Miedzynarodowe Przepisy Grapplingu

Czes$¢ Pierwsza - Zasady ogolne

Artykut 1 - Misja

Swiatowy Komitet Grapplingu (WGC) zostat stworzony pod egida Miedzynarodowej Federacji Zapasniczej FILA w
celu promocji tego sportu i zadowolenia fizycznego i mentalnego zawodnikdw, uprawiajacych ten sport. Jego celem jest
uczynienie z grapplingu dyscypliny atrakcyjnej dla publicznosci i okreslenie jednolitego regulaminu tak, aby w
przysztosci sport ten mogt uzyskac status Olimpijski.

Artykut 2 - Filozofia

Grappling jest sportem zlozonym z elementéw rdéznych sportdw (hybryda): zapasow, jujitsu, 1 innych dyscyplin
opartych na zasadzie zmuszeniu przeciwnika do uznania, ze nie moze uciec z chwytu/techniki bez zranienia
sig/okaleczenia. Komitet Swiatowy Grapplingu szacuje, ze taki sposob akceptacji wlasnej porazki jest catkowicie
honorowy dla zawodnikow. Ci ostatni powinni zosta¢ wtasciwie poinformowani o akcjach i reakcjach, uznanych za
wole poddania si¢. Zgodnie z filozofia 0go6lna tego sportu, grapplerzy sa proszeni o honorowanie wartosci ducha
sportowego i zasad fair-play, aby nigdy nie chcieli zrani¢/okaleczyé swoich przeciwnikow.

Artykut 3 - Cele

Odnoszac sig do statutu i roznych regulaminéow FILA, obecny regulamin tworzy ramy ogdlne sportu zwanego
grapplingiem w nastgpujacych celach:

. zdefiniowac 1 okresli¢ warunki praktyczne i techniczne, wg ktorych bgda przebiegaty walki
. okresli¢ warto$¢ przypisang akcjom i chwytom

. okresli¢ réznorodne sytuacje i zakazy

. okresli¢ funkcje techniczne sktadu sgdziowskiego

. ustanowi¢ system zawodow, metody klasyfikacji, kary, warunki eliminacji itd.

Artykut 4 - Zastosowanie regulaminu

Zasady okreslone w tym dokumencie powinny zosta¢ zastosowane na wszystkich imprezach usankcjonowanych przez
FILA, aby zapewni¢ bezpieczenstwo optymalne zawodnikow i prawidtowy rozwdj dyscypliny.

Istotna jest informacja, ze licencja FILA jest obowiazkowa na wszystkich zawodach migdzynarodowych w grapplingu,
w ktorych uczestnicza wigcej niz dwa panstwa. Wszystkie zawody migdzynarodowe powinny zosta¢ zgloszone do Fila i
wpisane do kalendarza oficjalnego. Ubezpieczenie wypadkowe FILA dotyczy tylko zawodow wpisanych do kalendarza.

Artykut 5 - Warunki sanitarne

Zawodnicy zakazeni wirusem HIV nie moga bra¢ udzialu w zawodach w grapplingu. Personel medyczny, zakazony tym
samym wirusem, nie moga opatrywac zawodnikow, ktorzy krwawia.

Artykut 6 - Regulacja wagi

Jesli chodzi o "robienie wagi" w miejscu zawodow, FILA przyjeta nastepujace zasady: praktyka odwadniania lub
nadmierne restrykcje w spozywaniu kalorii, uzycie srodkéw moczopednych, wymiotnych, przeczyszczajacych, jak
réowniez Srodkow auto-wymiotnych sa §cisle zabronione.

Grapplerzy w wieku ponizej 18 lat nie maja prawa wejscia do sauny i fazni parowej w miejscu zawodow i nie moga
zaktada¢ ubran tzw "mini-sauny".

Wyjasnienie regulaminu nalezy do odpowiedzialnosci komitetu organizujacego zawody, ktérego decyzje nic moga



podlega¢ dyskusji. Pierwsze naruszanie regulaminu spowoduje zawieszenie grapplera w konkretnych zawodach, a
kolejne spowoduje zakaz udziatu w imprezach FILA na okres jednego roku. Komitet Wykonawczy przestucha
wszystkie przypadki pogwalcenia regulaminu i zastosuje sankcje, przewidziane w regulaminie FILA. Wszystkie osoby,
asystujace grapplerowi w praktyce niedozwolonego "robienia wagi", beda przedmiotem takich samych sankcji, jak w
stosunku do grapplera.

Cze$¢ druga - System zawodow

Artykutl 7 - System organizacji zawodow

System zawodow (eliminacja bezposrednia z repechagami) jest identyczna jak ta stosowana w zawodach, w zapasach
olimpijskich. Dobieranie zawodnikéw w pary jest okreslane poprzez losowanie w momencie wagi. Jesli liczba
uczestnikow nie jest idealna (tzn 4,8,16,32,64 itd.) walki kwalifikacyjne zostang przeprowadzone od dotu tabeli.
Grapplerzy, ktorzy wygraja swoje walki beda walczy¢ dalej, az do momentu pozostania dwoch niepokonanych
zawodnikow. Ci ostatni bgda walczy¢ w finale (o 1 i1 2 miejsce). Grapplerzy, ktorzy przegrali z finalistami beda walczy¢
w repechagach w nastgpujacych grupach: pierwsza grupa jest ztozona z grapplerow, ktorzy przegrali z 1-Iszym finalista,
druga grupe stanowia ci, korzy przegrali z 2-im finalista. Zwycig¢zcy oby grup w repesazach otrzymaja obaj brazowe
medale. Od piatego miejsca, grapplerzy sa sklasyfikowani w/g nast¢pujacych kryteriow:

. najwigcej zwycigstw przez przymusowe poddanie

. najwigcej zwycigstw przez przewagg techniczna

. najwigcej zwycigstw przez decyzj¢ zasadnicza/glowna

. najwigcej zwycigstw przez decyzj¢

. najwigeej punktow technicznych, zapisanych w czasie catych zawodow

Uwaga: jesli miejsce dwoch grappleréow nie moze by¢ okreslone w/g powyzszych kryteriow, beda sklasyfikowani ex
aequo.

