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ROZDZIAL 1: PRZEPISY OGOLNE

1.1

1.1.1
1.1.2

1.2

1.2.1
1.2.2

1.3
1.3.1

1.3.2

1.3.3

1.4

1.4.1

1.4.2

1.4.3
1.4.4

Rodzaje konkurenciji

Dingbu Tuishou - zawody rozgrywane w formule bez wykonywania krokdw.
Huobu Tuishou - zawody rozgrywane w formule umozliwiajgcej swobodne
przemieszczanie sie po polu walki.

Rodzaje zawodow

Zawody druzynowe
Zawody indywidualne

Metoda rozgrywania zawodow

System kotowy (round robin/kazdy z kazdym) lub system pucharowy (eliminacja
bezposrednia).

Dingbu Tuishou: Kazda walka sktada sie z jednej rundy po 2 minuty (w przypadku
dzieci i mtodziezy mozna przyja¢ 1 minute i 30 sekund na runde). Wygrywa
zawodnik, ktory zdobedzie wiecej punktow w ciggu walki, lub ktérego wygrana
zostanie ogtoszona po spetnieniu innych warunkéw opisanych w Rozdziale 7.
Huobu Tuishou: Kazda walka sktada sie trzech rund po 2 minuty (w przypadku dzieci
i mtodziezy mozna przyjac¢ 1 minute i 30 sekund na runde). Wygrywa zawodnik, ktéry
wygra dwie z trzech rund, lub ktérego wygrana zostanie ogtoszona po spetnieniu
innych warunkow, opisanych w Rozdziale 7.

Kategorie wiekowe i wymagania startowe

Kategorie wiekowe:

e Dzieci: 9-11 lat

e Juniorzy mtodsi: 12-14 lat

e Juniorzy starsi: 15-17 lat

e Seniorzy: 18-39 lat

e Weterani: 40 -59 lat

Zawodnik musi posiada¢ wazny dowdd osobisty lub —jesli nie jest obywatelem
polskim - paszport kraju/regionu, ktory reprezentuje.

Kazdy zawodnik musi posiada¢ wazne ubezpieczenie NNW.

Kazdy zawodnik musi przedstawi¢ wazne zaswiadczenie o stanie zdrowia,
zawierajgce wyniki badania EEG (elektroencefalogram), EKG (elektrokardiogram),
cisnienia krwi i tetna, wystawione przez wykwalifikowanego lekarza w ciggu 30 dni
przed data rejestracji na zawody.



1.5 Kategorie wagowe

1.5.1 Dzieci- kategorie wagowe:

< 26kg

> 26 kg —<28kg
28 kg —<30kg
30kg —<32kg
32kg —<34kg
34 kg —<36kg
36 kg —<39kg
39kg —<42kg
42 kg —<45kg
45kg —<48kg

vV V V V V V V V

1.5.2 Juniorzy - kategorie wagowe

<39kg

> 39kg —<42kg
42 kg —<45kg
45kg —< 48 kg
48 kg — <52 kg
52 kg —<56kg
56 kg —< 60 kg
60 kg — <64 kg)
64 kg —< 68 kg
68 kg —<72kg

V V VvV V V V V V

1.5.3 Juniorzy starsi — kategorie wagowe
<48 kg
> 48 kg —<52kg
> 52 kg —<56kg

56 kg —< 60 kg

60 kg —<65kg

65 kg —<70kg

70kg —<75kg

75kg —<80kg
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> 80 kg —<85kg
> 85kg —<90kg

1.5.4 Dorosli — kategorie wagowe
< 48 kg)
> 48 kg — <52 kg
> 52 kg —<56kg
> 56 kg —< 60 kg

> 60 kg —<65kg
> 65kg —<70kg
> 70kg —<75kg
> 75kg —<80kg
> 80 kg —<85kg
> 85kg —<90 kg
> 90 kg —< 100 kg
> 100 > 100 kg
1.6. Wazenie

1.6.1. Tylko zawodnicy po pozytywnej weryfikacji dokumentéw moga przystapi¢ do
wazenia (wymagany dowdd osobisty lub paszport).

1.6.2. Wazenie odbywa sie pod nadzorem Komisji Odwotawczej i sedziéw rejestrujgcych.

1.6.3. Zawodnicy wazg sie nago lub w samej bieliznie (kobiety w obcistej bieliznie
sportowej) w wyznaczonym czasie i miejscu, w osobnych pomieszczeniach dla
dziewczynek, chtopcow, kobiet oraz mezczyzn, pod nadzorem sedziego tej samej ptci
co zawodnicy.

1.6.4. Kazda kategoria wagowa musi zakonczy¢ wazenie w ciggu 1 godziny. Zawodnik,
ktéry nie zmiesci sie w limicie swojej kategorii w tym czasie, nie zostaje dopuszczony
do zawodow.

1.6.5. Zawodnicy walczacy w danym dniu muszg zwazyc¢ sie przed startem zawodow, w
czasie i miejscu okreslonym przez organizatora.

1.7. Losowanie

1.7.1. Ceremonia losowania walk odbywa sie pod Sedziego Gtéwnego Zawoddw,
Przewodniczgcego Komisji Odwotawczej oraz treneréw lub kierownikéw ekip.

1.7.2. Losowanie odbywa sie po pierwszym wazeniu zawodnikow. Jesli w kategorii jest
tylko 1 zawodnik, kategoria ta zostaje wytgczona z zawodoéw, lub moze by¢ potaczona z



inng kategoria, jesli przewiduje to regulamin danych zawoddéw. Warunki i metody
ewentualnego tgczenia kategorii muszg by¢ podane w regulaminie danych zawodow.

1.8. Stréj zawodnika

—

.8.1. Obowigzuje stréj zatwierdzony przez PZWushu.

