Sumo

Przepisy s¢dziowskie w sumo

Rozdziat 1 - Sedziowie

Artykut 1
Zespot sedziowski sklada si¢ z licencjonowanych s¢dziow wyznaczanych przez Komisjg
Sedziowska Polskiego Zwiazku Sumo.

Artykut 2

Zespot sedziowski sktada sig z sze$ciu 0sob: sedziego gtownego, "gyoji" (arbiter) i czterech
sedziéw pomocniczych.

Sedzia gléwny jest odpowiedzialny za wszystkie decyzje dotyczace walki.

Sedzia gyoji odpowiada za walkg od momentu wejscia zawodnikéw na dohyo do momentu
zejscia

z ringu, gdy skonczy si¢ walka.

Zadaniem czterech sedzidéw pomocniczych jest asystowanie sedziemu gtdownemu oraz pilnowanie
aby nie popetniono blgdéw przy podejmowaniu decyz;ji.

Sedzia petniacy swoje obowiazki z przodu przed dohyo (shomen) powinien rowniez mierzy¢
Czas.

Artykut 3

Menedzer sedziowski (shinpan kanji) jest odpowiedzialny za wyznaczanie s¢dziow
pomocniczych

1 sedziego gyoji oraz zajmuje si¢ innymi 0ogolnymi sprawami dotyczacymi s¢dziowania.

Artykut 4 - Ubior

Sedzia gtéwny i reszta sedziow powinni by¢ ubrani w granatowa marynarke, szare spodnie, biala
koszulg 1 krawat (jesli Migdzynarodowa Federacja Sumo wyznaczy specjalng marynarke, spodnie
lub krawat, to powinni je nosic).

Sedzia gyoji powinien nosi¢ biate spodnie, biata koszulg i czarna muszke oraz biate migkkie
obuwie.

Artykut 5

Jezeli sedzia gléwny stwierdzi, ze sedzia pomocniczy lub sedzia gyoji jest niekompetentny, to
powinien on zglosi¢ dang osobg Komitetowi Organizacyjnemu. Nastgpnie Komitet ocenia pracg
tej osoby 1 Przewodniczacy Komitetu oglasza decyzje podjeta przez Komitet.

Rozdzial 2 - Przepisy s¢dziowskie
Artykutl 6

Sedzia gyoji sygnalizuje tachi-ai (atak) poprzez komendg "Hakkeyoi!", gdy tylko obaj zawodnicy
maja obie rece na dohyo 1 stoja w bezruchu.



Rece zawodnikow musza dotykaé dohyo przed linig startowa (shikiri-sen).
Jesli zawodnik zaatakuje nie poczekawszy na komendg, to sedzia gyoji musi krzykna¢ "Matta!"
(czekaj!) 1 od nowa rozpocza¢ procedurg.

Artykut 7

Jesli sedzia gtowny stwierdzi, ze atak (tachi-ai) byl niepoprawny, to powinien on natychmiast
podnies¢ prawa reke i zatrzymac walke.

W powyzszym przypadku, atak (tachi-ai) powinien rozpoczac si¢ niezwtocznie.

Decyzja dotyczaca opinii czy atak (tachi-ai) byt poprawny lub nie nalezy do sedziego gléwnego.

Artykut 8

Pomijajac szczegodlne przypadki wymienione w regulaminie, obowiazuja nastgpujace kryteria,
pozwalajace na wytonienie zwycigzcy danej walki:

- zwycigzca zostaje zawodnik, ktory wypchnie swojego rywala poza pole walki wyznaczone

- kotem o $rednicy 4,55 metra,

zwycigzca zostaje zawodnik, ktory spowoduje, ze jakakolwiek czes¢ ciata przeciwnika, oprocz
spodu stop dotknie powierzchni pola walki.

Artykut 9

Gdy jeden zawodnik jest w pozycji shintai ("martwe ciato" pozycja upadajaca, ktorej nie jest w
stanie cofnac) a drugi, ktéry jest w pozycji ikitai ("zyjace ciato", ktore kontroluje akcje) nie
przegra nawet jesli:

1. potozy reke na ziemig tuz przed upadkiem drugiego zawodnika,

2. wyjdzie poza koto na chwilg przed upadajacym zawodnikiem.

Przypadek (1) nazywany jest "ochrona reki" (kabai-te) a przypadek (2) "ochrona stopy"
(kabai-ashi)

1 s3 uznawane za akcje chronigce przegranego.

Artykul 10

Gdy zawodnik podniost swojego rywala nad ziemia i trzymajac przed soba wyniost za koto, to
nie przegrywa on jesli jego stopa wyjdzie pierwsza poza koto (okuri-ashi). Jednakze, jezeli
wykona on krok do tytu to przegrywa on walkg.

