JJIF JU-JITSU NE-WAZA SYSTEM

W Ne-waza dwdch zawodnikéw walczy przeciwko sobie we wspdétzawodnictwie sportowym.

Celem walki jest poddanie sie przeciwnika poprzez zatozenie dzwigni lub duszenia !

Walka w ne waza w Ju-Jitsu sktada sie z:

- technik w pozycji stojacej, tj. rzutéw, obalen, dzwigni i duszen,

- technik w parterze, tj. kontroli w parterze, dzwigni i duszen.

Dziat 1

Miejsce stosowania

Ponizsze reguty wspétzawodnictwa majg zastosowanie w zawodach organizowanych przez Polski

Zwigzek Ju-Jitsu, w konkurencji Ne-waza i sg tozsame z przepisami z przepisami obowigzujgcymi w
JJIF oraz JJEU.

Wszystkie odsytacze w tym dokumencie do terminu ,,on” majg by¢ rozumiane jako ,on albo ona”.

Dziat 2

a)

b)
c)

d)

e)

f)

Dziat 3

a)

b)
c)

Pole walki

Kazde pole walki wynosi 12x12 metréw i bedzie pokryte tatami, generalnie w zielonym lub
w innych dopuszczalnych kolorach.

Obszar maty bedzie podzielony na dwie strefy.

Pole walki bedzie wynosi¢ 8m x 8m.

Dozwolone jest minimalne pole walki, ktére powinno wynosi¢ 6m x 6m.

Obszar na zewnatrz pola walki jest nazwany pasem bezpieczenstwa i musi mieé¢ co najmniej 2
m szerokosci.

Jezeli na zawodach bedg ze sobg sgsiadowac dwa lub wiecej pola walki, wspdlny pas
bezpieczenstwa nie jest dozwolony.

W wyjatkowych przypadkach istnieje mozliwos$¢ korzystania ze wspdlnego pasa
bezpieczenstwa, pod warunkiem, ze pomiedzy sgsiadujgcymi polami walki bedzie pas
bezpieczenstwa o szerokosci co najmniej 3m.

Odlegtos¢ pomiedzy Sekretariatem a Polem Walki musi wynosi¢ co najmniej 2m.

Odlegtos¢ pomiedzy widownig a Polem walki musi wynosié co najmniej 3m.

Dozwolone sg krzesta dla treneréw poza matg ale powinny znajdowac sie za barierka.
Organizator zawodow powinien zabezpieczy¢ czerwone i niebieskie pasy dla zawodnikdw,
tablice wynikow, papiery i materiaty biurowe (listy walk, dtugopisy), stoliki z miejscami dla
sedziéw i komitetu technicznego.

Trenerzy

Zawodnikowi moze towarzyszy¢ tylko jeden trener, ktéry podczas trwania walki pozostaje
poza obszarem walki w specjalnie wyznaczonym dla niego miejscu.

Trenerzy powinni zachowywac sie zgodnie z etykg i regutami sztuk walki.

Trener ma by¢ odpowiednio ubrany (kompletny garnitur lub stréj sportowy). Podczas
eliminacji dres sportowy druzyny jest mozliwy do przyjecia. Podczas finatéw, specjalny
sposéb ubioru tzw. ,,dress code” jest obowigzkowy.



d)

e)

Dziat 4
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b)

d)

f)

Wazne!

Jezeli trener zachowuje sie nagannie w stosunku do zawodnikdéw, sedzidw, publicznosci lub
kogokolwiek innego, to Sedzia Maty moze zdecydowac o usunieciu go z miejsca dla trenera
do konca trwania walki.

Jezeli zte zachowanie trenera jest kontynuowane to Sedziowie Walki mogg zadecydowac o
usunieciu trenera na trybuny do kornca trwania turnieju.

Ubidr zawodnikoéw i wymagania osobiste

Zawodnicy powinni by¢ ubrani w dobrej jakosci biate Ju-Jitsu Gi, ktére muszg by¢ czyste i
zadbane. Powinni by¢ przepasani czerwonym lub niebieskim pasem.