Artykut 8 - Kontrola medyczna i waga

W oddzielnych pomieszczeniach i w réoznych godzinach powinna zosta¢ przewidziana kontrola medyczna i waga
mezezyzn i kobiet. Mgzczyzni powinni by¢ ubrani w strdj regulaminowy w czasie kontroli medycznej i wagi. Personel
medyczny ma pelng zdolnos$¢ decydowania, czy grapplerzy sa w stanie uczestniczy¢ w zawodach. Powinien ich
sprawdzi¢, aby uniknaé ewentualnego zakazenia i innych probleméw medycznych takich jak: skaleczenia, zadrapania,
itd. Raz w ten sposob sprawdzeni zawodnicy, moga udac si¢ na wage. Waga odbywa si¢ w przestrzeni regulaminowe;j,
w poblizu sali zawodow, do ktdrej dostep jest ograniczony do uczestnikow, trenerow, sedzidw-arbitrow, personelu
medycznego i 0sob obstugujacych wage. Uczestnicy moga kontrolowac wagg, tyle razy ile chca, w czasie
przeznaczonym na wagg.

Artykut 9 - Losowanie

Po tym jak zawodnicy zostali zbadani oraz zwazeni i kiedy osoba oficjalnie odpowiedzialna za wagg odznaczyta ich w
liscie wagi, grapplerzy losuja numer, ktory okresla ich pozycje na liscie walk. Osoba ta powinna rowniez wpisaé ten
numer do listy wagi. Losowanie powinno odby¢ si¢ na stole, obok wagi, w sposob reczny lub z pomoca
oprogramowania Fila - Herakles.

Cze$¢ trzecia - struktura materialna

Artykut 10 - Kategorie wickowe i wagowe

Wszyscy grapplerzy powinni by¢ w stanie przedstawi¢ oficjalne dokumenty, potwierdzajace wiek i tozsamo$¢. Kazdy
grappler, probujacy walczy¢ w danej kategorii wiekowej nizszej niz wyznaczona przez FILA dla jego wieku, zostanie
automatycznie zdyskwalifikowany z zawodow. Grapplerzy, ktorzy narusza ten regulamin czg$ciej moga zosta¢ usunigci
ze struktur FILA.



Beniaminki (12-13 lat w danym roku)

. Chtopcy: 40, 45, 50, 55, 60, 65, 75, +75kg
. Dziewczynki: 35, 40, 45, 50, 55, +55kg

Mtodzicy (14-15 lat w danym roku)

. Chtopey: 40, 45, 50, 55, 60, 65, 70, 80, +80kg
. Dziewczynki: 40, 45, 50, 55, 60 +60kg

Kadeci (16-17 lat w danym roku)

. Chtopcy: 50, 55, 60, 65, 70, 75, 85, +85kg
. Dziewczynki: 45, 50, 55, 65, 70, +75kg

Juniorzy: (18-19 lat w danym roku)

. Megzezyzni: 60, 65, 70, 75, 80, 90, 110kg, Absolute
. Kobiety: 50, 55, 60, 65, 75kg, Absolute

Seniorzy (20 lat i wigcej*)

. Mgzezyzni 60, 65, 70, 75, 80, 90,110kg, Absolute
. Kobiety: 50, 55, 60, 65, 75kg, Absolute

*QGrapplerzy w wieku od 18 do 19 lat moga walczy¢ w seniorach posiadajac zaswiadczenie medyczne.
Veterani (35-60 years old)

. Mgzezyzni 65, 70, 75, 80, 90,110kg, Absolute
. Kobiety: 55, 60, 65, 75kg, Absolute

Artykut 11 - Str6j i wyglad grapplerow
Strdj na zawody NO GI /szorty i T-shirt/

Zawodnicy powinni pojawi¢ na rogu maty, ubrani w regulaminowy stroj do grapplingu lub w dtugie shorty i koszulke
"rashguard" z krotkim i rgkawami, z dlugimi rekawami lub bez rekawdw. Szorty nie powinny by¢ zbyt diugie i
zawiera¢ guziki, ktore moglyby drazni¢ przeciwnika. "Rashguard" powinien dobrze pokrywac ciato. Stroj na zawody
powinien mie¢ oboj¢tnie jaki kolor. Pierwszy wezwany grappler powinien mie¢ na kostce opaske w kolorze
czerwonym, a drugi w kolorze niebieskim

Str6j na zawody GI /kimono/

Zawodnicy powinni pojawic¢ si¢ na rogu maty ubrani w GI (kimono), odpowiadajace kryteriom Fila. GI (kimono)
powinno by¢ bawetniane (lub z podobnego materiatu) i by¢ w dobrym stanie. Nie powinno by¢ ani grube ani za
sztywne, w celu przeszkadzania przeciwnikowi. Kurtka powinna sigga¢ ponizej bioder, ale nie ponizej ud. Trzymajac
ramiona w przdd, odleglos¢ pomigdzy rekawami, a nadgarstkami nie powinna przekraczaé¢ 5 cm. Spodnie powinny
mie¢ wlasciwy rozmiar i siega¢ do kostek w pozycji stojacej. Nie powinny by¢ zbyt ciasne czy za duze, aby nie
przeszkadza¢ przeciwnikowi w wykonywaniu techniki. GI (kimono) moze mie¢ oboj¢tnie jaki kolor. Pierwszy grappler
wezwany na matg¢ powinien nosi¢ czerwony pas, drugi za$ niebieski. Pas powinien by¢ wlasciwie Scisnigty wokot talii,
w taki sposob, aby podtrzymywac kurtke.

Ochraniacze

Noszenie lekkich nakolannikow i bez cze$ci metalowych jest dozwolone. Grapplerzy, ktorzy zycza sobie, moga nosic¢
ochraniacze na uszy. Powinny one zosta¢ zaakceptowane przez Fila i nie zabiera¢ elementéw metalowych czy z
twardego plastiku. S¢dziowie-arbitrzy powinni zobowiaza¢ grapplerow, ktdrzy nosza za dtugie wlosy do noszenia

ochraniacza lub czego$ pokrywajacego wlosy (chusty)

Symbole narodowe



Na zawodach migdzynarodowych Fila, grapplerzy powinni nosi¢ strdj na zawody z homologacja Fila, z flaga/symbolem
panstwa na szortach i skrdtem panstwa na plecach, na T-shircie. Nie bgda mieli prawa nosi¢ flagi i skrotu innych panstw
niz to dla ktorego oficjalnie walcza. Zawodnicy maja prawo nosi¢ nazwe lub logo sponsora na stroju do walki oraz na
stroju do rozgrzewki, ale nie powinni przeszkadza¢ sgdziom-arbitrom w okresleniu ich stroju.

