania si¢ chwytania przeciwnika ponizej bioder i
sciskania go nogami. Ponadto catkowicie zabronione sa wszelkie popychania,
naciskania lub ,,podnoszenia” przy kontakcie nog z czgscia ciata przeciwnika.

b) W stylu klasycznym, w odrdéznieniu od stylu wolnego, konieczny jest kontakt
z przeciwnikiem, aby akcja zostata uznana.

c) W stylu wolnym zabronione jest stosowanie ,,zamknigtych nozyc” z nogami
skrzyzowanymi na glowie, szyi lub tutowiu.

Artykul 55. - KONSEKWENCJE

- Nieprawidtowe dziatanie atakowanego zawodnika powinno zosta¢ wstrzymane
przez arbitra, jesli jest to mozliwe, bez rozrywania uchwytu. Jesli nie ma
niebezpieczenstwa arbiter pozwala na rozwinigcie akcji technicznej 1 oczekuje
na jego wynik. Nastgpnie zatrzymuje walke, podaje punkty 1 daje ostrzezenie
winnemu zawodnikowi.

- Jezeli technika zostata prawidlowo rozpoczgta 1 staje si¢ nieprawidlowa,
nalezy oceni¢ ja, az do momentu, w ktérym rozpoczely si¢ nieprawidlowosci,
nastgpnie arbiter powinien zatrzyma¢ walke 1 rozpoczaé ja w stojce 1 ostrzec
przyjacielsko atakujacego. Jezeli zapasnik ponownie zaatakuje w sposéb
nieprawidlowy, arbiter powinien zatrzymac¢ walke, daé ostrzezenie (0)
winnemu zawodnikowi, 1 punkt przeciwnikowi.

-W kazdym razie, w przypadku umys$lnych uderzen glowa Iub innych
przejawOow brutalno$ci, winny zawodnik powinien zosta¢ natychmiast
wyeliminowany z walki na podstawie jednoglosne; decyzji zespotu
sedziowskiego, zdyskwalifikowany z zawodow i sklasyfikowany na ostatnim
miejscu z zaznaczeniem eliminacja za brutalnosc.

ROZDZIAL 10
PROTEST

Artykut 56. - PROTEST

Po zakonczonej walce nie ma mozliwosci sktadania protestu dotyczacego
wyniku walki. Wazny jest tylko wynik otrzymany na macie. W przypadku, gdy
Prezydent FILA lub Komisja S¢dziowska stwierdzi, ze zespot sedziowski
naduzyt swojej wladzy, chcac zmieni¢ wynik walki, ci pierwsi po
przeanalizowaniu walki na video 1 po uzyskaniu zgody cztonkéw Biura FILA



moga ukara¢ winnych zgodnie z rozporzadzeniami przewidzianymi w
regulaminie mi¢dzynarodowego zespotu sedziowskiego.

W zadnym wypadku wynik walki nie moze zosta¢ zmieniony, po tym kiedy
zwycigstwo zostato ogloszone na macie.

ROZDZIAL 11
MEDYCZNY

Artykut 57. —- ZESPOE. MEDYCZNY

Zgodnie z regulaminem dotyczacym migdzynarodowej licencji zawodniczej,
kazdy zapas$nik musi podda¢ si¢ badaniu lekarskiemu w swoim kraju na 3 dni
przed wyjazdem na Mistrzostwa, Puchary i Igrzyska.

Organizator zawodow ma obowiazek zapewni¢ zespot lekarski odpowiedzialny
za badania lekarskie przed waga 1 opieke lekarska podczas walk.

Zespot medyczny powotany do funkcjonowania na okres zawodow podlega
lekarzowi odpowiedzialnemu z ramienia FILA.

Przed wazeniem uczestnikow, lekarze przystgpuja do badania sportowcéw w
celu stwierdzenia ich stanu zdrowia.

Jesli zawodnik zostanie uznany za niezdolnego do walki ze wzglgdu na zty stan
zdrowia lub, gdy lekarze stwierdza, ze jego stan zdrowia stanowi zagrozenie dla
niego samego lub jego przeciwnikdw, nie zostanie on dopuszczony do udziatu w
zawodach.

Podczas trwania zawodow zespdt medyczny powinien by¢ w kazdej chwili
gotowy do interwencji w razie wypadku oraz gotowy do podjecia decyzji, czy
dany zawodnik moze kontynuowac¢ walke.