- pierwszy wyczytany zawodnik — czerwony pas

- drugi wyczytany zawodnik — niebieski pas (ten zawodnik jest uprawniony do noszenia
niebieskich albo czarnych Gi)

Bluza musi by¢ na tyle dtuga, aby przykrywata biodra i musi by¢ obwigzana pasem wokét talii.
Rekawy muszg by¢ wystarczajgco luzne, umozliwiajgce uchwyt i na tyle dtugie, aby siegaty do
potowy przedramienia, ale nie mogg zakrywa¢ przegubu nadgarstkowego. Rekawy nie moga
by¢ podwiniete.

Spodnie muszg by¢ luzne i na tyle dtugie, aby zakrywaé potowe kosci goleniowej. Nogawki nie
mogg by¢ podwiniete.

Materiat Gi musi pozwala¢ na odpowiedni uchwyt.

Pas musi by¢ zwigzany kwadratowym weztem, musi obwija¢ dwa razy talie zawodnika tak,
aby bluza nie byta zbyt luzna i musi by¢ na tyle dtugi, aby po zwigzaniu weztem opuszczone
konce pasa miaty po 15 cm z kazdej strony wezta.

Zawodnikom nie wolno nic zaktada¢ pod Gi. Zawodniczki zaktadajg pod Gi biatg podkoszulke
lub biaty trykot sportowy. Ta czes¢ garderoby musi by¢ typowa.

Zawodnicy muszg miec krétkie paznokcie u rak jak i u nég.

Zawodnicy nie mogg nosi¢ na sobie niczego, co mogtoby zrani¢ lub narazié¢ na
niebezpieczestwo przeciwnika.

Zawodnicy nie mogg walczy¢ w okularach. Mogg walczy¢ w szktach kontaktowych na wtasng
odpowiedzialnos¢.

Dtugie wtosy muszg by¢ zwigzane miekka gumka do wiosow.

Hidzab (muzutmanskie nakrycie gtowy) jest dozwolone.

Zawodnicy nie moga nosi¢ ochraniaczy na klatke piersiowa.

Twarde suspensorium jest zabronione

Zawodnicy muszg postepowac doktadnie wedtug przepiséw JJIF (albo aktualnych dla danych
zawoddw) szczegdlnie dotyczy to reklam, naszywek i szwéw na Gi.

Jezeli zawodnik nie bedzie przestrzegat tych regut, nie bedzie dopuszczony do walki. Ma on

mozliwo$é zmiany ubioru/sprzetu na akceptowalny i staniecia ponownie do walki w ciggu 2 minut.

Dziat 5

a)
b)

Czas

Czas walki wynosi 6 minut.
Czas odpoczynku pomiedzy dwoma walkami powinien wynosi¢ minimum 6 minut.



Dziat 6

Kategorie wagowe

Obowigzujace kategorie wagowe dla kobiet i mezczyzn:

Kobiety: -55kg, -62kg, -70kg, +70kg

Mezczyzni: -62kg, -69kg, -77kg, -85kg, -94kg, +94kg

Wazenie powinno odbywad sie popotudniu lub wieczorem dzien przed zawodami.

Zawodnik wazy sie ubrany co najmniej w sportowe ubrania (koszulke i spodenki).

Dziat 7
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Dziat 8
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Dziat 9
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Sedziowie

Sedzia Maty porusza sie po obszarze maty, odpowiada za przebieg walki. Decyduje o
punktach i karach, ale moze zasiegnac rady Sedziego Bocznego.

Jeden Sedzia Boczny moze asystowac Sedziemu Maty i powinien by¢ usytuowany na krzesle
poza pasem bezpieczenstwa.

Finaty sg przeprowadzane przy udziale dwdch Sedziéw Bocznych, ktérzy potwierdzac beda
decyzje Sedziego Maty.