Buty

Grapplerzy nie musza nosi¢ butéw w czasie walk, ale ci ktdrzy chca musza nosi¢ buty zaaprobowane przez Fila. Buty
na obcasie, z podeszwa z gwozdziami, sprzaczkami lub metalowymi czg$ciami sa zabronione. Przed zawodami, oficjel
Fila powinien sprawdzi¢ wyposazenie pod wzgledem spelniania norm okreslonych przez Fila. Buty moga mie¢ lub nie
sznurowadta, te, ktore maja powinny by¢ zaklejone tasma, tak aby si¢ nie rozwiazaty w czasie walki. Kazdy grappler
jest odpowiedzialny za przyniesienie taSmy i pokrycie swoich sznurowadet przed wejSciem na mate.

Wyglad zawodnikoéw

Grapplerzy nie moga nosi¢ bandazy na nadgarstkach, na ramionach czy na kostkach oprocz przypadkow zranienia lub
zarzadzonych przez lekarza. Takie bandaze powinny by¢ pokryte bandazami elastycznymi. Grapplerzy nie maja prawa
nosi¢ bizuterii, aby nie zrani¢ przeciwnika takich jak: naszyjniki, bransoletki, bransoletki na kostce, obraczki (na
palcach u rak i n6g), zadnego rodzaju piercingu, protez itd. Paznokcie u rak i ndg (jesli grapplerzy decyduja sig nie
nosi¢ butdow) powinny by¢ obcigte bez ostrych krawedzi. Jesli zawodnik ma dtuzsze wlosy niz do ramion i/lub grzywka,
ktora jest dtuzsza niz do uszu, powinien nosi¢ co$ pokrywajacego wlosy. Grapplerzy powinni odpowiednio zadbac¢ o to,
aby skora/wlosy nie powinny by¢ ttuste ani klejace. Zawodnicy powinni by¢ swiezo ogoleni i ewentualnie nosi¢
przycigta odpowiednio i wypielggnowana brodg. Grapplerzy nie powinni by¢ spoceni wchodzac na mate, ani na
poczatku zadnej dogrywki. Sedzia-arbiter moze poprosi¢ zawodnika o wytarcie si¢ w czasie catej walki. Niepokojac si¢
o zdrowie, higieng i odpowiednie warunki dla zawodnikdw, zasady te powinny by¢ pod Scista kontrola.

Na wadze, oficjalny delegat Fila powinien sprawdzi¢ kazdego grapplera pod katem spelnienia powyzszych wymagan.
Zawodnicy powinni zosta¢ uprzedzeni na wadze, ze jesli ich wyglad nie spetni standardéw, nie beda mogli wziaé
udziatu w zawodach. Jesli grappler zjawi si¢ na macie nie spetniajac wymagan Fila, bedzie miat 2 minutg na
poprawienie swojego wygladu, bez czego przegra walke poprzez poddanie.

Artykut 12 - Mata

Mata na zawody powinna posiada¢ homologacj¢ FILA i powinna posiada¢ koto 8-9 metrowej $rednicy, otoczone przez
strefg¢ ochronna. Centrum maty powinno zawiera¢ koto o $rednicy 1 metra, ktore bgdzie stuzyto jako punkt wyjscia dla
dwoch przeciwnikow. Takie maty powinny by¢ uzywane do wszystkich zawodow, sankcjonowanych przez FILA bez
zadnego wyjatku czy zastgpstwa.

Artykut 13 - Obsluga medyczna

Organizator zawodow FILA jest odpowiedzialny za zapewnienie obstugi medycznej, ktora bgdzie miata za zadanie
realizowa¢ wszystkie kontrole medyczne, jak réwniez dotozy¢ staran, aby zapewni¢ kontrolg medyczna w czasie catych
zawodow. Obstuga medyczna znajdzie si¢ pod nadzorem lekarza wyznaczonego przez FILA. W czasie zawodow,
obstuga medyczna powinna by¢ gotowa interweniowa¢ w przypadku wypadku lub zranienia i zdecydowac czy grappler
jest w stanie kontynuowa¢ walke czy nie.

Lekarz FILA dysponuje pelnymi uprawnieniami do przerwania walki, jesli uzna, ze jeden z dwdch zawodnikow jest w

niebezpieczenstwie lub nie jest w stanie kontynuowaé walki. W przypadku zranienia, grappler nie powinien opuszczad
maty. Sedzia powinien natychmiast przerwa¢ walkg i poprosi¢ szefa personelu medycznego o interwencjg.

Cze$¢ czwarta - Sedziowie

Artykul 14 - Sktad

Wszystkie walki w grapplingu sa s¢dziowane przez jednego s¢dziego-arbitra i jednego kierownika-maty, obaj
posiadajacy certyfikat FILA. Decyzje sedziego-arbitra sa priorytetowe, ale te ostatnie moga by¢ konsultowane z



kierownikiem maty w razie koniecznosci. Nominacja sktadu sedziowskiego na kazda walke odbywa si¢ poprzez
losowanie i zastapienie sedziego-arbitra w czasie walki jest zabronione, z wyjatkiem przypadku powaznej choroby,
potwierdzonej przez lekarza. Na zawody migdzynarodowe, usankcjonowane przez FILA, czlonkowie sktadu
sedziowskiego nie moga miec tej samej narodowos$ci czy sedziowaé walk, w ktdrych walcza zawodnicy tej samej
narodowosci.

Artykut 15 - Stroj sedziow

Sedzia-arbiter i kierownik maty powinni by¢ ubrani w czarne spodnie i koszulke polo/T-shirt czarna i nosi¢ czarne buty
sportowe. Sedzia-arbiter powinien nosi¢ na lewym nadgarstku opaske w kolorze czerwonym, a na prawym nadgarstku
opaske w kolorze niebieskim.

Artykut 16 - Funkcje ogolne

Sktad sedziowski powinien wypeltniaé¢ wszystkie funkcje opisane powyzej, w pozostatych przypadkach, stosowac je
réowniez dla organizacji imprez szczegdlnie waznych. Gtowna funkcja sedziego-arbitra jest rozpoczecie i przerwanie
walki, przyznawanie punktow i naktadanie kar, aby okresli¢ zwycigzce i przegranego w sposob usankcjonowany. Aby
to zrobi¢ powinien uzy¢ stownictwa i znakow bazowych FILA. Sedzia-arbiter i kierownik-maty nie majq prawa
rozmawiaé w czasie walki, z wyjatkiem kiedy powinni si¢ konsultowaé, aby wypetni¢ poprawnie swoje funkcje.
Wszystkie punkty przyznane przez sgdziego-arbitra powinny zosta¢ podane do publicznej wiadomosci przez
kierownika maty, albo poprzez znak reka, albo poprzez paletke albo poprzez reczna, badz elektroniczna tablice. Te
ostatnie powinny rowniez zawierac liczbg wykonanych akcji technicznych przez obu zawodnikow, jak rowniez punkty i
ostrzezenia za pasywnos¢ na karcie punktowej. Na koniec walki sedzia-arbiter i kierownik maty powinni podpisac karte
punktowa. Jesli walka nie konczy si¢ przez "catch" lub przez poddanie sig, kierownik maty, zgodnie z zapisanymi
punktami, powinien zglosi¢ wynik sedziemu-arbitrowi, aby ten mogt oglosi¢ zwycigzce.