Artykut 11
Nie ma przegranej jesli orikomi (przednia czg$¢ pasa mawashi) dotknie ziemi.

Artykut 12

Jesli walka zostata wygrana poprzez technike rzutow (nage), to zawodnik, ktory wykonuje rzut
nie przegra nawet jesli jego wierzchnia czg$¢ stopy obrdci si¢ 1 dotknie powierzchni przed
upadkiem rywala.

Artykut 13

Zawodnika uwaza si¢ za przegranego w nastepujacych przypadkach:

- jezeli zostanie stwierdzone, Ze jest on niezdolny do dalszej walki z powodu kontuzji,
- jezeli zostanie stwierdzone, ze uzyt on niedozwolonego chwytu (kinjite),

- jezeli z wlasnej woli zakonczy walkg,

- jezeli sedziowie stwierdza, ze zawodnik rozmyslnie nie chce rozpocza¢ walki,



- jezeli nie podporzadkowat si¢ on instrukcjom s¢dziow,

jezeli maebukuro (przednia czes$¢ pasa mawashi zakrywajaca intymna czes$¢ ciata) poluzni sig 1
spadnie podczas walki,

- jezeli nie pojawi si¢ na dohyo-damari (wewngtrzna strefa ringu przeznaczona na oczekiwanie)
po wcezesniejszym dwukrotnym wywotaniu.

Artykut 14

Jesli zawodnik zostal kontuzjowany podczas walki, sedzia gyoji musi natychmiast przerwac
walke.

W tym przypadku sedziowie musza skonsultowac si¢ z personelem medycznym aby zdecydowaé
czy walka moze lub nie zosta¢ wznowiona.

Artykut 15

Niedozwolone chwyty (kinjite) to:

uderzenie zamknigta pigscia lub atak palcem w oczy,

kopanie w klatke piersiowa lub w brzuch,

ciagnigcie przeciwnika za wlosy,

trzymanie przeciwnika za gardto,

trzymanie przedniej czg$ci pasa mawashi (maebukuro, maetatmitsu), ktéra chroni intymna, czg$¢
ciata lub wtykanie palca bokiem i ciagnigcie,

wyginanie jednego lub dwoch palcow przeciwnika,

gryzienie,

bicie w twarz przeciwnika otwarta reka.

Sedzia gyoji musi natychmiast zatrzymac¢ walkg jak tylko zauwazy uzycie niedozwolonego
chwytu.

Artykul 16
Sedzia gyoji musi w kazdym przypadku wskaza¢ zwycigzce w momencie zakonczenia walki.

Artykut 17

Jesli sedzia gldéwny lub inny ma zastrzezenia do decyzji podjgtej przez s¢dziego gyoji, to musi On
podnie$¢ prawa reke 1 wnies¢ oficjalny protest.

Jesli sedzia nie jest w stanie potwierdzi¢ decyzji sedziego gyoji, gdyz nie widzial wyraznie
zwycigstwa ze swojej pozycji, to mimo to moze on wnies¢ protest.

Oficjalny protest musi opiera¢ si¢ na kimarite (oficjalnie uznanej technice) i musi by¢ wyrazony
jasno

1 zwiezle.

W momencie, gdy sedzia gyoji wymowi komendg kachi-nanori (oficjalne oglosi zwycigzcg), to
decyzja jest ostateczna 1 nie mozna juz wnie$¢ zadnego protestu.

Artykut 18

W przypadku wniesienia protestu, caly zespo6t sedziowski musi wyjs¢ na srodek kota, gdzie
sedziowie przeprowadza naradg.

Sedzia gyoji musi jasno wyjasni¢ powody swojej decyzji jako punkt odniesienia do narady.
Sedzia moze nie wzia¢ udzialu w naradzie z powodu ztej pozycji, ktdra uniemozliwita mu
doktadng obserwacjg¢ lub z powodu innych uzasadnionych przyczyn.

Sedzia nie moze wyraza¢ swojej opinii zbyt kategorycznie by nie utrudnia¢ narady.



Artykut 19

W trakcie narady sedzia gldwny powiadamia o podjetej decyzji.

Z reguty, decyzja zostaje podjeta wigkszoscia gloséw sedziow (bez sedziego gyjoi).

Sedzia gtéwny powinien sprobowac przekona¢ mniejszo$¢ o stusznosci decyzji podjgtej przez
wiekszos¢.

Artykut 20

Gdy sedzia gtéwny lub jeden czy wigcej sedziow pomocniczych jest przekonanych, ze walka
zostala rozstrzygnigta mimo, ze s¢dzia gyoji nie podjal decyzji i pozwolit kontynuowac walke,
mozna podjac nastepujace kroki:

- jesli zawodnik wyszedt poza koto (fumikoshi) i pozostawit widoczny $lad na ziemi, sedzia musi
podnies¢ prawa reke aby zaprotestowac. Jesli tak si¢ stanie, sedzia gtéwny musi zasygnalizowaé
sedziemu gyoji aby zatrzymal walke i rozpatrzy¢ zgloszony protest.