Sedzia Boczny jest odpowiedzialny za sekretariat. Dyktuje punkty i kary sekretarzomi
informuje Sedziego Maty o zakoriczeniu czasu walk i dodatkowym czasie ogtoszonym na
wskutek powstatych kontuzji.

Sekretariat

Sekretariat jest zlokalizowany naprzeciwko pozycji Sedziego Maty przed rozpoczeciem sie
walki.

Sekretariat powinien by¢ ztozony z dwéch sedziéw punktowych oraz jednego sedziego czasu.
Jeden z sedzidw punktowych zapisuje je w protokole, drugi kontroluje elektroniczng tablice
wynikow.

Jezeli wystepujq jakiekolwiek réznice pomiedzy zapisami na tablicy i w protokole, wtedy
spisane punkty w protokole petnig role nadrzedna.

Przebieg walki

Zawodnicy rozpoczynajg walke stojgc naprzeciwko siebie na srodku pola walki, w odlegtosci
okoto 2 metréw. Zawodnik z czerwonym pasem znajduje sie po prawej stronie SM. Na gest
SM zawodnicy kfaniajg sie najpierw w strone sedzidéw, a nastepnie do siebie nawzajem.

Po ogtoszonej przez SM komendzie ,Fight” walka rozpoczyna sie w fazie 1 (w stdjce).

W momencie kiedy nastepuje kontakt miedzy zawodnikami poprzez uchwycenie przeciwnika
dopuszczone jest natychmiastowe zejscie do parteru.

Dozwolone jest aby zawodnik bezposrednio przeszedt do gardy.

Zawodnicy mogg kontrolowac i zmieniac pozycje, ale muszg by¢ aktywni.

Po zakonczeniu walki, SM ogtasza zwyciezce i gestem wskazuje ukton zawodnikom najpierw
do siebie nawzajem, a nastepnie do sedziego, ktéry stoi w polu walki naprzeciw sedziego
stolika.

Dziat 10 Zastowanie ,Fight” i ,,Stop”



a) SM ogtasza ,Fight” aby rozpoczaé walke i aby wznowi¢ walke po komendzie ,,Stop”.

b) SM ogtasza , Fight” aby poinformowac zawodnika o rozpoznanym przewinieniu walki
pasywnej.

c) SM ogtasza ,Stop” aby tymczasowo przerwac walke. W tym przypadku, zawodnicy pozostajg

w bezruchu. Ta komenda powinna by¢ ogtoszona poprzez dotkniecie obu zawodnikdw.

1. Jesli obaj zawodnicy znajdujg sie catkowicie poza polem walki, aby sprowadzi¢ ich na
Srodek pola walki i wznowié walke w tej samej pozycji.

2. W jakimkolwiek innym przypadku, kiedy SM uzna to za konieczne (np. by poprawic Gi,
ogtosi¢ decyzje, kiedy jest podejrzenie niebezpieczenstwa dla zdrowia zawodnika lub jego
kontuzji).

3. Jesli obaj zawodnicy znajduja sie catkowicie poza polem walki, i nie jest mozliwe
rozpoznanie pozycji w jakiej byli, SM rozpoczyna walke na srodku pola walki w fazie 1.

4. Jezeli jeden lub obaj zawodnicy sg kontuzjowani lub zachorowali.

5. W przypadku poddania sie (zawodnik klepie, lub pokazuje inny znak, albo kiedy nie moze
sam odklepa¢ podczas duszenia lub dzwigni).

6. Kiedy zakonczyt sie czas walki.

Dziat 11 Punkty

Dziatania powodujgce mozliwos¢ dojscia do poddania sie przeciwnika bedg nagradzane przez punkty.
Akcje obronne nie moga by¢ punktowane.

Punkty beda przyznawane przez Sedziego Maty. SM pokazuje ilos¢ punktéw palcami dtoni z opaska
odpowiadajgca kolorowi pasa zawodnika (czerwony i niebieski). Przewaga pokazywana jest poprzez
podniesienie wtasciwe] reki na wysokos¢ ramienia zawodnika.

a) Obalenie

Obalenie z ciggta kontrolg 3 sekund 2 punkty

Gdy zawodnik wykonuje obalenie, a przeciwnik nie
laduje na plecach lub na boku i wstaje na stopy w
ciggu 3 sekund.