Lekarze towarzyszacy ekipom maja pelne prawo udziela¢ pomocy swoim
zawodnikom w razie kontuzji. Przy czym, podczas udzielania pomocy przez
lekarza moze by¢ obecny tylko trener lub kierownik ekipy.

Artykut 58. — INTERWENCJE ZESPOLU MEDYCZNEGO

Lekarz odpowiedzialny z ramienia FILA ma prawo 1 obowiazek przerwac walke
w kazdej chwili, poprzez kierownika maty, gdy uzna, ze ktory§ z zawodnikow
jest narazony na niebezpieczenstwo.

Ponadto, moze on rdwniez zarzadzi¢ natychmiastowe przerwanie walki
stwierdzajac, iz jeden z zawodnikdw jest niezdolny do dalszej walki.



Zapasnik nie moze opuszcza¢ maty, wyjatek stanowi cigzka kontuzja
wymagajaca natychmiastowego opuszczenia maty.

W przypadku kontuzji zapasnika, sedzia powinien natychmiast zazadac
interwencji lekarza 1 jesli nie chodzi o widoczng kontuzj¢ lub z krwawieniem,
arbiter bedzie si¢ domagal, aby se¢dzia lub kierownik maty ukarat zapasnika.

Jesli zapasnik dozna widocznej kontuzji lub pojawi si¢ krwawienie, lekarz
bedzie miat do dyspozycji wystarczajaca 1los¢ czasu, aby opatrzy¢
kontuzjowanego i to lekarz decyduje czy zawodnik moze dalej walczy¢, bez
wyznaczonego limitu czasu na podjgcie decyzji.

W sprawach spornych o charakterze medycznym, lekarz ekipy poszkodowanego
zawodnika ma prawo do interwencji udzielajac ewentualnej pomocy 1 ma prawo
do sformutowania swojej opinii na temat interwencji lub decyzji zespolu
medycznego. Jedynie delegat Komisji Lekarskiej FILA moze domagac¢ si¢ od
zespotu sedziowskiego przerwania walki.

Podczas zawodow, na ktorych nie ma oficjalnego lekarza, sedzia moze
przerwac¢ walke na maksimum 2 minuty w ciggu jednej walki.

Zespot sedziowski posiada odpowiednie kompetencje, aby podja¢ decyzje
dotyczaca stwierdzenia czy zapasnik symuluje czy tez nie 1 powinien
zastosowac procedurg przewidziana we wczesniejszych paragrafach.

Polecenie zatrzymania moze zosta¢ wydane jednorazowo lub kilkakrotnie 1
moze dotyczy¢ obu zawodnikow.

Kazde 30 sekund przerwy musi by¢ wyswietlane przez zegar elektroniczny
(chronometr) umieszczony przy macie.

Na 10 sekund przed uptywem 2 minut, s¢dzia zaprasza obu zapa$nikom do
wznowienia walki na srodku maty.

Podczas migdzynarodowych zawodow, na ktorych nie ma przedstawiciela
Komisji Lekarskiej FILA, decyzje o przerwaniu walki podejmuje delegat FILA
lub arbiter delegowany przez FILA, po wczesniejszej konsultacji z oficjalnym
lekarzem zawoddow 1 lekarzem ekipy kontuzjowanego zawodnika.

Lekarz, ktory decyduje o zakazie kontynuowania walki przez jednego z
zawodnikéw, musi by¢ zawsze innej narodowosci, niz dany zawodnik 1 nie
moze by¢ zaangazowany w jakikolwiek sposob w walke w danej kategorii (patrz
regulamin sanitarny).

Zawodnik, ktory przerywa walke nagle bez zranienia z krwawieniem traci
automatycznie 1 punkt, ktory bedzie przyznany jego przeciwnikowi.



Artykut 59. - DOPING

Zgodnie z rozporzadzeniami statutu federalnego, pragnac przeciwdziataé
praktyce stosowania $rodkéw dopingujacych formalnie zabronionych, FILA
zastrzega sobie prawo do poddawania zawodnikow badaniom i odpowiednim
testom w czasie wszystkich zawodow organizowanych pod egida FILA.

Prawo to obowiazuje na Mistrzostwach Kontynentalnych i Swiata w zgodnosci z
przepisami  FILA 1 na Igrzyskach Olimpijskich oraz Igrzyskach
Kontynentalnych w zgodno$ci z przepisami Migdzynarodowego Komitetu
Olimpijskiego.

W Zadnym przypadku zawodnicy lub kierownicy ekip nie moga uchyli¢ si¢ od
obowiazku poddania si¢ badaniom kontrolnym, gdyz grozi to natychmiastowym
wykluczeniem z zawoddéw oraz natozeniem sankcji przewidzianych w
przypadku dopingu.