—

.8.2. Strdj: Koszulka kompresyjna lub rashguard z krotkim rekawem oraz krétkie spodenki
i/lub krotkie/dtugie legginsy, w kolorze niebieskim oraz czerwonym. Jesli zawodnik
zaktada legginsy pod spodenki, powinny one byc¢ tego samego koloru/zblizone
wizualnie co spodenki. Jesli pozwala na to regulamin zawodoéw, stréj zawodnika moze
by¢ w dowolnym kolorze, stosuje sie jednak wéwczas oznaczenie zawodnikéw za
pomoca paséw, w odpowiednim kolorze.

1.8.3. Oznaczenie zawodnikédw w czasie walki: Jesli nie stosuje sie strojow czerwonychi
niebieskich, zawodnik reprezentujgcy naroznik niebieski zaktada pas niebieski.
Zawodnik reprezentujacy naroznik czerwony zaktada pas czerwony.

1.8.4. Ochraniacze: nie jest dozwolone uzywanie jakichkolwiek ochraniaczy.

1.8.5. Zawodniczy walczg boso.

1.9. Etykieta zawodoéw

1.9.1. Podczas prezentacji zawodnik wykonuje ukton ,,Dton i Pies¢” w strone sedziego
gtéwnego planszy oraz widowni.

1.9.2. Przed runda zawodnik wykonuje ukton w strone swojego trenera, a nastepnie w
strone przeciwnika.

1.9.3. Po ogtoszeniu wyniku zawodnicy wykonujg ukton w swojg strone, w strone sedziego
platformy oraz w strone trenera przeciwnika.

1.10. Walkower (Rezygnacja)

1.10.1. Jesli zawodnik nie moze walczyé¢ z powodu choroby/kontuzji (potwierdzonej przez
lekarza) lub niespetnienia wymogow wagowych, uznaje sie to za walkower (poddanie
walki). Dotychczasowe wyniki jego walk (jesli istniejg) zostajg zachowane bez zmian.

1.10.2. Trener moze poddac¢ walke, podnoszac tabliczke rezygnaciji z walki lub rzucajgc
biaty recznik na mate, jesli przewaga przeciwnika jest zbyt duza. Zawodnik moze
poddac¢ sie, podnoszac reke lub schodzac z platformy.

1.10.3. Nieobecnos¢ na wazeniu lub 3-krotne niewywotanie na start uznaje sie za
nieuzasadniony walkower (poddanie walki bez uzasadnionej przyczyny).

1.10.4. Nieuzasadniony walkower skutkuje anulowaniem wszystkich wynikéw zawodnika w
turnieju (jesli istniejg).



1.11. Sposob prowadzenia walki

1

.11.1. Sposéb rozpoczecia walki jest taki sam w przypadku Dingbu Tuishou jak i Huobu
Tuishou.

.11.2. Zawodnicy ustawiajg sie w pozycji z prawag noga w polu wyznaczonym przez okrag o
srednicy 50 cm. Lewa noga znajduje sie w dowolnym miejscu za noga wykroczna.
.11.3. Prawe rece zawodnikow stykajag sie w nadgarstkach, z dtoniag skierowang wnetrzem
w strone wtasnej klatki piersiowej. Lewa dton kazdego zawodnika spoczywa na

zewnetrznej czesci prawego tokciu przeciwnika.

.11.4. Po wydaniu komendy ,.Yubei” (,,Gotéw”), zawodnicy nie moga przestawia¢ stép ani
zmieniac¢ pozycji rak.

.11.5. Komenda ,,Kaishi” (,,Start”) rozpoczyna walke.

.11.6. Walka toczy sie do momentu przerwania jej przez sedziego platformy, komenda
»1ing” (,Stop”).

.11.7.Po uzyskaniu punktu przez jednego z zawodnikéw, nastepuje zmiana nogi
wykrocznej na przeciwna oraz utozenia rgk na przeciwne.

.11.8. Walka jest kontynuowana az do zakonczenia czasu trwania rundy lub do czasu
zaistnienia innych okolicznosci, opisanych w Rozdziale 7.

1.12. Inne postanowienia

—

.12.1. Obowiagzuje zakaz dopingu i uzywania tlenu podczas przerw.

.12.2. Podczas walki sedziowie nie mogg opuszcza¢ miejsc bez zgody sedziego gtéwnego.

.12.3. Trenerowi moze towarzyszyc¢ tylko jeden asystent lub lekarz i muszg oni przebywac
W wyznaczonym miejscu w strojach oficjalnych lub w stroju sportowym
dopuszczonym przez organizatora.

ROZDZIAL 2: KOMISJA ODWOLAWCZA | JEJ OBOWIAZKI

2.1. Sktad Komisji Odwotawczej

Komisja Odwotawcza sktada sie z 3 lub 5 0osdb: przewodniczgcego, zastepcy

przewodniczgcego oraz 1 - 3 cztonkdw.

2.2. Obowigzki Komisji Odwotawczej

2.2.1. Komisja pracuje pod kierownictwem Komitetu Organizacyjnego. Odpowiada za

nadzér nad organizacjg zawodow, w tym: kontrole obiektéw, sprzetu, harmonogramu,
losowania, wazenia zawodnikéw oraz przydziatu sedziow.



2.2.2. W przypadku stwierdzenia w oczywisty sposéb nieuzasadnionej lub btednej oceny
sedziego, Komisja ma prawo udzieli¢ mu ostrzezenia, a w powaznych przypadkach
zarekomendowac usuniecie sedziego z petnionej funkciji.

2.2.3. Komisja rozpatruje odwotania dotyczgce decyzji sedziego na platformie. Odwotania
moga dotyczy¢ wytacznie decyzji bezposrednio zwigzanych z ekipg wnoszgca
apelacije.

2.2.4. Po otrzymaniu odwotania Komisja musi je niezwtocznie rozpatrzy¢ i powiadomic
zainteresowane strony o wyniku. Decyzja Komisji Odwotawczej jest ostateczna.