Gdy zawodnik prébuje obali¢ zakleszczajac jedna
noge przeciwnika zmuszajgc tym samym przeciwnika
do ucieczki za pola walki by unikng¢ obalenia, a tym
samym do przerwania walki przez sedziego.

Przewaga

b) Technika kontrolowana (3 sekundy)

1. Kolano na brzuch

Gdy zawodnik z gérnej pozycji umieszcza kolano na
brzuchu, klatce piersiowej i zebrach przeciwnika,
ktory lezy na plecach lub boku, a drugg nogg jest
podparty na ziemi

2 punkty

Jedli jedno kolano jest umieszczone na brzuchu, ale

. ) S Przewaga
drugie pozostaje na ziemi.




2. Dosiad

Kiedy zawodnik jest na gdrze, poza pét gardy, siedzi
na tutowiu przeciwnika i jego dwa kolana lub jedna
stopa i kolano jest na ziemi, twarza w kierunku gtowy 4 punkty
przeciwnika i kiedy jedno z ramion jest uwiezione
pod jego noga.

Kiedy oba ramiona przeciwnika sg uwiezione pod

] . Przewaga
nogami atakujgcego.

3. Tylny dosiad/wpiecie za plecy

Gdy zawodnik przejmuje kontrole nad plecami
przeciwnika, zahacza stopy wewnatrz nog
przeciwnika lub z jednym z ramion przeciwnika, bez
tapania tego ramienia powyszej linii barkéw

4 punkty

Gdy zawodnik za plecami zahacza stopy ale blokuje
obydwa ramiona przeciwnika, krzyzuje stopy, zapina
tréjkat na brzuch czy zahacza tylko jedng stope.

Przewaga

Jesli technika kontrolowana jest ogtoszona, ale nie utrzymana na tyle dtugo, aby mozna byto przyznac
punkty zostaje przyznana przewaga.

Waznel!
Jesli zawodnik juz dostat punkty za dosiad lub wpiecie za plecy musi i$¢ do pozycji neutralnej takiej jak
garda lub pétgarda zanim bedzie mégt ponownie zdobywac punkty. Tak samo jest z przyznawaniem

punktow za kolano na brzuch. Za zmiane pozycji z dosiadu do wpiecia za plecy i odwrotnie przyznaje
sie punkty za kazdg z tych pozycji.

c) Przejscie gardy

Aby przejs$é garde przeciwnika nalezy przejs¢ do

kontroli przeciwnika i przytrzymac pozycje przez 3 3 punkty
sekundy

Jezeli przejdziemy garde przeciwnika bez kontroli w

pozycji lub przejdziemy do pétgardy i skontrolujemy Przewaga
przeciwnika.

d) Przetoczenia



Kazda zmiana pozycji z gardy, a nastepnie 3 sekundowa kontrola bedzie liczona jako przetoczenie i

zostanie oceniona 2 punktami.

Jesli zmienimy pozycje z gardy na plecy przeciwnika z 3 sekundowa kontrolg, bedzie to takze

traktowane jako przetoczenie ( i dodatkowo zawodnik otrzymuje 4 punkty za wpiecie za plecy).

e)

Dziat 12

Dzwignie i duszenia

1. Dozwolone sg wszystkie duszenia z wyjgtkiem wykonywanych pasem, gotymi rekami lub
palcami.

2. Dozwolone sg wszystkie dzwignie na bark, tokie¢ i nadgarstek .

3. Dzwignie na nogi lub stopy sg dozwolone kiedy stosujemy zginanie, rozcigganie i
Sciskanie. Wszelkiego rodzaju dzwignie skretne na kolana sg zabronione. Jesli zawodnik
stosuje prostg dzwignie na stope, a przeciwnik prébuje uciec przez skrecenie ciata, podda
walke przez odklepanie to przegrywa walke poniewaz sam zadziatat na siebie dZwignig na
kolano.