Komisja Lekarska FILA decyduje o czasie, liczbie lub czgstotliwosci badan
kontrolnych, ktore beda przeprowadzane wedtug wskazéwek Komisji.

Probki zostang pobrane przez lekarza akredytowanego przez FILA w obecnosci
kierownika ekipy badanego zawodnika.

W przypadku, gdy pobranie probek nie zostanie wykonane zgodnie z ustalonymi
powyze] wytycznymi, uzyskane wyniki zostana uznane za niewazne (patrz
regulamin antydopingowy).

Kraj organizujacy Mistrzostwa oraz dana Federacja Narodowa zajmuja si¢
przygotowaniem 1 przeprowadzeniem badan antydopingowych oraz pokrywaja
ich koszty.

FILA, podlegajaca konwencji w sprawie walki z dopingiem podpisanej przez
Migdzynarodowy Komitet Olimpijski 1 respektowanej przez Swiatowa Agencje
Antydopingowa (AMA), stosuje si¢ do regulamindw, procedur i sankcji tej
ostatniej.

TAS (Trybunat Arbitrazowy Sportu) w Lozannie jest sadowym organem
odwotawczym w przypadku sankcji podjetych przez Biuro FILA w stosunku do
winnego zawodnika.

ROZDZIAL 12
MIEDZYNARODOWE PRZEPISY SPECYFICZNE DLA
ZAPASOW KOBIET

Artykul 60. - KATEGORIE WIEKOWE I WAGOWE



Kategorie wiekowe ustalone dla dziewczat sa nastgpujace:

- Mlodziczki: 14/15 lat (od 13 lat 1 za§wiadczenie lekarskie 1 zgoda rodzicow)
- Kadetki: 16/17 lat (od 15 lat — zaswiadczenie lekarskie 1 zgoda rodzicow)
- Juniorki: 18/20 lat (od 17 lat — zaswiadczenie lekarskie 1 zgoda rodzicow)
- Seniorki: 20 lat 1 wigcej (od 17 lat — za§wiadczenie lekarskie i zgoda rodzicow)

Zapasniczki, ktore osiagna wiek 17 lat w danym roku walczac w kadetkach,
moga bra¢ udzial w zawodach seniorek, ale musza obowiazkowo przedstawic
zaswiadczenie lekarskie oraz zgodg rodzicow.

Kategorie wagowe sa nastepujace:
Milodziczki Kadetki Juniorki Seniorki

28-30kg 36-38kg 40-44kg 44-48 kg
32 kg 40 kg 48 kg 51 kg

34 kg 43 kg 51 kg 55 kg

37 kg 46 kg 55kg 59 kg

40 kg 49 kg 59 kg 63 kg

44 kg 52 kg 63 kg 67 kg

48 kg 56 kg 67 kg 67-72 kg
52 kg 60 kg 67-72 kg

57 kg 65 kg

57-62kg  65-70 kg

Artykut 61. — UBIOR

Zawodniczki powinny stawi¢ si¢ na zawody w stroju opisanym doktadnie
w artykule 5. Dodatkowo:

- zabrania si¢ noszenia biustonosza z usztywnieniami.

- zabrania si¢ noszenia kolczykdéw, spinek, bransoletek, pierScionkow 1
wszelkich twardych 1 metalowych przedmiotow. Ponadto, zabrania si¢ noszenia
meskich kostiumow zapasniczych 1 wycigtych koszulek.

- nauszniki homologowane przez FILA sa dozwolone. Seniorkom pozostawia
si¢ wybdr odnosnie ich stosowania.

Artykut 62. - WAGA

Zasada: zawodniczki sa wazone w identyczny sposob jak mezczyzni zgodnie z
artykutem 11 niniejszego regulaminu.



Artykut 63. — CZAS TRWANIA WALK

Mtodziczki, Kadetki, Juniorki, Seniorki: 3 rundy po 2 minuty
Przerwa mi¢dzy dwoma rundami wynosi 30 sekund.

Artykut 64. - OGOLNE PRZEPISY TECHNICZNE

Ogo6t technicznych przepisow majacych zastosowanie w zapasach mgzczyzn jest
wazny dla zawodniczek zapasow kobiet.

Artykut 65. - NIEDOZWOLONE TECHNIKI

Poza ogdlnymi zakazami i niedozwolonymi technikami obowiazujacymi w
zapasach me¢zczyzn, w zapasach kobiet zabrania si¢ szczegdlnie wykonywania:

- wszystkich podwdjnych lub zamknigtych kluczy w walce w parterze lub w
pozycji stojacej (podwdjny Nelson).