- jesli nie ma widocznego $ladu na janome (ring zrobiony z piasku poza kotem z obrzezami
zrobionymi ze stomy) walka powinna toczy¢ si¢ do konca a dopiero po jej zakonczeniu mozna
whnie$¢ protest i go rozpatrzyc.

Artykut 21

Jesli sedzia gyoji przypadkowo wymowi stowo "shobu atta" (Zdecydowano!) gdy walka trwa,
sedzia gléwny lub inny sedzia powinien oficjalnie zaprotestowac, zwota¢ naradg i zarzadzié
"Tori-naoshi" (ponowna walke).

Artykut 22

Jesli walka trwa 3 minuty bez rozstrzygnigcia, to nalezy ja przerwaé i natychmiast zarzadzi¢
nowy pojedynek.

Sedzia gléwny po otrzymaniu powyzszej informacji od sedziego czasowego powinien polecic¢
sedziemu gyoji aby zatrzymat walke.

Rozdziat 3 - Obowiazki arbitrow 1 s¢dziow

Artykut 23

Majac na uwadze fakt, ze sedziowie maja duzy wpltyw na zawodnikow 1 publicznos$¢ poprzez
sposOb mowienia 1 zachowania, powinni oni dotozy¢ staran aby byli oni obiektywni i1 neutralni
przy podejmowaniu decyzji, 1 aby nie przejawiali najmniejszych oznak emocji czy niepewnosci.

Artykul 24

Sedziowie zajmujq si¢ sedziowaniem i podejmowaniem decyzji, oraz stuzeniem rada i pomoca
zawodnikom.

Sedzia powinien natychmiast upomnie¢ zawodnika, ktorego sposob méwienia lub zachowania na
dohyo lub na dohyo-damari (strefa oczekiwania) wydaje mu si¢ nieodpowiedni.

Artykut 25

Sedziowie odpowiadaja za stan dohyo, ktére koniecznie musi by¢ bezpieczne dla zawodnikow i
jesli zajdzie taka potrzeba to musza oni przedsigwzia¢ odpowiednie kroki aby dohyo byto
bezpieczne.



Artykut 26
Przy komendzie "Tacji-ai" sedzia gyoji musi stara¢ si¢ zsynchronizowaé¢ swoje oraz obu
zawodnikow dziatania.

Artykut 27

Gdy pas mawashi poluzni si¢ w czasie walki, sedzia gyoji powinien krzykna¢ "Matta" (czekac)

1 wstrzymac tymczasowo walke¢. Obaj zawodnicy musza "zastygnac" (pozostac) na swoich
pozycjach (kumite) az do ponownego rozpoczgcia walki.

Sedzia gyoji moze nakazaé tymczasowe zatrzymanie walki w przypadku, gdy zawodnicy ruszaja
si¢ zbyt wolno.

Po zawiazaniu pasa mawashi i po potwierdzeniu s¢dziow, ze zaden z zawodnikow nie zmienit
swojej pozycji, sedzia gyoji powinien potozy¢ rece na plecach obu zawodnikow 1 wydaé
komendg "Hikimasu-yo! Hikimasu-yo!" (przygotowac sig, przygotowac si¢), nastgpnie powinien
wznowi¢ walke poprzez lekkie klepnigcie plecow obu zawodnikéw i krzykna¢ "Hakkeyoi!".

Artykut 28

Gdy jeden z zawodnikdéw popetnil jedno z dwoch nastepujacych przewinien, s¢dzia gyoji
powinien nakaza¢ mu aby puscit przeciwnika.

Chwycenie pionowej czgséci pasa mawashi, na przedzie lub z tytu, sci$nigcie bandaza lub opaski.
Trzymanie przeciwnika w chwycie "gassho" (oba ramiona wokot przeciwnika z rgkoma w
klamrze).

Artykut 29

Dziatania sedziego gyoji sa nastgpujace:

Gdy zawodnicy wchodza na dohyo i wykonuja chirochozu (rytual oczyszczania rak), sedzia gyoji
powinien ustawi¢ si¢ (pozycja podstawowa) na mukojomen - tyl kota naprzeciwko tokudawara
(specjalna belka), ktore znajduje si¢ za prawdziwym kotem.

Gdy zawodnicy ruszaja do srodka kota, sgdzia gyoji powinien w tym momencie zrobi¢ dwa kroki
do przodu.