4. Dzwignia lub duszenie, zmuszajgca przeciwnika do ucieczki zostanie nagrodzona
przewaga.

Kary/Przewinienia

Kary sg przyznawane w 4 krokach:

A

Ostrzezenie

Przewaga dla przeciwnika
2 punkty dla przeciwnika
Dyskwalifikacja

,Lekkie przewinienia” bedg karane karg ,,ostrzezenie”. Nastepujace akcje zaliczajg sie jako

lekkie przewinienie:

1. Pasywnosé/Zatrzymanie

a. jest okreslana wtedy, kiedy jeden z zawodnikéw jest pasywny , jest brak progresu,
albo kiedy utrudnia jego osiggniecie.

b. Pasywnos¢ nie jest ogtaszana kiedy zawodnik broni sie przed atakami przeciwnika z
przodu, z tytu badz z boku.

Trzymanie rekawéw lub nogawek przeciwnika z palcami wewnatrz.

Ktadzenie reki na twarz przeciwnika.

Wykonywanie dZzwigni na palce rak lub stép.

Przejscie do parteru bez uchwytu za Gi przeciwnika.

Uzywanie pasa do wykonania jakiejkolwiek techniki gdy pas nie jest zwigzany.

Ucieczka z walki w parterze i wstanie bez zadnego kontaktu z przeciwnikiem.

NV A WN

Opdznianie walki poprzez bycie nie przygotowanym do wejscia na mate (np. poprawianie
Gi, pasa, bez pozwolenia sedziego etc.)
9. Mowienie albo werbalne komentarze.

b) Nastepujgce akcje zalicza sie jako , ciezkie przewinienia” i sg karane , dyskwalifikacjg” :

1. Wykonywanie jakiejkolwiek akcji, z intencjg zranienia lub kontuzjowania przeciwnika.
2. Celowe opuszczenie obszaru walki w celu unikniecia poddania sie.



3. Wykonywanie jakiejkolwiek dZzwigni na kregostup.
(dZzwignie na kark powodujgce zagrozenie dla kregostupa — ruch do boku, w tyt, skretny —
nie kontrolowany przedni ruch z pozycji pod spodem)

4. Wykonywanie jakiejkolwiek skretnej dzwigni, albo inne ataki oddziatujgce na kolano.

(Rzut kani basami jest uznawany za taka akcje).

Wpychanie palcédw do oczu przeciwnika.

Dobijanie przeciwnika do maty kiedy jest w pozycji gardy lub na plecach.

Komentowanie decyzji sedziego.

O N w

Stosowanie uderzen, kopnieé, obchwytéw lub wszelkich innych akgcji, ktére sg sprzeczne z
etyka i uczciwoscia.

9. Wykonywanie ruchéw narazajgcych samego siebie na niebezpieczenstwo, zeby
doprowadzi¢ do dyskwalifikacji przeciwnika.

c) Jezeli zawodnik dopuscit sie ,, ciezkiego przewinienia” po raz pierwszy w turnieju, przegrywa
walke i otrzymuje 0 pkt, a jego przeciwnik 99 pkt.

d) Jezeli zawodnik dopuscit sie ,,ciezkiego przewinienia” po raz drugi w turnieju, zostaje usuniety
z catego turnieju.

e) Jezeli zawodnik okazuje niegodne sportowca zachowanie, obsada sedziowska danej maty lub
komitet odwotawczy jednomysinie postanawia, ze zawodnik powinien by¢ usuniety do konca
trwania turnieju. Nastepnie informujg o tym Sedziego Gtéwnego Zawoddw i prosza
organizatora turnieju o oficjalne ogtoszenie ich decyzji. Usuniety zawodnik przegrywa
wszystkie walki, ktore wczesniej wygrat wtgcznie z odebraniem medali.