2.2.5. Komisja przeprowadza dochodzenie (w razie potrzeby analizuje nagrania wideo).
Decyzje sg wazne, jesli w gtosowaniu bierze udziat wiecej niz potowa sktadu Komisiji.
W przypadku réwnej ilosci gtoséw, gtos decydujacy nalezy do Przewodniczgcego.

2.2.6. Cztonkowie Komisji nie uczestnicza w dochodzeniach dotyczacych krajow lub
regiondw, ktére reprezentuja.

2.2.7. Jesli dochodzenie wykaze, ze pierwotna decyzja sedziego byta poprawna — zostaje
ona utrzymana. Jesli stwierdzony zostanie btad — Komisja ma prawo zmieni¢ werdykt i
zawnioskowac o wyciggniecie konsekwencji wobec sedziego.

2.3. Proceduraiwymagania dotyczgce odwotan

2.3.1. Kazda ekipa ma prawo do maksymalnie dwéch (2) odwotan podczas catych
zawodoéw. Jesli odwotanie zostanie uznane za niezasadne, jedna szansa na apelacje
zostaje odjeta z puli danej ekipy.

2.3.2. Jeslidruzyna ma zastrzezenia do decyzji sedziego na platformie, musi ztozy¢
odwotanie niezwtocznie, na miejscu. Komisja niezwtocznie dokona jego analizy i wyda
werdykt.

2.3.3. Powydaniu werdyktu przez Komisje, ekipa wnoszgca apelacje musi opisac¢ swoj
whniosek na pismie i opatrzy¢ podpisem. Jesli odwotanie zostanie oddalone, nalezy
uisci¢ optate w wysokosci 300 PLN.

2.3.4. Wszystkie ekipy musza przestrzegac ostatecznych decyzji Komisji. Préoby zaktécania
porzadku, brak dopetnienia procedur lub odmowa wniesienia optaty moga skutkowaé
karami dyscyplinarnymi.

ROZDZIAL 3: SEDZIOWIE | ICH OBOWIAZKI

3.1. Sktad komisji sedziowskiej

3.1.1. Jeden (1) Sedzia Gtéwny Zawodoéw
3.1.2. Zespodt sedziowski na miejscu (1-2 grupy w zaleznosci od skali zawoddw):
e Jeden (1) Sedzia Gtowny Walk



e Jeden (1) Sedzia Platformy/Planszy

e Jeden (1) Protokolant

e Jedna (1) Osoba mierzaca czas

e Jeden (1) lub dwodch (2) Sedziéw Bocznych/Wspomagajacych

3.1.83. Jedna (1) osoba ds. Harmonogramu i Wynikow.
3.1.4. Jeden (1) Kierownik Rejestracji.

3.2. Sktad personelu pomocniczego

3.2.1. Do czterech (4) Sedzidow ds. Harmonogramu i Wynikéw.

3.2.2. Do szesciu (6) Sedziéw Rejestrujacych.

3.2.3. Jeden (1) Kierownik Medyczny; od dwdch do pieciu (2-5) Asystentdw Medycznych.

3.2.4. Jeden lub dwodch (1-2) Spikerow.

3.2.5. Od jednego do czterech (1-4) Operatoréw Elektronicznego Systemu Sedziowania i
Rejestracji.

3.2.6. Od jednego do czterech (1-4) Operatorow Kamer Komisji Odwotawcze;j.

3.3. Obowigzki sedziow

3.3.1. Sedzia Gtéwny Zawodow:

e Organizuje kurs odswiezajgcy dla sedziéw, omawia regulamin rozgrywania
konkurencji i danych zawodow.

e Odpowiada za interpretacje przepiséw, nadzér nad przygotowaniem miejsca
rozgrywania zawodow, rozstrzyganie sporéw w grupach technicznych oraz
zatwierdzanie i ogtaszanie wynikdw korncowych.

e Dokonuje inspekcji przygotowania miejsca rozgrywania zawodow, sprzetu
uzywanego w czasie zawodow, przygotowania do wazenia zawodnikéw,
losowania walki i innych czynnosci zwigzanych z przygotowaniem zawodow.

e Odpowiada za interpretacje i rozwigzywanie ewentualnych problemow
zwigzanych z interpretacjg regulaminéw zawodow, nie ma jednak prawa do ich
Zmiany.

e Petninadzér nad panelem sedziéw w czasie zawodow i moze dokonywac zmian
w sktadzie sedziowskim w zaleznos$ci od potrzeb.

e Informuje Komisje Odwotawczg, Sedziego Gtéwnego, spikerdw oraz osoby
odpowiedzialne za sprawdzenie obecnosci zawodnikéw o ewentualnych
zmianach w harmonogramie zawoddw, spowodowanych przez rezygnacje lub
nieobecnos¢ zawodnika.

e Ma prawo do podejmowania ostatecznych decyzji w przypadku réznicy
zdan/sporow w kwestiach technicznych.
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3.3.2.

3.3.3.

3.3.4.

3.3.5.

3.3.6.

3.3.7.

e Jest odpowiedzialny za prawidtowe stosowanie regulaminow zawodow przez
wszystkich oficjeli na danych zawodach.

e Sprawdza, podpisuje i ogtasza wyniki po zakonczeniu zawodéw.

e Sporzadza raport pisemny dla Komitetu Organizacyjnego Zawodow (jesli jest
wymagany).

Sedzia gtéwny planszy:

e Jest odpowiedzialny za organizacje nauki sedzidow w czasie kursu
odswiezajgcego oraz za podziat zadan sedziéw.

e Nadzoruje prace sedziow punktowych, protokolanta i osoby mierzacej czas.

e Daje znak sedziemu platformy za pomoca sygnatu gwizdkiem w przypadku
koniecznosci korekty jego decyzji oraz

e Moze korygowac wynik walki przed jego opublikowaniem, za zgodg Sedziego
Gtéwnego Zawodoéw, w przypadku bteddéw w sedziowaniu.

e Ogtasza wynik kazdej rundy po jej zakonczeniu.

e Nadzoruje wszystkie zdarzenia na platformie i podejmuje decyzje, ktére z nich
bezposrednio wynikaja.

e Sprawdza i podpisuje formularz wynikéw po zakonczeniu walki.