Artykut 17 - Sgdzia-arbiter

Sedzia-arbiter jest odpowiedzialny za wlasciwy przebieg walki na macie, powinien nia kierowaé¢ wedtug oficjalnych
zasad FILA. Powinien zdoby¢ szacunek obu grapplerow i wladzg nad nimi, aby stuchali natychmiast polecen i
instrukcji. Walka powinna przebiegac bez tolerancji dla niepozadanych zachowan. Jego gwizdek powinien
rozpoczynaé, przerywac i konczy¢ walke. Po wykonaniu akcji (jesli jest ona wazna i zostata wykonana w granicach
maty) powinien pokaza¢ palcami liczbe punktow, podnoszac reke wiasciwego koloru dla grapplera, ktory zdobyt
punkty.

Obowiazki sgdziego-arbitra:

. Podac¢ reke obydwu zawodnikom przy wejsciu i zejsciu z maty.

. Sprawdzi¢ stan skory zawodnikow.

. Sprawdzi¢ stan czy skora zawodnikow nie jest pokryta substancja natluszczajaca lub lepka.

. Pod zadnym pozorem nie obracac¢ si¢ tytem do zawodnikow ryzykujac utrat¢ kontroli nad sytuacja

. Utrzymywac¢ si¢ z daleka od zawodnikow w stojce, oraz by¢ blisko przy zawodnikach w parterze

. Nie zastania¢ widoku kierownika maty, zwtaszcza przy technikach konczacych.

. stymulowac pasywnego grapplera bez przerywania walki, poprzez zajgcie pozycji uniemozliwiajacej grapplerowi
ucieczk¢ z maty.

. upominanie pasywnego grapplera

. przyznanie kar za naruszanie regulaminu lub brutalnosé,

. przerwanie walki w regulaminowym czasie jesli trzeba

. wskazanie czy akcja wykonana na brzegu maty jest wazna

. szybkie i jasne wskazanie pozycji w ktorej walka powinna si¢ na nowo rozpoczac

. nie zblizanie sig zbyt blisko grapplerow, kiedy sa w pozycji stojacej, ale pozostanie blisko nich, kiedy sa na macie.

. by¢ w stanie zmieni¢ szybko pozycje¢ z jednej na druga i nawet klgkna¢ czy potozy¢ si¢ ptasko na brzuchu aby lepiej
widzie¢ sytuacje¢ bliskiego "catch"

. nie zastania¢ pola widzenia kierownikowi maty, zblizajac si¢ za bardzo do zawodnikow, szczegolnie w sytuacji kiedy
"catch" jest bliski

. upewnic¢ sig, ze zawodnicy nie odpoczywaja w czasie walki udajac potrzebg wytarcia, wydmuchania nosa lub
symulujac zranienie. W podobnym przypadku, powinien przerwa¢ walke, ukara¢ winnego zawodnika ostrzezeniem i
przyzna¢ 1 punkt przeciwnikowi.

. oglosi¢ "catch" kiedy jeden z zawodnikoéw poddat sig (albo poprzez uderzenie rgka w matg lub ustnie)

. oglosi¢ "catch" jesli przypuszcza, ze zawodnik broniacy sig jest w pozycji ktora moze grozi¢ kontuzja. Aby to zrobic,
sedzia-arbiter powinien wyglosi¢ stowo "catch", podnies$¢ reke, aby potwierdzi¢ decyzje u kierownika maty i gwizdnaé,



aby oglosi¢ koniec walki.

. jesli nastapi przerwa w walce w wyniku poddania s¢dzia-arbiter musi natychmiast potozy¢ reke na obu uczestnikach.
Powodem jest zawiadomienie zawodnikow o przerwaniu grapplingu. W momencie poddania kilka sekund moze
zdecydowac o kontuzji.

. na podstawie komunikatu kierownika maty sg¢dzia ogtosi zwycigstwo poprzez przewagg techniczna, kiedy zaistnieje
15 punktowa réznica pomigdzy zawodnikami. W takiej sytuacji powinien poczeka¢ do momentu az atak i kontratak
zostanie zakonczony.

. zapewni¢, aby grapplerzy pozostali na macie az do momentu ogloszenia wyniku walki.

. ogloszenie zwycigzcy (poprzez podniesienie reki) po uzyskaniu zgody s¢dziego na macie.

. jesli zawodnik szarpie jakie$ cze$ci ubrania sedzia-arbiter powinien go ustnie upomnieé

. sedzia moze przerwac akcje, jesli obaj zawodnicy znajduja si¢ w patowej pozycji.

Artykut 18 - Kierownik maty

Kierownik maty powinien §ledzi¢ uwaznie i nie rozpraszac si¢ pod zadnym pretekstem. Po kazdej akcji i kierujac sig
wskazdwkami s¢dziego-arbitra powinien zapisaé wlasciwie punkty w karcie punktowe;j.

Obowiazki kierownika maty:

. wpisanie zdobytych przez zawodnikow punktow do karty punktowe;j

. upewnienie sig ze tablice punktowe sq widoczne dla widzow i grapplerow.

. asystowanie w przekazywaniu wlasciwej ilosci punktow i mierzeniu czasu

. komunikowanie sedziemu-arbitrowi ewentualnych punktow, wykroczen czy sytuacji poddania.

Czes$¢ piata - Walka

Artykut 19 - Czas trwania walki

Walki beniaminkow, mtodzikow i weteranow beda odbywaly si¢ w czasie jednej 4 minutowej rundy. Walki kadetow,
junioréw i senioréw beda odbywaly si¢ w czasie jednej 5 - minutowej rundy. Dogrywka dla wszystkich 1 minuta.

Artykut 20 - Wezwanie i rozpoczecie walki

Nazwiska zawodnikow beda jasno ogloszone na macie. Ci ostatni zostana wezwani 3 razy z przerwa przynajmniej 30-
sekundowa pomig¢dzy kazdym wezwaniem. Jesli po trzecim wezwaniu, grappler nie zjawi si¢ na macie, zostanie
zdyskwalifikowany a jego przeciwnik wygra przez wycofanie.