ROZDZIAL 13
INTERPRETACJA PRZEPISOW ZAPASNICZYCH

Niniejszy regulamin uniewaznia wszystkie interpretacje, ktore ukazaty si¢ do tej
pory. Wszelkie zmiany powyzszych rozporzadzen, uznane za konieczne w celu
udoskonalenia technicznych przepisow zapasniczych moga by¢ wprowadzane
jedynie przez Biuro Wykonawcze FILA, ktore ma zdolno$¢ prawna do
podejmowania wszelkich niezbednych decyzji.

Niniejszy regulamin zostal opracowany na podstawie pism 1 informacji
przesytanych przez FILA.

Zawiera on wszystkie sugestie zaproponowane przez organy uzupelniajace i
Biuro FILA zatwierdzone przez Kongres FILA.

Niniejszy regulamin jest jedynym obowiazujacym dokumentem, az do
przysztego Kongresu, ktory zostanie zwolany w celu zatwierdzenia

ewentualnych zmian lub interpretacji wprowadzonych przez Biuro Wykonawcze
FILA.

W przypadku sporu, obowiazuje jedynie tekst regulaminu w jezyku francuskim.
Federacje Narodowe maja obowiazek przettumaczy¢ niniejszy regulamin na
jezyk macierzysty.

Kazdy sedzia powinien mie¢ na zawodach egzemplarz regulaminu w jezyku

macierzystym oraz w jednym z oficjalnych jezykéw FILA (w j. francuskim lub
J. angielskim).



ANEKS NR 1
SLOWNICTWO PODSTAWOWE

Wszyscy cztonkowie zespotu sgdziowskiego powinni doktadnie znac¢ 1 stosowac
stownictwo  zdefiniowane, ponizej, ktore stanowi oficjalny sposob
porozumiewania si¢ miedzy nimi.

1. SALUT (POZDROWIENIE)

Zawodnicy powinni si¢ przywitac.

2. START

Zaproszenie zawodnikow stojacych w naroznikach maty do stawienia si¢ na
srodku maty dla sprawdzenia ich gotowosci do startu i podania sobie rak.
Nastepnie zawodnicy wracaja do swoich naroznikow 1 czekaja na gwizdek
arbitra dajacy sygnat do rozpoczecia walki.

3. CONTACT (KONTAKT)

Arbiter zada, aby zawodnik polozyt obie dionie na plecach swojego
przeciwnika, znajdujacego si¢ w parterze. Zawodnicy w pozycji stojacej musza
mie¢ bezposredni kontakt w zwarciu.

4. OPEN (OTWARCIE)

Zawodnik musi zmieni¢ swoja pozycje 1 podjac bardziej otwarty sposob walki.
5. DAWAI

Arbiter zachgca zawodnikow do aktywniejszej walki.

6. ATTENTION (UWAGA)

Arbiter ostrzega pasywnego zawodnika przed ostrzezeniem za odmoweg
przyjecia prawidtowej pozycji w parterze.

7. ACTION (AKCJA)

Zawodnik musi wykona¢ chwyt, ktory rozpoczat.

8. HEAD UP (GLOWA DO GORY)

Zawodnik musi podnies¢ glowg. Polecenie to jest dawane przez arbitra w
przypadku pasywnosci 1 ponawianych atakow z glowa do przodu.

9. JAMBE (NOGA)
Zawodnik popehnit blad noga (styl klasyczny).

10. POSITION (POZYCJA)

Pozycja wyjSciowa zawodnikow w parterze (lub obowiazkowego wejscia w
kontakt w stylu klasycznym), przed gwizdkiem arbitra.



11. ATERRE (PARTER)
Wznowienie walki w pozycji parterowe;.
12. PLACE (MIEJSCE)

Arbiter uderzajac dlonia o mate z jednoczesnym wypowiedzeniem stowa
,»place” (w miejscu) wzywa zawodnikow do nie uciekania poza mate.

13. DANGER (NIEBEZPIECZENSTWO)

Pozycja zagrozona.

14. FAULT (PRZEWINIENIE)

Niedozwolony chwyt lub naruszenie przepisow technicznych.
15. STOP

Stowo to oznacza zatrzymanie walki.

16. ZONE (STREFA)

Stowo to musi by¢ wypowiedziane gltosno w przypadku, gdy zawodnicy
wchodza w zong.