Sedzia Platformy:

e Sprawdza sprzet zawodnikéw po ich wejsciu na Platforme/Plansze

e Prowadzi walke za pomocg komend i gestéw.

Ogtasza wyniki danej akcji, takie jak przesuniecia, podparcia, upadki, faule itd.

e Zwraca sie po pomoc lekarska dla zawodnikéw, jesli jest to konieczne.

e Ogtasza wyniki walk.

Sedziowie Wspomagajacy:

Wspomagajg Sedziego Platformy, w przypadku braku jasnosci co do wyniku danej

akciji.

Protokolant:

e Bierze udziat w wazeniu zawodnikéw i zapisuje ich wage

e Zapisuje punkty zawodnikéw, ostrzezenia, upomnienia, faule, wymuszone
liczenia itd. na podstawie gestéw sedziego platformy.

e Zapisuje wyniki rund i walk.

Sedzia mierzacy czas:

e Odpowiada za czas trwania rund, przerw i zatrzyman walki.

e Daje sygnat gwizdkiem/sygnatem dzwiekowym na 10 sekund przed startem
rundy i uderza w gong/uruchamia sygnat dzwiekowy na jej zakonczenie.

Kierownik odpowiedzialny za harmonogram zawodoéw:

e Jest odpowiedzialny za sprawdzenie danych zawodnikdw oraz ich rejestracji
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e Organizuje ceremonie losowania walk oraz uktada program zawodéw
e Przygotowuje wszystkie formularze oraz sprawdza wyniki i miejsca przyznane
zawodnikom
e Archiwizuje i publikuje wyniki walk
e Przygotowuje statystyki i konhcowe wyniki zawodéw
3.3.8. Pozostate osoby odpowiedzialne za rejestracje i harmonogram zawodow:
Wykonujg zadania zlecone im przez Kierownika odpowiedzialnego za rejestracje i
harmonogram.
3.3.9. Kierownik odpowiedzialny za organizacje startow:
e Jest odpowiedzialny za wazenie zawodnikdw.
e Jest odpowiedzialny za przygotowanie sprzetu dla zawodnikdw.
e Sprawdza obecnos$¢ zawodnikéw na 20 min. przed rozpoczeciem walki.
e Raportuje Sedziemu Gtéwnemu Zawodoéw kazdy przypadek nieobecnosci w
czasie sprawdzenia obecnosci zawodnikow.
e Sprawdza strdj zawodnikdéw i jego zgodnos¢ z regulaminem.
e Sprawdza obecnos$¢ zawodnikéw w trakcie ceremonii nagradzania.
3.3.10.Pozostate osoby odpowiedzialne za organizacje startéow:
Wykonujg zadania zlecone im przez Kierownika odpowiedzialnego za organizacje
startow
3.3.11.Spikerzy:
e Wyjasniajg regulaminy zawodéw i przekazujg inne wazne informacje
publicznosci
e Przedstawiajag sedziow i zawodnikow
e Ogtaszajg wyniki zawodow
3.3.12.Kierownik Medyczny:
e Sprawdza certyfikaty zdrowia i dokumentacje medyczng zawodnikéw przed
rozpoczeciem zawodow
e Udziela pomocy medycznej w przypadku kontuzji
e Rekomenduje Sedziemu Gtéwnemu Zawodow, czy zawodnik moze kontynuowac
walke w przypadku kontuzji
e Wspodtpracuje z personelem antydopingowym.
3.3.13.0peratorzy Elektronicznego Systemu Rejestracji i Sedziowania:
Sag odpowiedzialni za prace Elektronicznego Systemu Rejestracji i Sedziowania.
3.3.14.0peratorzy kamer Komisji Odwotawczej
Sag odpowiedzialni za prace kamer Komisji Odwotawczej oraz za archiwizacje
materiatu wideo.



ROZDZIAL 4: DOZWOLONE | ZABRONIONE ATAKI ORAZ
KRYTERIA PUNKTACIJI - DINGBU TUISHOU

4.1. Dozwolone ataki

Dozwolone jest stosowanie wszystkich technik Tuishou, z wyjatkiem metod
zabronionych w Artykule 18.

4.2. Niedozwolone ataki

e Uderzeniatokciem.

e Stosowanie technik wywierajacych nacisk na stawy przeciwnika w kierunku
przeciwnym do naturalnego (dzwignie).

e Atakowanie powyzej linii barkéw oraz ataki gtowa.

e Atakowanie nogami oraz ataki ponizej linii bioder.

e Stosowanie rzutéw powodujgcych upadek przeciwnika bezposrednio na gtowe
lub celowe przygniatanie przeciwnika catym ciatem.

4.3. Dozwolone pola atakéw

Tutéw (wtaczajgc w to pas barkowy oraz biodra), rece.

4.4. Niedozwolone pola atakéw

e Strefa powyzej linii ramion (szyja, gtowa).

e Strefa ponizej linii bioder (krocze, posladki, nogi).
4.5. Kryteria punktacji

4.5.1. Przyznanie 2 punktow:

e Gdy przeciwnik upada (dotyka maty inng czescig ciata niz stopy), a zawodnik
atakujgcy pozostaje na nogach, bez wyraznego przesuniecia, przestawienia lub
oderwania stopy. Podparcie sie jest uznane za upadek.

e Gdy przeciwnik otrzyma wymuszone liczenie.

e (Gdy przeciwnik otrzyma ostrzezenie.
4.5.2. Przyznanie 1 punktu:

e Gdy przeciwnik wyraznie przesunie. przestawi lub oderwie catkowicie
ktérgkolwiek ze stép.
e Gdy obaj zawodnicy upadajag — punkt otrzymuje ten, ktoéry upadt pdznie;.
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e Gdy przeciwnik upadnie, a atakujgcy jednokrotnie przestawi/przesunie/oderwie
stope.

e Gdy przeciwnik nie wyprowadzi ataku w ciggu 5 sekund po otrzymaniu nakazu
ataku od sedziego.

e Gdy przeciwnik otrzyma upomnienie.