Po pierwszym wezwaniu, zjawiaja si¢ przy stole zawodow i czekaja w narozniku odpowiadajacym kolorowi, ktory
zostal wyznaczony. Sgdzia-arbiter stanie w kole centralnym i prosi kazdego zawodnika o podniesienie obu rak oraz
pokazanie chusteczki w prawej dtoni. Sprawdza r¢ce, aby skontrolowac czy zaden nie jest pokryty substancja tlusta lub
klejaca lub nie jest spocony. Kiedy skonczy si¢ inspekcja sedziego-arbitra, grapplerzy si¢ pozdrawiaja, wymieniaja
uscisk doni i rozpoczynaja walke na gwizdek

Artykut 21 - Definicje pozycji w grapplingu

Pozycja neutralna

Pozycje neutralng stosuje si¢ na poczatku czasu regulaminowego. Dwoch grappleréw staje twarza do siebie, dwie stopy
w kole centralnym. W pozycji neutralnej zaden z dwoch grappleréw nie ma kontroli. Pozycje neutralna zarzadza si¢
kiedy zaden z zawodnikdéw nie wykorzystat szansy w pozycji stojacej, ale kiedy obaj wyszli poza granice maty. Kiedy
zawodnik zmusit innego do wyj$cia poza granice maty, ale nie udato mu si¢ przeja¢ kontroli w parterze.

Pozycja open guard (otwarta garda)

Pozycje otwartej gardy wykonuje si¢ w centrum maty w nastepujacej pozycji: grappler na dole ktadzie si¢ na plecach,
rece potozne na udach, stopy ptasko na macie w kole centralnym. Grappler na gorze klgka przed stopami swojego



przeciwnika i ktadzie r¢ce na jego kolanach. Kiedy pozycja jest potwierdzona przez sedziego-arbitra, walka rozpoczyna
si¢ na gwizdek. Pozycja przyjecia otwartej gardy jest zarzadzona kiedy dwoch zawodnikoéw wychodzi poza mate, po
tym jak jeden z dwoch przejat kontrole nad przeciwnikiem. Podczas akcji jest przyjgta pozycja otwartej gardy,
wszystkie pozycje dominujacej kontroli moga zostaé zapisane na nowo.

Pozycja pél-uchwytu/ unieruchomienia

Przyjecie pél-uchwytu wykonuje si¢ w srodku maty w nastepujacej pozycji: grappler na dole ktadzie si¢ na plecach,
rece umieszcza na tokciach swojego przeciwnika. Grappler na gorze klgka ponizej jednej z nég zawodnika na dole i
taczy rece w trojkacie jego torsu. Kiedy pozycja jest potwierdzona przez s¢dziego-arbitra, walka rozpocznie si¢ po
gwizdku. Pozycja pét-uchwytu jest zarzadzona kiedy dwoch zawodnikéw wychodzi poza matg wtedy kiedy jeden z
dwoch uzyskat kontrole nad swoim przeciwnikiem w pot-uchwycie.

Pozycja kontroli bocznej

Przyjecie pozycji kontroli bocznej jest wykonywane w centrum maty w nastgpujacej pozycji: grappler na dole ktadzie
si¢ na plecach, a grappler na gorze zostaje w pozycji bocznej kontroli (fokcie i kolana umieszczone na macie, tutow lezy
na zawodniku dolnym). Pozycja taka jest zarzadzana kiedy: grappler otrzymat dwa punkty za unieruchomienie boczne
lub catkowite i kiedy akcja wyszta poza mate, ale zachowat kontrole nad przeciwnikiem. Kiedy akacja zostata podjeta
w pozycji kontroli bocznej, tylko punkty za catkowite unieruchomienie i unieruchom-mienie tylne moga zosta¢
zapisane.

Pozycja kontroli tylnej

Pozycje¢ kontroli tylnej wykonuje si¢ w centrum maty w nastgpujacej pozycji: grappler na dole na kolanach i grappler na
gorze w pozycji kontroli tylnej. Grappler na gorze chwyta ramiona i glowg przeciwnika (ramig na wierzchu ramig¢ pod
spodem) i ktadzie jedno kolano na macie. Pozycja kontroli tylnej jest zarzadzana kiedy grappler otrzymat punkty za
unieruchomienie tylne i kiedy akcja wyszta za mate, ale zachowat kontrolg nad przeciwnikiem. Kiedy akcja zostala
podjeta w pozycji kontroli tylnej, punkty za pozycjg¢ kontroli dominujacej nie moga zosta¢ przyznane.

Objasnienie: jesli jeden z zawodnikdéw probuje przesunaé akcje poza matg aby uniknaé proby przymusowego poddania,
winny zawodnik przegra walkg przez "catch". Wyjscie poza matg polega na tym, ze obaj zawodnicy catymi ciatami
przekrocza zewngtrzne linie.

Artykut 22 - Punkty techniczne za akcje i chwyty

Punkty techniczne zostana przyznane tylko wtedy jesli grappler jest w stanie utrzymac pozycj¢ kontroli dominujacej w
czasie 3 sekund.

Rozwdj pozycji kontroli dominujacej jest przerwany jesli zawodnik dolny jest w stanie ustanowié¢ pozycj¢ neutralng (na
macie lub w pozycji stojacej) w czasie 3 sekund

1 punkt techniczny:

. Sprowadzenie do parteru: sprowadzenie do parteru bgdzie musiato by¢ wyraznie inicjowane przez zawodnika (od
poczatku do konca). Inne scenariusze nie beda punktowane i walka begdzie kontynuowana w parterze.

. Ucieczka: jezeli Grappler ucieknie z niekorzystnej sytuacji (bocznego, petnego lub tylnego unieruchomienia) do
pozycji neutralnej (gorna lub dolna garda, pozycja stojaca neutralna )

. Przetoczenie: jezeli Grappler wyjdzie/wyslizgnie si¢ z niekorzystnej sytuacji (bocznego, pelnego lub tylnego
unieruchomienia pozycji bocznej, dosiadu lub tylnego dosiadu) w pozycje uprzywilejowana (bocznego, pelnego lub
tylnego unieruchomienia pozycji bocznej, dosiadu lub tylnego dosiadu). Taka sytuacja zdarza si¢ zazwyczaj w
przypadku przejscia z kontroli bocznej w kontrolg boczna - wtedy zawodnik ktory uciekt z uscisku i przejat kontrole
dostanie jeden punkt za ucieczkg i 2 punkty za kontrolg boczna.