Dziat 13 Rozstrzygniecie walki

a) Zawodnik moze wygrac walke przed czasem, jesli zatozy dzwignie lub duszenie, a przeciwnik
odklepie albo SM zatrzyma walke. To sie nazywa poddanie. W tym przypadku przegrywajacy
dostaje 0 pkt a zwyciezca 99 pkt.

b) Po zakoriczeniu czasu walki zwyciezca jest zawodnik, ktory uzyska wiekszg ilos¢ punktow.

c) Jesli zawodnicy po zakonczeniu czasu walki majg jednakowg ilos¢ punktéw, to walke
wygrywa zawodnik, ktéry otrzymat wiekszg liczbe przewag.

d) Jezeli po zakonczeniu czasu walki ilo$¢ punktow i ilos¢ przewag jest jednakowa o wygranej
decyduja kary.

e) lJezeliilo$¢ punktéw, ilos¢ przewag, ilos¢ kar jest jednakowa, o wygranej decydujg sedziowie.

Dziat 14 Walkower i Wycofanie

a) Decyzja ,zwyciestwo przez walkower” przyznawana jest przez SM dla zawodnika, ktérego
przeciwnik nie stawi sie do walki. Zwyciezca otrzymuje 99 pkt, po tym jak jego przeciwnik byt
wywotywany 3 razy przez przynajmniej 3 minuty.

b) Decyzja ,zwyciestwo przez wycofanie” przyznawana jest przez SM dla zawodnika, ktérego
przeciwnik wycofa sie z walki podczas jej trwania. Zawodnik wycofany otrzymuje 0 pkt, a
zwyciezca 99 pkt.

Dziat 15 Kontuzja, choroba lub niezdolnos¢ do walki
a) W Kazdym przypadku, kiedy walka jest zatrzymana z powodu kontuzji jednego lub obu

zawodnikéw, Sedzia Maty moze pozwoli¢ na maksymalny 2 min czas pomocy lekarskiej dla



zawodnika. Catkowity czas tej pomocy dla kontuzjowanego zawodnika w kazdej walce wynosi
2 min.

b) Czas kontuzji zawodnika liczony jest na komende SM.

c) Jezelijeden z zawodnikdw jest niezdolny do kontynuowania walki, SM podejmuje decyzje
wedtug nastepujacych zasad:

1. W przypadku, gdy wine za spowodowanie kontuzji ponosi zawodnik kontuzjowany,
zawodnik ten przegrywa walke i otrzymuje 0 pkt, a przeciwnik otrzymuje 99 pkt.

2. Jezeli nie jest mozliwe rozstrzygniecie, kto spowodowat kontuzje zawodnika, zawodnik
kontuzjowany przegrywa walke i otrzymuje 0 pkt, a przeciwnik otrzymuje 99 pkt.

3. Kiedy kontuzja spowodowana jest przez nielegalny czyn przez zdrowego zawodnika, to
bedzie od zdyskwalifikowany i przegra walke otrzymujgc 0 pkt, a przeciwnik otrzyma 99
pkt.

d) Jezeli jeden z zawodnikéw zachorowat podczas walki i jest niezdolny do jej kontynuowania,
przegrywa walke i otrzymuje 0 pkt, a przeciwnik otrzymuje 99 pkt.

e) Oficjalny lekarz zawoddéw decyduje, czy kontuzjowany zawodnik moze kontynuowac walke
czy nie.

f) Jezeli zawodnik utracit Swiadomos¢ lub jest nieprzytomny, walka musi by¢ zatrzymana, a
zawodnik musi zosta¢ wycofany z zawodéw w tym dniu.

g) Kiedy jeden z zawodnikéw twierdzi, ze cierpi z powodu skurczu to przeciwnik powinien by¢
ogtoszony zwyciezcg walki.

Dziat 16
Przepisy dotyczg zawodnikéw powyzej 18 roku zycia.

Dalsze ograniczenia, przepisy, wytyczne co do wagi, mogg by¢ dodane do innych kategorii wiekowych
i mogg by¢ wyznaczone rézne poziomy mozliwosci walki (kategorie z podziatem na pasy).