4.5.3. Brak punktow:

e Technika nie wykonana czysto i/lub nieefektywna.
e Obajzawodnicy przestawiajg/odrywaja stope
e Obajzawodnicy jednoczesnie upadaja

ROZDZIAL 5: DOZWOLONE | ZABRONIONE ATAKI ORAZ
KRYTERIA PUNKTACIJI - HUOBU TUISHOU

5.1. Dozwolone ataki

Dozwolone jest stosowanie wszystkich technik Tuishou z wyjgtkiem metod
zabronionych w punkcie 5.2

5.2. Niedozwolone ataki

e Kopnieciaiuderzenia, rowniez tokciem (z wyjatkiem kao, wykonywanego
barkiem lub przedramieniem na korpus, biodrem na biodro lub kolanem na
udo/kolano)

e Stosowanie technik wywierajgcych nacisk na stawy przeciwnika w kierunku
przeciwnym do naturalnego (dzwignie).

e Atakowanie powyzej linii barkow oraz ataki gtowa.

e Stosowanie rzutéw powodujgcych upadek przeciwnika bezposrednio na gtowe
lub celowe przygniatanie przeciwnika catym ciatem.

5.3. Dozwolone pola atakow
o Tutdw, rece, nogi.

5.4. Niedozwolone pola atakow

e Strefa powyzej linii ramion (szyja, gtowa).
e Krocze
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9.9.
5.5.1.

5.5.2.

5.5.3.

Kryteria punktacji

Przyznanie 2 punktéw:

e Gdy przeciwnik upada (dotyka maty inna czescig ciata niz stopy), a zawodnik
atakujacy pozostaje na nogach. Podparcie sie jest uznane za upadek.

e Gry przeciwnik zostanie wypchniety poza plansze. Wypchniecie oznacza
jakakolwiek czes¢ ciata zawodnika wspierajgca sie o podtoze poza polem walki.

e Gdy przeciwnik otrzyma wymuszone liczenie.

e (Gdy przeciwnik otrzyma ostrzezenie.

Przyznanie 1 punktu:

e (Gdy obaj zawodnicy upadaja — punkt otrzymuje ten, ktory upadt pdznie;.

e Gdy przeciwnik nie wyprowadzi ataku w ciggu 5 sekund po otrzymaniu nakazu
ataku od sedziego.

e Gdy przeciwnik otrzyma upomnienie.

Brak punktow (0 punktow):

e Technika nie wykonana czysto i/lub nieefektywna.
e Obajzawodnicy wychodza poza pole walki.
e Obajzawodnicy upadajg jednoczesnie.

ROZDZIAL 6: FAULE | KARY ORAZ PRZERWANIE WALKI

6.1.

6.2.

Faule techniczne

e Pasywne trzymanie/klinczowanie.

e Pasywna ucieczka (unikanie walki).

e Prosba o przerwe (podniesienie reki) bedac w niekorzystnej sytuacji.
e Celowe opdznianie walki.

e Brak szacunku lub niepostuszenstwo wobec sedziéw.

e Celowe rozwigzanie elementéw stroju uniemozliwiajgce walke.

o Nieprzestrzeganie etykiety zawoddw.

Faule osobiste

e Atak przed komenda ,,Kaishi” (Start) lub po komendzie ,,Ting” (Stop).
e Atak na niedozwolone pole ataku.
e Atak przy uzyciu niedozwolonego ataku.
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Celowe dazenie do kontuzjowania przeciwnika.

6.3. Kary

Za kazdy faul techniczny: upomnienie

Za kazdy faul osobisty: ostrzezenie.

3 faule osobiste w jednej walce skutkujg dyskwalifikacjg z danej walki.

Celowe kontuzjowanie przeciwnika skutkuje dyskwalifikacjg z catych zawodow i
anulowaniem wszystkich wynikéw zawodnika.

6.4. Przerwanie walki

Walka zostaje wstrzymana, gdy:

Zawodnik upada lub wypada/zostaje wypchniety z maty.

Na jednego z zawodnikéw naktadana jest kara.

Jeden z zawodnikéw jest kontuzjowany

Klincz trwa dtuzej niz 5 sekund bez wyraznej akcji.

Brak ataku po komendzie sedziego (5 sek.).

Gdy zawodnik podnosi reke proszac o przerwanie walki.

Sedzia gtéwny koryguje btad sedziego platformy lub inny btad sedziowski.

Jesli na platformie wystapi nagty problem lub niebezpieczna sytuacja

Jesli wystapi awaria techniczna (oswietlenie, elektroniczny system sedziowania
itp.).

ROZDZIAL 7: ROZSTRZYGANIE O ZWYCIESTWIE |
KLASYFIKACJA

7.1. Whytonienie zwyciezcy i przegranego

7.1.1.Zwyciestwo w walce przez absolutng przewage

Jesli podczas walki wystepuje duza dysproporcja sit miedzy zawodnikami,
Sedzia Platformy, za zgodg sedziego gtéwnego (Head Judge), moze ogtosic
silniejszego zawodnika zwyciezca catej walki.

Jesli zawodnik zostanie powalony silnym atakiem i nie wstanie w ciggu 10
sekund (z wytaczeniem sytuacji po faulach osobistych) lub wstanie, ale
wykazuje zaburzenia Swiadomosci, i nie jest w stanie kontynuowac walki, jego
przeciwnik zostaje ogtoszony zwyciezcag walki.
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Jesli podczas jednej walki zawodnik zostanie trzykrotnie (3) poddany
wymuszonemu liczeniu po silnych atakach (z wytgczeniem fauli), przeciwnik
wygrywa walke.