. Wskok do gardy: ucieczka w garde lub uniemozliwienie ataku, bierno$¢ zawodnika nie bedzie karana ostrzezeniem,
jego przeciwnikowi zostanie przyznany jeden punkt.

2 punkty techniczne:

. Pozycja boczna: kiedy zawodnik dochodzi do kontroli bocznej swojego przeciwnika przechodzac powyzej jego
broniacych ndg i podtrzymujac jego plecy na ziemi w czasie przynajmniej 3 sekund. Lub potozy kolano na brzuchu



(wliczajac pozycje podinoc potudnie i kolano na brzuchu)
3 punkty techniczne:

. Pozycja dosiad: kiedy grappler dochodzi do kontroli swojego przeciwnika i podtrzymuje go na plecach przyktadajac
swoje dwa kolana do ziemi z kazdej strony przeciwnika w czasie 3 sekund.

4 punkty techniczne:

. Pozycja tylnego dosiadu: kiedy zawodnikowi udaje si¢ kontrolowaé przeciwnika z tytu, z klatka piersiowa
przycisnigto do jego plecoOw i jego nogami zahaczonymi wewnatrz ndg przeciwnika w czasie 3 sekund

Artykut 23 - Zatrzymanie walki w wyniku kontuzji lub krwawienia.

Sedzia - arbiter powinien przerwac walke i poprosi¢ o zatrzymanie walki z powodu kontuzji jesli grappler jest
chwilowo kontuzjowany ( podbite oko, uderzenie czolowe) Suma czasu przerw nie moze przekroczy¢ 3 minut dla
zawodnika. Jesli sedzia-arbiter stwierdzi, ze jeden z zawodnikow probuje unikna¢ akcji lub przymusowego poddania,
udajac kontuzje, powinien oglosi¢ "catch". Wszystko to bedzie stosowane aby podtrzymac¢ akcje bez przerwy.

W przypadku krwawienia, sgdzia-arbiter powinien natychmiast przerwac akcjg i poprosi¢ o interwencjg personel
medyczny. Szef personelu medycznego okresli czy krwawienie zostato wlasciwie przerwane i czy grappler jest w stanie
kontynuowac walke. Ponadto wszystkie plamy krwi powinny zosta¢ usunigte z maty, ubrania i skory za pomoca
wiasciwych §rodkéw medycznych. Zawody moga rozpoczaé si¢ wtedy kiedy srodki czystosci uzyte do czyszczenia
krwi zostaty umieszczone w pojemnikach na skazone materiaty i nie zostaty wysuszone. Wznowienie akcji nastapi w
pozycji stojacej-neutralnej, w centrum maty.

Zawodnicy powinni zawsze przewidzie¢ strdj na zmiang w przypadku kiedy ich kostium zostanie poplamiony krwia lub
rozdarty.

Artykut 24 Dogrywki

Dogrywki zaczynaja si¢ po zakonczeniu czasu regulaminowego, w przypadku rownej liczby punktow. Dogrywka trwa 1
minute dla wszystkich kategorii wiekowych. Sportowiec bedzie mogt wybieraé pozycje miedzy gorna lub dolng w open
guard lub pozycja neutralna stojaca i bedzie musial zapunktowac by wygraé¢ mecz. Zawodnik ktéory ma wybor pozycji
jest wybierany wedtug nastepujacych kryteriow:

1. Uzyskatl wigcej punktéw na skutek pasywnosci przeciwnika

2. Najmniejsza warto$¢ punktow™

3. Rzut moneta

* Na przyktad. Jesli byt remis 3:3, czerwony grappler zdobyt pozycje dosiadu za 3 punkty, a niebieski zawodnik
wykonat 1-punktowe sprowadzenie oraz 2-punktowa pozycje boczna, to niebieski zawodnik bedzie miat wybdr pozycji
w dogrywce, poniewaz zapunktowat akcje warte pojedynczo mniej punktéw niz jego przeciwnik.

Pierwszy zawodnik, ktory zdobyt punkt techniczny wygrywa walkg. Jesli na koniec dogrywki nie ma punktow,
zawodnik, ktory nie miat prawa wyboru pozycji otrzyma jeden punkt i wygra walke poniewaz jego przeciwnik nie
umiat wykorzysta¢ do zdobycia punktéw pozycji, ktdra wybrat.

Artykut 25 - Punkty klasyfikacyjne

Punkty techniczne, ktore zawodnicy zdobywaja w czasie walk okreslaja ich koncowaq klasyfikacjg. Zostana rowniez
uzyte do okreslenia druzynowej klasyfikacji zawodow.

. zZwycigstwo poprzez przymusowe poddanie (6 punktow) Kiedy grappler nie moze uniknaé poddania bez ryzyka
kontuzji, powinien zaznaczy¢ koniec walki uderzajac reka lub stopa o swojego przeciwnika lub mate. Jesli uderzenie
jest fizycznie niemozliwe, sedzia-arbiter lub sam grappler wyglasza zwrot "catch" aby zaznaczy¢ koniec walki.

. ZzZwycigstwo przez odstapienie (6 punktow) Jest oglaszane kiedy zawodnik nie jest w stanie kontynuowaé walki, z
r6znych powodow.

. zwycigstwo przez dyskwalifikacj¢ (6 punktow) Jest oglaszane kiedy zawodnik zostaje usunigty z zawodow, z ré6znych
powodow.

. zwycigstwo przez wycofanie si¢ (6 punktow) Jest oglaszane kiedy zawodnik nie zjawia si¢ na macie przed walka

. ZzZwycigstwo przez przewagg techniczng (5 punktoéw) Przewaga techniczna jest oglaszana kiedy zawodnik zdobyt 15
punktow technicznych wigcej niz jego przeciwnik. Moze zdecydowaé o kontynuowania walki aby zmusi¢ przeciwnika



do przymusowego poddania. Jesli mu si¢ nie uda, otrzyma punkty za "decyzj¢ gtdéwna/zasadnicza" (4 punkty)

. zwyciegstwo poprzez "decyzje gtdbwna/zasadnicza" ( 4 punkty) Decyzja ta jest oglaszana kiedy rdznica punktowa jest
wyzsza lub rowna 10.

. zwyciestwo poprzez "decyzje" (3 punkty) Decyzja jest ogtaszana kiedy réznica punktowa jest mniejsza niz 10.

. zwycigstwo w dogrywce (2 punkty)

Uwaga: jeden punkt klasyfikacyjny jest przyznawany przegranemu jesli liczba catkowita zdobytych punktow w walce
wynosi 3 lub wigce;.