17. CONTINUER (KONTYNUOWAC)

Walka powinna zosta¢ wznowiona po ustyszeniu polecenia od arbitra. Arbiter
uzywa rowniez tego terminu w przypadku, gdy zawodnicy omytkowo
zatrzymali si¢ 1 patrza na niego oczekujac wyjasnienia.

18. TIME OUT (KONIEC CZASU)

Jesli jeden z zawodnikow przestaje walczy¢, rozmysSlnie lub w nastgpstwie
kontuzji lub z jakiegokolwiek innego powodu, arbiter uzywa tego terminu
proszac sedziego mierzacego czas o zatrzymanie stopera.

19.CENTRE (SRODEK)

Zawodnicy musza wroci¢ na Srodek maty 1 kontynuowa¢ walke.
20. UP (DO GORY)

Walka powinna zosta¢ wznowiona w pozycji stojacej.

21. INTERVENTION (INTERWENCJA)

Sedzia, arbiter lub kierownik maty prosza o interwencjg.

22. OUT (POZA)

Chwyt wykonany poza mata.

23. O.K. (DOBRZE)

Chwyt jest wazny (prawny, prawidlowy). Sedzia 1 kierownik maty, pozostajac
na swoich miejscach niejednokrotnie nie moga obserwowac tego, co dzieje si¢



po przeciwnej stronie, dlatego tez arbiter powinien podnies¢ reke wskazujac, czy
chwyt na brzegu maty zostat wykonany w obrebie maty, czy tez poza nia.

24. NON (NIE)

Wyrazenie to stosuje si¢ dla okreslenia akcji, ktora nie jest wazna 1
ktora w nastepstwie jest anulowana.

25. TOUCHE (POLOZENIE NA LOPATKI)

Stowo uzywane dla okreslenia, ze zawodnik zostat pokonany przez
,,polozenie na lopatki”. Arbiter wymawia slowo ,,tombé¢”, uderza o
matg 1 gwizdkiem oznajmia koniec walki.

26. DECLARE BATTU (UZNANY ZA POKONANEGO)
Decyzja wyrazona po porazce na podstawie decyzji sedziowskie;.
27. DEFAITE (PORAZKA)

Przeciwnik zostat pokonany.

28. DISQUALIFICATION (DYSKWALIFIKACJA)

Ogloszenie dyskwalifikacji w wyniku niegodnego zachowania si¢ lub
brutalnosci.

29. FIN (KONIEC)
Koniec walki.
30. CHRONOMETRE (STOPER)

Sedzia mierzacy czas powinien na polecenie arbitra zatrzymywac lub
wlaczac¢ stoper.

31. GONG

Uderzenie gongu, ktére oznacza poczatek 1 koniec walki.
32. JURY

Zespot sedziowski.

33. ARBITRE (ARBITER)

Sedzia kierujacy walka na macie.

34. JUGE (SEDZIA)

Oficjalny sgdzia asystujacy arbitrowi przyznajacy punkty
zawodnikom w czasie walki. Jest on zobowiazany do odnotowywania



w swojej karcie wszystkich akcji podjetych w czasie walki.
35. CHEF DE TAPIS (KIEROWNIK MATY)

Oficjalnie odpowiedzialny za matg. Jest on zobowiazany do
rozstrzygania sporow w przypadku roznicy zdan miedzy arbitrem a
sedzia.

36. CONSULTATION (KONSULTACJA)

Kierownik maty konsultuje si¢ z arbitrem 1 s¢dzia przed ogloszeniem
dyskwalifikacji lub podjeciem decyzji dotyczacych wszelkich
spornych kwestii.

37. AVERTISSEMENT (OSTRZEZENIE)
Arbiter karze zawodnika za ztamanie przepisow.
38. CLINIC

Staz sedziowski.

39. DOCTEUR (LEKARZ)

Oficjalny lekarz zawodow.

40. VICTORY (ZWYCIESTWO)

Arbiter oglasza zwycigzce.

41. PROTET (PROTEST)

Reklamacja ztozona przez Federacje, a zgodnie z regulaminem FILA
niemozliwa do przyjecia.

42. NO JUMP (NIE SKAKAC)

Polecenie arbitra wydane zapasnikowi, ktory wykonat skok do przodu
w celu uniknigcia zatozenia chwytu przez przeciwnika.

43. SAISIE ORDONNEE (KLAMRA)
Zgodnie z artykutem 48.

44. SCORESHEET

Karta punktowa

45. ROUNDSHEET

Zestawienie walk