Jesli podczas rundy réznica punktowa miedzy zawodnikami wynosi 12 punktéw
lub wiecej, zawodnik z wyzszg liczbg punktéw wygrywa walke.

7.1.2.Wytonienie zwyciezcy rundy

Zwyciezca rundy jest ustalany na podstawie zapisow protokolanta, po
przyznaniu punktow przez Sedziego Platformy.

Jesli podczas rundy zawodnik zostanie dwukrotnie (2) poddany wymuszonemu
liczeniu po silnych rzutach lub kao (z wytagczeniem fauli), jego przeciwnik
wygrywa runde.

Jesli zawodnik zostat dwukrotnie wypchniety poza pole walki, jego przeciwnik
wygrywa runde.

24.2.4 W przypadku remisu punktowego w rundzie, o zwyciestwie decyduje
nastepujgca kolejnosc¢:

1. Mniejsza liczba otrzymanych ostrzezen.
2. Mniejsza liczba otrzymanych upomnien.
3. Mniejsza waga ciata w dniu zawoddw.

Jesli powyzsze trzy punkty sg identyczne, runda zostaje uznana za remis.

7.1.3.Wytonienie zwyciezcy walki

Walke wygrywa zawodnik, ktéry otrzyma wieksza ilos¢ punktow w trakcie trwania
rundy (Dingbu Tuishou) lub w czasie co najmniej dwdch rund (Huobu Tuishou).
Jesli zawodnik dozna kontuzji lub zachoruje i lekarz potwierdzi niezdolnos¢ do
kontynuowania walki, jego przeciwnik zostaje ogtoszony zwyciezcag walki.

Jesli zawodnik symuluje kontuzje po faulu przeciwnika (co zostanie wykazane
przez lekarza), zwyciezcg walki zostaje zawodnik, ktéry dopuscit sie faulu.
Zawodnik kontuzjowany w wyniku faulu przeciwnika, ktory nie moze
kontynuowa¢ walki (decyzja lekarza), zostaje ogtoszony zwyciezcag walki, ale nie
moze bra¢ udziatu w kolejnych walkach.

W systemie kotowym (round-robin): Jesli liczba wygranych rund u obu
zawodnikow jest taka sama, ogtaszany jest remis.

W systemie pucharowym (knock-out): W przypadku rownej liczby wygranych
rund, zwyciezce walki wytania sie wedtug kolejnosci:

1. Mniejsza liczba otrzymanych ostrzezen.
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2. Mniejsza liczba otrzymanych upomnien.

3. Mniejsza waga w dniu zawodoéw.

Jesliw dalszym ciggu pozostaje remis, zawodnicy walczag w dodatkowej rundzie, ktéra
decyduje o wyniku walki.

7.2. Klasyfikacja

7.2.1. Klasyfikacja indywidualna:

e W systemie pucharowym: Ranking ustalany jest bezposrednio na podstawie
wynikéw walk (drabinka).

e W systemie kotowym: Wyzej klasyfikowany jest zawodnik z wiekszg liczbag
wygranych walk. W przypadku remisu punktowego decyduje kolejnosé:

PoObd =

@)

Mniejsza liczba przegranych rund.

Mniejsza liczba otrzymanych ostrzezen.

Mniejsza liczba otrzymanych upomnien.

Mniejsza waga ciata (z dnia losowania).

Jesli wszystko jest identyczne, zawodnicy zajmujg to samo miejsce.

7.2.2. Klasyfikacja druzynowa:

e Punkty za miejsca: Za zajecie pierwszych osmiu miejsc w kategorii przyznaje sie
punkty: 9, 7,6, 5, 4, 3, 2i1. (Jesli punktowane jesttop 6: 7, 5, 4, 3, 2, 1).

e Rozstrzyganie remisow w klasyfikacji druzynowej: Jesli dwie lub wiecej druzyn
ma tyle samo punktdow, decyduje:

1.
2.
3.

Wieksza liczba indywidualnych pierwszych miejsc (hastepnie drugich itd.).

Mniejsza liczba ostrzezen otrzymanych przez catg druzyne/ekipe.
Mniejsza liczba upomnien otrzymanych przez catg druzyne/ekipe.

ROZDZIAL 7: ORGANIZACJA ZAWODOW | ZAPISYWANIE
WYNIKOW

7.1. Planowanie harmonogramu

7.1.1. Harmonogram powinien by¢ opracowany na podstawie regulaminu zawodow, liczby
zarejestrowanych uczestnikéw oraz catkowitego czasu przewidzianego na turnie;j.

7.1.2. Walki w obrebie tej samej kategorii wagowe;j i tej samej rundy powinny by¢

planowane w sposdb skoncentrowany (blisko siebie w czasie) i mozliwie rownomierny

w odniesieniu do poszczegdlnych ses;ji.
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7.1.3. Jeden zawodnik moze stoczy¢ maksymalnie pie¢ (5) walk w ciggu jednego
dnia zawodow.

7.1.4. W obrebie pojedynczej sesji walki powinny rozpoczynac sie od lzejszych kategorii
wagowych i przechodzi¢ kolejno do kategorii ciezszych.

7.2. Protokétowanie i zapisywanie wynikow

7.1.1. Protokolant zapisuje punkty przyznane kazdemu zawodnikowi na podstawie
komend i gestéw sedziego na platformie. Rejestruje on odpowiednio: upomnienia,
ostrzezenia oraz wymuszone liczenia.

7.1.2. System punktacji w systemie kotowym (round-robin):

Zespot ds. harmonogramu i wynikow wpisuje rezultaty kazdej walki do formularza w
nastepujacy sposob:

e 2 punkty dla zwyciezcy walki.

e 0 punktéw dla przegranego.

e 1 punktdla kazdejze stron w przypadku remisu.