Czes$¢ szbsta - wykroczenia techniczne
Artykut 26 - Pasywnos$¢

Obowiazek grapplerow polega na byciu w ciaglej akcji aby poprawic ich pozycjg i zwycigzy¢ przeciwnika, pozostajac
w granicach maty. Kiedy sedzia-arbiter zauwazy, ze grappler jest pasywny, powinien najpierw probowac¢ stymulowac
przez ustne komendy ("open rouge/bleu") bez przerywania walki. Jesli zawodnik nie zmieni stosunku pomimo jego
interwencji, sedzia-arbiter powinien wskaza¢ jego pasywnos$¢ podnoszac reke odpowiadajaca kolorowi danego
zawodnika i oglaszajac ostrzezenie. Kazde ostrzezenie powinno zosta¢ zaznaczone w karcie punktowe;.

Pierwsze ostrzezenie za pasywnos$¢ jest ustne i nie powoduje konsekwencji, drugie, trzecie i czwarte powoduje
przyznanie 1 punktu przeciwnikowi a piate prowadzi do dyskwalifikacji grapplera pasywnego.

1-sze - bez punktow

2 -ie - 1 punkt
3-cie - 1 punkt
4-te - 1 punkt

5-te - dyskwalifikacja

Typy pasywnych zachowan:

. proby neutralizowania lub przeszkadzania akcjom

. op6znianie akcji poprzez komunikowanie si¢ z trenerem

. brak prob poprawy swojej pozycji lub zainicjowania akcji

. upadek na matg w celu uniknigcia akcji

. przedtuzanie czasu powrotu do $rodka maty w celu ponownego podjecia walki.
. naduzywanie przerw

Ucieczka z maty

Grappler, ktory celowo uzywa granicy maty, aby przeszkodzi¢ przeciwnikowi zdobycie punktow jest uznany za
pasywnego i otrzyma stosowne ostrzezenie. Jesli uzyje tej taktyki, aby unikna¢ poddania, sedzia-arbiter oglosi "catch"
Ucieczka z chwytu

W pozycji stojacej: jesli zawodnik przeszkadza umyslnie akcji, ktora ma miejsce, s¢dzia-arbiter powinien zatrzymacé
walke, da¢ mu ostrzezenie za pasywnosc¢ i zarzadzi¢ kontynuowanie walki w pozycji neutralne;.

Na ziemi: jesli zawodnik celowo przeszkadza walce w parterze, podnoszac si¢ lub si¢ wycofujac, otrzyma ostrzezenie
za pasywno$¢ i walka rozpocznie si¢ w pozycji open guard.

Rozpoczgcie przed gwizdkiem sgdziego:

Jesli zawodnik zacznie walkg przed gwizdkiem sgdziego otrzyma ostrzezenie za pasywnosc¢.

Niepoprawna pozycja rozpoczgcia

Kiedy jeden z zawodnikow przyjmuje niepoprawna pozycj¢ wyjsciowa w celu wykorzystania jej lub nie respektuje
instrukcji sedziego-arbitra, podlega decyzji zasady ataku przed gwizdkiem sedziego.

Opuszczenie maty bez pozwolenia

Zawodnik powinien otrzyma¢ pozwolenie s¢dziego-arbitra przed opuszczeniem maty w czasie walki. W innym
przypadku, otrzyma ostrzezenie za pasywnosc.

Artykut 27 - Chwyty i akcje niedozwolone

Wszystkie naruszenia leza w kompetencji sedziego-arbitra. Jesli akcje jednego lub obu zawodnikdéw naruszaja kodeks
etyki czy sportowy Fila, sedzia-arbiter moze zdecydowac o ich dyskwalifikacji w walce czy w zawodach. S¢dzia-arbiter
powinien raportowa¢ o wszystkich naruszeniach, majac na uwadze zmiang ich ewentualnej przynaleznosci do Fila.

Pierwsze naruszenie daje 1 punkt dla przeciwnika, drugie daje 2 punkty dla przeciwnika, trzecie prowadzi do
dyskwalifikacji przeciwnika winnego. Jesli zawodnik jest kontuzjowany w nastgpstwie zabronionego chwytu i nie moze
kontynuowac walki, grappler ktory to spowodowat przegra walke.

Typy zabronionych akcji/chwytow:

. zamierzony atak na kosci lub stawy



. cios pigscia (w glowe, kolana, tokcie, przedramiona itd.)

. atak na oczy, wtosy lub na genitalia

. uderzenia w policzek, twarz, ugryzienia

. rzut na plecy przeciwnika poczawszy od kontroli z tytu

. kombinacje haczenia za stawy i rzutow

. uzywanie palcow w celu duszenia/$ciskania przeciwnika

. skrgcenia pigt ( wewngtrzne i zewngtrzne)

. skrgcenia nadgarstkow ( 2 na 1)

. ataki broda

. crucifix

. podwojny Nelson

. can opener

. ciagnigcie palcow i manipulowanie stawami. Grappler moze atakowaé nie mniej niz 4 palce czy palce u stop kiedy
probuje zerwaé uchwyt (niedozwolone zaciskanie kciuka)

. ciggnigcie za kostium zawodnika

. obrazanie przeciwnika lub sgdziego.

Restrykcje dotyczace wieku zawodnikow:

Mtodzicy i beniaminki nie maja prawa stosowac podwdjnego Nelsona za kark i blokad stop/chwytu za palce u nog.
Kadeci i juniorzy nie maja prawa stosowa¢ blokad/chwytéw za palce u nog.

Artykut 28 - Kodeks etyczny i sportowy

Swiatowy Komitet Grapplingu odnoszac si¢ do Kodeksu etycznego FILA potepia wszystkie formy agresji, przemocy i
molestowania (zwlaszcza seksualnego) w miejscu zawodow. Oczekuje sig, Ze uczestnicy beda si¢ szanowali i traktowali
z takim samym szacunkiem s¢dzidw-arbitrow, trenerow, organizatoréw i widzow. Kazde zachowanie naruszajace te
reguty spowoduje dyskwalifikacje¢ z zawodow i zmiang decyzji odnosnie przynaleznos$ci do Fila. Wszystkie anty-
sportowe zachowania powinny by¢ przekazane do kierownika sedziéw-arbitrow i dyrektora zawoddw, aby mogli podjaé
wlasciwe decyzje.

Kazdy trener, zawodnik czy widz, ktory narusza kodeks etyczny i sportowy otrzyma z6tta kartkg. Druga proba
spowoduje przyznanie czerwonej kartki i usunigcie z zawodow. Ponadto, wszyscy uczestnicy zaakceptuja poddanie si¢
Regulaminowi Anty-dopingowemu FILA i Swiatowemu Kodeksowi Anty-dopingowemu.

