PRZEPISY OGOLNE

Ponizsze przepisy dotycza zawodow organizowanych przez Slaska Akademie Aikido.

I. Ubior zawodnikow i wymagania osobiste

1.

Zawodnicy musza by¢ ubrani w biale gi ktére musi by¢ czyste i zadbane. Zawodnicy
przepasani sa czerwonym lub niebieskim pasem.

Bluza musi by¢ na tyle dtuga aby przykrywata biodra.
Rekawy musza by¢ luzne , umozliwiajace uchwyt. Zabronione jest podwijanie regkawow.

Spodnie musza by¢ luzne na tyle dlugie aby siggaty do potowy kosci goleni zabronione
jest podwijanie nogawek.

Pas musi obwija¢ dwa razy talig.

Zawodniczki musza nosi¢ pod bluza biate podkoszulki lub biaty obcisty kostium
sportowy, zawodnicy do 13 roku zycia moga mie¢ biale podkoszulki, powyzej 13 lat
zawodnikom nie wolno nic zaktada¢ pod bluze.

Zawodnicy musza mie¢ krotkie paznokcie u rak i u nog.

Zawodnicy nie moga nosic¢ na sobie niczego, co mogloby zrani¢ lub narazi¢ na
niebezpieczenstwo przeciwnika.

Zawodnicy noszacy okulary moga walczy¢ tylko w szktach kontaktowych
na wlasna odpowiedzialnos¢.

10. Dhugie wtosy musza by¢ zwigzane migkka opaska.



II. Obszar konkurencji ( Mata)
1. Kazdy obszar konkurencji ( mata ) musi by¢ pokryty tatami.

2. Obszar konkurencji musi sktada¢ si¢ z dwodch stref. Migdzy tymi strefami musi by¢
pas ostrzegawczy szeroko$ci Im innego koloru niz pozostatej powierzchni.

3. Pole walki wynosi 6m x 6m ( 8m x 8m )

III. Sedziowie

1. Sedzia Maty ( SM ) porusza si¢ wewnatrz obszaru konkurencji i prowadzi walke.

2. Sedziowie Boczni (SB ) asystuja SM 1 poruszaja si¢ wzdtuz maty. SB podazaja
za akcja tak aby zajac jak najlepsza pozycj¢ do ocenienia akcji.

3. Sedzia Stotu ( SS) jest odpowiedzialny za prowadzenie Sekretariatu. SS dyktuje punkty
1 kary sekretarzowi 1 informuje SM o zakonczeniu czasu walki, czasu Osae-komi
oraz czasu na pomoc medyczna.

IV. Sekretariat

1. Sekretariat jest umiejscowiony naprzeciwko pozycji SM na poczatku walki.

2. Sekretariat musi sktadac¢ si¢ z dwdch sedziow punktowych oraz jednego sedziego
czasu.

3. Jeden sgdzia punktowy zapisuje wynik na papierze, drugi natomiast kontroluje
wynik na tablicy.

4. Jezeli wynik na tablicy jest niezgodny z wynikiem na papierze wazny jest wynik
sekretarza, ktory powinien skorygowac¢ wynik na tablicy.

V. Kategorie

Obowiazujace kategorie wiekowe:

Kobiety Mgzczyzni

6-7 lat 6-7 lat

8-9 lat 8-9 lat
10—-11 lat 10—-11 lat
12-13 lat 12-13 lat

14-16 lat 14-16 lat



SYSTEM WALKI SLASKIEJ AKADEMI AIKIDO
VI  Przepisy ogolne

System walki sktada si¢ z 3 czesci:

Czese 1 Uderzenia i kopnigcia
Czesc 2 Rzuty,sprowadzenia do parteru, dzwignie 1 duszenia
Czesc 3 Trzymania, dzwignie i duszenia

Zawodnicy musza by¢ technicznie aktywni przed przejSciem do nastgpnej czgsci.
Akcja jest technicznie wazna ,kiedy zawodnik wykona technike¢ w peinej rownowadze
1 pod kontrola.

Ataki w czg$ci 1 ograniczone sa do nastgpujacych obszarow:
brzuch, piersi 1 boki.

Wszystkie duszenia sa dozwolone oprocz duszenia przy uzyciu palcow ,dotyczy
to zawodnikéw powyzej 16 roku zycia.

Czas walki trwa 2 minuty.
Pomigdzy dwoma walkami czas odpoczynku wynosi max.5 minut.

Zawodnicy walcza w migkkich i lekkich ochraniaczach na rgce oraz na stopy i
golenie.

Dozwolone jest uzywanie suspensoridéw oraz ochraniaczy na zgby.
Zawodniczki moga nosi¢ ochraniacze piersi.
Ochraniacze na golenie , suspensoria i ochraniacze piersi musza by¢ schowane pod gi.

Zawodnicy do kategorii 10 — 11 lat walcza tylko w czgsci 3.