W przypadku zwyciestwa przez walkower:
e zwyciezca otrzymuje 2 punkty.
e nieobecny otrzymuje 0 punktow.

ROZDZIAL 8: KOMENDY | GESTY SEDZIEGO PLATFORMY
ORAZ SEDZIOW BOCZNYCH

8.1. Komendy i gesty sedziego platformy

8.1.1. Ukton (Bao Quan Li):
Stopy ztaczone, lewa dton oparta o prawg pies¢ na wysokosci klatki piersiowej, w
odlegtosci 20-30 cm od ciata.
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8.1.2. Wejscie na platforme (Shang Tai):
Sedzia stoi na srodku platformy, ramiona wyciggniete na boki, dtonie skierowane w
gore, wskazujgce na zawodnikow. Przy komendzie ramiona uginaja sie w tokciach pod

katem prostym, dtonie skierowane do siebie.

8.1.3. Wzajemny ukton zawodnikow:
Lewa dton potozona na prawej piesci w dole i z przodu sedziego to sygnatdla
zawodnikow do wykonania uktonu.

8.1.4. Pierwsza runda (Diyiju):
W pozycji Gong bu, sedzia ramie wycigga ramie do gory z wyprostowanym palcem
wskazujgcym, pozostate palce zacisniete.
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8.1.5. Druga runda (Di Er ja):
Podobnie jak wyzej, ale wyprostowane sg dwa palce (wskazujacy i Srodkowy).

8.1.6. Trzeciarunda (Di San Ju):

Podobnie jak wyzej, ale wyprostowane sg trzy palce (kciuk, wskazujacy i Srodkowy).

8.1.7. Yubei! - Kaishi! (Gotow! - Start!):
Sedzia staje miedzy zawodnikami w pozycji Gong bu. Przy ,Yubéi” ramiona wyciaga
na boki, dtonie zwrécone w goére. Przy ,,Kaishi” dtonie gwattownie zblizaja sie do
siebie na wysokosci brzucha (bez stykania sie).
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8.1.8. Ting! (Stop!):
Komenda zatrzymania walki. Sedzia wykonuje krok w pozycje Gong bu i wsuwa
wyciggnieta dton (ustawiong pionowo, kciuk na gérze) miedzy zawodnikéw.

8.1.9. 5sekund pasywnosci (Wl Miado):
Jedno ramie wskazuje danego zawodnika, drugie uniesione w goére, z rozpostartymi
piecioma palcami.

8.1.10.Liczenie:
Sedzia staje przodem do zawodnika, ramiona ugiete, dtonie zacisniete w piesci, a
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nastepnie prostuje palce jeden po drugim od kciuka do matego palca w odstepach
jednosekundowych.

8.1.11. Pasywny klincz: Sedzia rekg wskazuje zawodnika, nastepnie wykonuje gest
»objecia” ramionami, przed swoja klatkg piersiowa.

8.1.12. Pasywny klincz - zwrdcenie uwagi
Sygnat skierowany w strone klinczujacego zawodnika: Sedzia prostuje jedna reke
kierujgc srodek dtoni ku gorze, a nastepnie zgina ramie przed ciatem, jak w ruchu
obejmowania, po czym naturalnie unosi jedng reke, kierujac palec wskazujacy w gore,
pozostate trzy palce i kciuk zaciskajac w piesc¢.

8.1.13.Wymuszone liczenie do 8:

Sedzia staje przodem do stotu sedziowskiego, kciuk uniesiony w gore, pozostate palce
zacisniete.
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8.1.14. Nakaz ataku:
Sedzia ustawia swoje ramie miedzy zawodnikami, kciuk wyprostowany, dton
skierowana poziomo. Ruch dtonig w strone zawodnika, ktéry ma atakowac, przy
komendzie ,,Hong Fang” (Czerwony) lub ,,Lan Fang” (Niebieski).
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8.1.15. Upadek zawodnika:
Jedno ramie sedziego wskazuje zawodnika, ktéry upadt, drugie ramie zgiete przy boku
z dtonig skierowang w dot.

8.1.16. Zawodnik upadt pierwszy:
Sedzia wskazuje zawodnika, ktory upadt jako pierwszy, a nastepnie krzyzuje
przedramiona przed brzuchem (dtonie w dot).
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8.1.17. Widoczne przesuniecie/przestawienie/uniesienie stopy:
Jedno ramie wskazuje zawodnika, drugie ramie zgiete przy boku z dtonig skierowang w

gore.

8.1.18. Jednoczesny upadek:
Sedzia wycigga rece w przdd, po czym cofa je w tyt i w bok, jednoczes$nie naciskajac
obiema dtornmi w dét.

8.1.19. Zawodnik poza plansza:
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8.1.20. Obaj zawodnicy poza plansza:

8.1.21. Niedozwolone kopniecie/uderzenie w krocze:

8.1.22. Niedozwolony atak na gtowe lub szyje

24



8.1.23. Niedozwolony atak tokciem

8.1.24. Niedozwolony atak kolanem lub kopniecie

8.1.25. Ostrzezenie:
Ramie wskazuje zawodnika, drugie ramie ugiete w tokciu pod katem prostym, dton
zacisnieta w piesc¢ skierowana tytem do przodu.
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8.1.26. Upomnienie:
Podobnie jak ostrzezenie, ale dton jest otwarta (pionowo).