Artykut 29 - Zmiany regulaminu i modyfikacje

Swiatowy Komitet Grapplingu, w zgodzie z FILA, rezerwuje sobie prawo do dokonania zmian w kazdej chwili w
niniejszym regulaminie. W przypadku odwotania, odnos$nie jego stosowania, tylko wersja angielska stanowi jego
podstawe.

Uczestnicy zawodow w grapplingu akceptuja nie odwotywanie si¢ do sadu cywilnego w przypadku sporu. Wszystkie
wyjasnienia w pierwszej instancji rozpatrzy Swiatowy Komiet Grapplingu, organ odwotawczy bedzie stanowit Komitet
Wykonawczy FILA. Jesli strony nie bgda w stanie si¢ porozumie¢, strona, ktora wnioskowata moze odwotaé si¢ do
ostatniej instancji, na swoj koszt do Migdzynarodowego Trybunatu Arbitrazowego (TAS) w Lozannie (Szwajcaria).

Artykut 30 - Protesty i kwestionowanie decyzji sedziowskiej

Nie moze by¢ zgtoszony zaden protest przy zakonczeniu walki. Kwestionowanie decyzji sedziowskiej moze odby¢ si¢
tylko podczas trwania walki, pod warunkiem, ze s¢dzia gtdwny oraz trener zawodnika uznaja ze nastapit btad
sedziowski. Natomiast pod Zadnym pozorem nie moze by¢ zmieniony wynik walki po tym jak zostanie on ogloszony na
macie.

Kwestionowanie jest akcja, w ktorej trener moze za posrednictwem zawodnika, przerwac akcje i poprosi¢ sktad
sedziowski o zobaczenie nagrania video i rozwazenia ponownie decyzji. Zaznaczone jest, ze ta mozliwos¢ jest tylko
udostgpniona w turniejach, w ktorych kontrola nagran zostata formalnie zatwierdzona przez FILA lub komitet
organizujacy zawody (oficjalne kamery mat).

Trener, ktory pragnie zgtosi¢ protest i kwestionowaé decyzje sedziowska powinien rzuci¢ lekki przedmiot na matg i
pozosta¢ na swoim miejscu, zaraz po odbyciu si¢ kwestionowanej sytuacji. Kierownik maty powinien wtedy przerwac
walke, jak tylko akcja odbywajaca si¢ na macie si¢ zakonczy. Jesli grappler nie zgodzi si¢ z decyzja swojego trenera,
walka jest wznowiona.

Sktad sgdziowski iest wtedy proszony do obejrzenia nagrania i ogtoszenia swojej ostatecznej decyzji razem z S¢dzia
Gléwnym turnieju, ktéry ma ostateczne zdanie w wypadku niemoznosci jednoznacznej decyzji.



Kazdy grappler ma prawo do jednego protestu na kazda walke. Jesli po obejrzeniu nagrania, sktad sedziowski zmieni
decyzje, wtedy protest moze by¢ wykorzystany jeszcze raz podczas walki. Jesli natomiast sktad sedziowski utrzyma
swoja pierwsza decyzje, walczacy grappler traci mozliwo$¢ protestu i 5 punktow zostaje przyznanych jego
przeciwnikowi.

Artykut 30 - Punkty klasyfikacyjne.

Punkty klasyfikacyjne otrzymane za walki bgda uzywane do ustalenia ostatecznego rankingu.

Zwyciegstwo przez Poddanie (5 punktow dla zwyciezcy - 0 dla przegranego)

Zwycigstwo przez poddanie nastgpuje, kiedy grappler przyzna si¢ do swojej przegranej albo werbalnie (przez krzyk lub
moéwiac 'tap/klepie’ lub 'stop') lub fizycznie (przez klepanie za pomoca swojej dloni lub stopy). Z wyjatkiem Mistrzostw
Kontynentalnych i Swiatowych, s¢dzia gtéwny ma prawo do uznania zwycigstwa przez poddanie, kiedy zaobserwuje
probe poddania i stwierdzi ze grappler ktory wpadt w probe poddania nie ma szans na ucieczke z techniki bez
uszkodzenia ciata

Zwycigstwo przez Dyskwalifikacje (5 punktow dla zwycigzcy - 0 dla przegranego)

Zwycigstwo przez dyskwalifikacje nastgpuje, kiedy grappler zostaje wykreslony z walki lub turnieju z jakiegokolwiek
powodu.

Zwycigstwo przez Zrzeknigcie si¢ Walki (5 punktow dla zwycigzey - 0 dla przegranego)

Zwycigstwo przez zrzeknigeie si¢ walki nastepuje, kiedy grappler nie pojawi si¢ do swojej walki na macie lub, kiedy
jego strdj lub ochraniacze sa nie przepisowe.

Zwycigstwo Automatyczne (5 punktow dla zwycigzcy - 0 dla przegranego)

Zwycigstwo automatyczne nastgpuje, kiedy grappler nie moze kontynuowa¢ walki z jakiegokolwiek powodu lub zostajg
uznany za niezdolnego do dalszej walki przez Gtownego lekarza zawoddw. Trener grapplera moze réwniez oglosic¢
zwyciestwo jego przeciwnika przez rzucenie odpowiednio czerwonego lub niebieskiego recznika na mate.

Zwyciegstwo przez Wyzszos¢ Techniczna (4 punkty dla zwycigzcy - 0 dla przegranego)

Zwycigstwo przez wyzszo$¢ techniczng nastepuje, kiedy grappler uzyska przewagg 10 punktowa nad swoim
przeciwnikiem/przeciwniczka.

Zwycigstwo przez Decyzje (3 punkty dla zwycigzcy - 0 dla przegranego)
Zwycigstwo przez decyzje nastgpuje kiedy margines zwycigstwa jest mniejszy niz 10 punktow.
Zwycigstwo w Dogrywce (2 punkty dla zwycigzey - 0 dla przegranego)

Zwycigstwo w dogrywce nastgpuje kiedy pierwszy punkt zostanie przyznany zawodnikowi lub kiedy s¢dzia gtdéwny
przyzna punkt zgodnie z zasadami rozgrywki

Notka: Przy zwycigstwie za Wyzszo$¢ Techniczna lub przez Decyzje, 1 punkt klasyfikacyjny bedzie przyznawany
przegranemu zawodnikowi jesli udato mu si¢ uzyska¢ 1 lub wigcej punktéw technicznych podczas walki.