Gdy zawodnicy znizaja si¢ do pozycji sonkyo (kucnej) sgdzia gyoji musi potwierdzié, ze
zsynchronizowali oni swoje oddechy i wyda¢ komende "Kamaete (Na miejsce, gotowi!) oraz
musi cofnaé sig o jeden 1 pot kroku a nastgpnie stana¢ w rozkroku. W tym momencie wymawia
"Te o tusite. Matta nashi" (Rgce na ziemi. Bez falstartoéw) oraz powoli uginajac kolana, z r¢koma
lekko wyprostowanymi, palce zwrocone do wewnatrz, inicjuje "tachi-ai" i zaczyna walke
komenda "Hakkeyoi!".

Jesli nie bedzie jednoczesnego startu, powyzsza procedura musi zostac jeszcze raz powtorzona.
Jesli jeden z zawodnikow potozy obie rece na ziemi szybciej niz jego przeciwnik, s¢dzia gyoji
wydaje komende¢ "Mada yo, Mada yo" (jeszcze raz, jeszcze raz) aby by¢ pewnym, ze zawodnik
nie popetni falstartu. Nastepnie s¢dzia gyoji nakazuje drugiemu zawodnikowi aby potozyl r¢ce na
ziemi wotajac "Te o tsuite, te o tsuite" i po upewnieniu si¢, ze obaj zawodnicy trzymaja rece na
ziemi, rozpoczyna on walke komenda "Hakkeyoi"!

Gdy walka rozpoczgla sig sedzia ghoji powinien ponagla¢ obu zawodnikéw komendami
"Nokotta" lub "Hakkeyoi". Komenda "Nokotta" (stoj) jest uzywana, gdy zawodnicy sa w ruchu,
natomiast komenda "Hakkeyoi" (ruch) jest uzywana, gdy zawodnicy stoja w miejscu.

W momencie zwycigskiej akcji sedzia gyoji musi zawota¢ "Shobu atta" (Zdecydowane) i
wskaza¢ zwycigzce wskazujac reka wschodnia lub zachodnia strong dohyo.

Przed oficjalnym ogloszeniem zwyciezcy (kachi-nanori) sedzia gyoji powraca do pozycji



podstawowej. Gdy s¢dzia gyoji zobaczy, ze zardbwno zwycigzca jak i przegrany ktaniaja si¢
sobie, powinien on wyda¢ komendeg "Higashi no kachi" (zwycigstwo wschodniej strony) lub
"Nishi no kachi" (zwycigstwo zachodniej strony) caty czas wskazujac reka na zwycigzce
stojacego w pozycji sonkyo. Jezeli miata miejsce narada sedziowska, "Kachi-nanori" moze by¢
podane dopiero gdy wszyscy sedziowie powrdca na swoje miejsca.

Artykut 30

Podczas walki sedzia gyoji musi zwrdci¢ uwagg aby:

- nie nadepna¢ na shobu-dawara - bele zrobione ze stomy, ktore tworza koto lub na janome - koto
z piasku znajdujace si¢ poza belami,

- nie odwrdci¢ si¢ tylem do shomen (przod dohyo),

- nie wej$¢ w droge zawodnikom wykonujac szybkie i precyzyjne ruchy, zaja¢ prawidtowa
pozycje umozliwiajaca doktadna obserwacje walki.

Artykut 31

Na poczatku i na koncu turnieju druzynowego, sedzia gyoji powinien ustawi¢ wszystkich
uczestnikow w rzedzie od strony wschodniej do zachodniej i wyda¢ komendg "Rei" (ukton).
Sedzia gyoji stoi

W pozycji podstawowej a zawodnicy w tym czasie wykonuja jednoczes$nie ukton.

Artykut 32
Gdy ekipa sedziéw wchodzi lub wychodzi, musza oni ustawi¢ si¢ w rzedzie we wskazanych
miejscach na dohyo-damari i na komendg sedziego gyoji uktonic¢ sig.

Artykut 33

Zmiany sedziow odbywaja si¢ w nastgpujacy sposob:

Sedziowie z pierwszej sekcji stoja 1 ktaniaja si¢ w wyznaczonych miejscach wokét dohyo na
komendg sgdziego gyoji, nastgpnie ida na dohyo-damari gdzie ustawiaja si¢ w rzgdzie.
Nastgpna zmiana s¢dzidow stoi na dohyo-damari, klania si¢ na komendg sgdziego gyoji 1 nastgpnie
udaje si¢ na swoje indywidualne miejsca ponizej dohyo.

Gdy wszyscy sedziowie dotarli na wyznaczone miejsca sgdzia gyoji dla tej zmiany wydaje
komendg "Rei" (ukton) konczac w ten sposob wymiang.

Wydajac komendg "Rei" (ukton) jak zostato to opisane powyzej w punkcie (1) 1 (3), sedzia gyoji
stoi

W pozycji podstawowej.

Opracowal na podstawie przepisow ISF: Andrzej Wojda