8.1.27. Dyskwalifikacja:
Sedzia krzyzuje obie piesci przed klatkg piersiowa.

8.1.28. Niewazne / Brak punktu:
Ramiona wyprostowane, skrzyzowane raz przed brzuchem ruchem wahadtowym.
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8.1.29. Pierwsza pomoc:

8.1.30. Odpoczynek/przerwa:

8.1.31. Zmiana stron:

8.1.32. Remis:
Sedzia staje miedzy zawodnikami i podnosi obie ich dtonie w goére, trzymajac za
nadgarstki.
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8.1.33. Zwyciezca:
Sedzia staje miedzy zawodnikami i unosi w gore dton zwyciezcy walki.
8.2. Gesty sedziéw bocznych

Gesty sedzidw bocznych ograniczaja sie do potwierdzania decyzji sedziego platformy, na
jego prosbe.

8.2.1. Upadek lub wyjscie poza plansze/platforme:

8.2.2. Noga widocznie przesunieta, podniesiona lub przestawiona:

8.2.3. Brak upadku, wyjscia za plansze, brak przesuniecia, podniesienia lub
przestawienia nogi
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8.2.4. Nie widziatem

ROZDZIAL 9: POLE WALKI I WYPOSAZENIE

9.1. Pole walki (Lei Tai)

9.1.1. Pole walki to platforma o wysokosci 80 cm, szerokosci 8 metrow i dtugosci 8
metréow. Walki moga réwniez odbywac sie na matach lub innym bezpiecznym,
miekkim podtozu o tej samej szerokosci i dtugosci.

9.1.2. Platforma jest pokryta miekkim materacem oraz wytrzymata powierzchnia z ptétna
(maty, plandeki itp.).

9.1.3. Krawedzie platformy sg oznaczone biatymi lub czerwonymi liniami o szerokosci 5
cm. W przypadku Dingbu Tuishou, na srodku platformy oznaczony jest dodatkowo
okrag o srednicy 50 cm, oznaczony biata lub czerwona linig o szerokosci 5 cm Jesli
pozwalajg na to warunki, w odlegtosci 90 cm od krawedzi platformy wewnatrz
wyznaczona jest z6tta linia ostrzegawcza o szerokosci 10 cm.

9.1.4. Jesliwalki tocza sie na podwyzszonej platformie, jest ona otoczona materacami
ochronnymi o grubosci 20-30 cm i szerokosci 2 metrow, aby zapewnicé
bezpieczenstwo zawodnikom wypadajgcym poza pole walki. Jesli walki nie toczg sie
na podwyzszeniu, pole walki moze by¢ otoczone pasem ochronnym szerokosci 2
metrow, ztozonych z takich samych mat jak pole walki, w innym kolorze.
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@ @ Sedziowie wspomagajacy, stanowiska 1-5
DA1-D4 Linie ograniczajgce pole walki

0.1-04 Linie zewnetrzne

Operator kamery Komisji Odwotawczej

Sedzia Gtowny Planszy

*@F

Asystent Sedziego Gtéwnego

Sedzia mierzacy czas

Protokolant

Sedzia Gtowny zawodow

Asystent Sedziego Gtéwnego zawodoéw

Spiker

Kierownik odpowiedzialny za harmonogram i plan startéw
Trenerilekarz teamu czerwonego

Trener i lekarz teamu niebieskiego

Sedziowie rezerwowi

Personel medyczny

Kosz na odpady

Jocceso=ee

Monitory

Tabliczki poddania sie

Tabliczki informujace o kolorze naroznika

&

Sedzia Platformy

~-®
-

Tabliczki protestu
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9.2. Wyposazenie sedziowskie

9.2.1. Elektroniczny System Punktacji i Sedziowania: Do sedziowania, rejestracji i
prezentacji wynikow wykorzystuje sie system elektroniczny. W przypadku zawodéw
nizszej rangi, sedziowanie odbywac sie moze na papierowych formularzach.

9.2.2. Karty punktowe dla protokolanta i arkusze protokotow walk.

9.2.3. Karty upomnien w kolorze zéttym, dwanascie (12) sztuk.

9.2.4. Karty ostrzezen w kolorze czerwonym, szes¢ (6) sztuk.

9.2.5. Karty wymuszonego liczenia w kolorze niebieskim, szesc¢ (6) sztuk.

9.2.6. Karty wypchnieé¢ w kolorze pomaranczowym, szes¢ (6) sztuk.

9.2.7. Pudetko/segregator na karty.

9.2.8. Tabliczki sygnalizacyjne (do ogtaszania wynikodw, jesli system elektroniczny ulegnie
awarii): czerwona, niebieska, czerwono-niebieska.

9.2.9. Tabliczki rezygnacji z walki (poddania), dwie ()2 sztuki.

9.2.10.Tabliczki zgtoszenia protestu.

9.2.11.Dwa (2) stopery (z ktérych jeden powinien by¢ zsynchronizowany jako zapasowy).

9.2.12.Dwa (2) gwizdki (o réznej barwie dzwieku).

9.2.13.Cztery mechaniczne liczniki punktow (klikery)

9.2.14.Jeden (1) gong oraz elektroniczne urzadzenie emitujgce sygnat dzwiekowy.

9.2.15.Megafon (na wypadek awarii systemu nagtasniajgcego)

9.2.16.Numery startowe dla zawodnikow (jesli wymaga tego regulamin danych zawodow).

9.3. Pozostate wyposazenie

9.3. Waga elektroniczna (do oficjalnego wazenia).

9.3.2. Mikrofony i system nagtasniajacy.

9.3.8. Urzadzenie do odtwarzania muzyki/nagran audio.

9.3.4. Dwie (2) kamery wideo (do celéw arbitrazowych/powtérek).

9.3.5. Wyposazenie medyczne: nosze, apteczka pierwszej pomocy, materiaty
opatrunkowe, lod.

9.3.6. Dwa (2) krzesta dla treneréw (po jednym w narozniku czerwonym i niebieskim).

9.3.7. Krzestai stoty dla sedzidw bocznych, protokolantéw, mierzgcego czas oraz Komisji
Odwotawcze;j.

9.3.8. Srodki do czyszczenia i dezynfekceji platformy (Lei Tai).
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