Vil

1.

Przebieg walki

Na poczatku walki zawodnicy stoja naprzeciwko siebie w odlegtosci

2m w s$rodku obszaru walki. Zawodnik z czerwonym pasem zajmuje

pozycj¢ po prawej stronie SM. Na sygnat SM zawodnicy ktaniaja si¢ najpierw
sedziom a nastgpnie sobie.

Po ogtoszonej przez SM komendzie ,,Hajime” walka rozpoczyna si¢ w czgsci 1.

W momencie kiedy nastgpuje kontakt migdzy zawodnikami ( poprzez
uchwycenie przeciwnika ), rozpoczyna si¢ czg$¢ 2 .

Jezeli obydwa kolana obu zawodnikow dotykaja maty, lub jeden z zawodnikow
siedzi lub lezy na macie, walka trwa w czgsci 3 .

Zawodnicy moga przechodzi¢ z jednej czg$ci do drugiej, ale musza wykazywac
aktywno$¢ we wszystkich czgsciach.

Jezeli w czgsci 1 zawodnik tylko podaza w strong przeciwnika bez wykonywania
jakiejkolwiek techniki lub jezeli jego dziatanie jest niebezpieczne dla niego lub
przeciwnika, nast¢puje kara techniczna , a walka bedzie

kontynuowana w czgsci 1.

Przebywanie na pasie ostrzegawczym dozwolone jest tylko przez 5 sekund.
Rzuty musza sig¢ rozpoczyna¢ w obszarze walki. Przeciwnik moze by¢ rzucony

na pas ostrzegawczy lub pas bezpieczenstwa pod warunkiem, ze prezentowany rzut
nie stanowi ryzyka zranienia przeciwnika.

VIII Zastosowanie ,,Hajime” ,,Matte” ,,Sonomama”

SM ogtasza komendg ,,Hajime” aby rozpocza¢ lub kontynuowa¢ walke¢ po komendzie
LMatte”.

SM ogtasza komendg ,,Matte” aby zatrzymac¢ tymczasowo walke w nastepujacych
przypadkach:
a) Jezeli jeden lub obaj zawodnicy opuszcza obszar walki
b) Aby ogtlosi¢ karg dla jednego lub obu zawodnikow w czgsci 1
c) Jezeli jeden lub obaj zawodnicy doznali obrazen albo zachorowali
d) Jezeli jeden z zawodnikow nie jest w stanie odklepa¢ podczas duszenia lub
dzwigni
e) Kiedy uptynal czas Osae-komi
f) Jezeli kontakt w czgsci 2 1 3 zostal przerwany a zawodnicy nie kontynuuja
walki w czesci 1
g) W kazdym innym przypadku, kiedy SM uzna to za konieczne ( np.aby
poprawi¢ Gi lub wyda¢ orzeczenie )
h) W przypadku, kiedy jeden z SB uzna to za konieczne i klaszcze w dtonie
1) Aby zakonczy¢ walke.



3. Komenda ,,Sonomama” uzywana jest przez SM, aby tymczasowo zatrzyma¢ walczacych. W
tym przypadku zawodnicy pozostaja w bezruchu. ,,Sonomama” jest oglaszana:
a) Aby udzieli¢ jednemu lub obu zawodnikom ostrzezenia za pasywnos¢
w czesci 2 lub 3.
b) Aby ogtlosi¢ dla jednego lub obu zawodnikow karg w czgsci 2 lub 3.
¢) W kazdym innym czasie jezeli SM uzna to za konieczne.

4. Po komendzie ,,Sonomama” zawodnicy pozostaja w tej samej pozycji w jakiej byli podczas
oglaszania komendy.

IX Punkty

Punkty musza by¢ orzekane przez wigkszos¢ sgdziow, a zatem co najmniej dwoch
Jezeli kazdy z s¢dziow pokazuje rézny wynik,obowiazuje wynik SM.

1. Nastepujace punkty moga by¢ przyznawane w czgsci 1:
( Uderzenia 1 kopnigcia musza by¢ wykonane w petnej rownowadze 1 pod kontrolg )
a) Niezablokowane uderzenia lub kopnigcie ( Ippon — 2 punkty )
b) Czgsciowo zablokowane uderzenie lub kopnigcie ( Wazaari — 1 punkt )

2. Nastgpujace punkty moga by¢ przyznawane w czgsci 2:
( Rzuty, sprowadzenia do parteru,dzwignie 1 duszenia )

a) Duszenia 1 dzwignie w przypadku gdy zawodnik nie moze odklepa¢ i SM musi przerwac
walke oglaszajac ,,Matte” ( Ippon — 2 punkty )

b) Duszenie lub dzwignie z odklepaniem ( Ippon — 2 punkty )

c) Doskonate — rzut lub sprowadzenie do parteru  ( Ippon — 2 punkty )

d) Niedoskonale — rzut lub sprowadzenie do parteru ( Wazaari — 1 punkt)

3 Nastgpujace punkty moga by¢ przyznawane w czesci 3:
( Trzymania, dZwignie 1 duszenia )
a) Duszenia lub dzwignie w przypadku gdy zawodnik nie moze odklepa¢ i SM musi
przerwac walke (Ippon — 3 punkty )
b) Osae-komi,duszenia i dzwignie z odklepaniem  ( Ippon — 3 punkty )
¢) Kontrolowane trzymanie ogloszone komenda Osae-komi trwajace 5 sek.
( Ippon —2 punkty )
d) Kontrolowane trzymanie ogtoszone komenda Osae-komi trwajace 3sek.
( Wazaari — 1 punkty )

X. Kary

1. Kary sa orzekane przez wigkszos$¢ sedziow .Lekkie przewinienie jest karane kara ,,Shido”
(1shido — ostrzezenie ) a przeciwnik otrzymuje ,,Wazaari”. Nastgpujace akcje zaliczane sa
do lekkich przewinien :

a) jezeli jeden lub obaj zawodnicy wykazuja pasywnos¢

b) celowe przekraczanie pasa ostrzegawczego obiema stopami
¢) celowe wypychanie przeciwnika poza pas ostrzegawczy

d) zadawanie kopnigcia lub uderzenia po rozpoczeciu czgsci 2
e) kontynuowanie akcji po komendzie ,,Matte”



f) zadawanie uderzen lub kopnig¢ na nogi

g) zadawanie uderzen lub kopnig¢ przeciwnikowi ktory lezy

h) wykonywanie dZwigni na palce rak lub nog

1) zaciskanie zaplecionych nog wokoét nerek przeciwnika

J) wykonywanie duszenia za pomoca palcow u rak

k) jezeli zawodnik celowo trwoni czas walki (poprawia Gi,rozwiazuje pas itp.)

. Kara ,,CHUI” ( przeciwnik otrzymuje 2 ,,Wazaari’’) udzielana kazdemu zawodnikowi za :

a) zadawanie zbyt mocnych kopnie¢ lub uderzen

b) czynienie niepotrzebnych uwag lub gestow do przeciwnika,sedziéw lub widowni

¢) wykonywanie prostych uderzen lub kopnig¢ skierowanych na glowe

d) wykonywanie niepotrzebnych akcji takich jak zamaszyste uderzenia lub kopnigcia
ktore nie sa zatrzymane,nawet jesli nie trafiaja przeciwnika.

. W przypadku dwéch przewinien walka bedzie zakonczona przez ,,Hansoku — make”
( dyskwalifikacja )

. Akcje ktore sa zaliczane jako cigzkie przewinienia:

a) wykonywanie jakiejkolwiek akcji,ktora moze zrani¢ przeciwnika

b) rzucenie lub proba rzutu przeciwnika z jakakolwiek dzwignia lub duszeniem
c) zaktadanie jakichkolwiek dzwigni na kark lub kregostup

d) zaktadanie jakiejkolwiek skrgtnej dZwigni na kolano lub stopg

XI Rozstrzygnigcie walki

. Zawodnik moze wygra¢ walke przed czasem,jezeli w kazdej z 3 cze$ci otrzyma co najmniej
jeden Ippon ( tzn. Full — Ippon ).

. Po zakonczeniu czasu walki zwycigzca zostaje zawodnik, ktory uzyskat wigcej punktow.

. Jezeli po zakonczeniu czasu walki zawodnicy maja jednakowa ilo$¢ punktow, zwycigza
zawodnik z wigksza iloscia Ippon w walce.

. Jezeli 1lo$¢ punktow 1 ilos¢ Ippon jest jednakowa, nastgpuje 2 minutowa dogrywka . Proces
ten moze by¢ powtarzany az do rozstrzygnigcia.

. Zwycigstwo przez walkower jest przyznawane przez SM dla zawodnika , ktérego
przeciwnik nie stawit si¢ do walki.

XII Regulacje koncowe
Sytuacje nie uj¢te w regulaminie :
. Jakakolwiek sytuacja, ktora wystapita i nie jest ujgta w tym regulaminie, musi by¢

rozstrzygnigta przez sedzidéw maty walki, ktorej sytuacja dotyczy, SS nie ma prawa glosu
moze tylko asystowac.



GESTY SEDZIOWSKIE

HAJIME-ROZPOCZECIE WALKI

MATTE-ZATRZYMANIE WALKI

IPPON-PRZYZNANIE PUNKTOW



WAZAARI-PRZYZNANIE PUNKTOW

PASYWNOSC-TZW. MLYNEK

NIEKONTROLOWANA TECHNIKA



ZBYT MOCNY KONTAKT

OSAE-COMI-KONTROLA W PARTERZE



