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PRZEPISY KUMITE

ARTYKUL 1: POLE WALKI DO KUMITE

1. Pole walki musi b§ ptaskie i bezpieczne.

2. Pole walki musi by kwadratem utbonym z mat, o bokach réwnycB m
(mierzonych z zewgirz), z dodatkow strefy bezpieczéstwa o szerokai 2 m.
Powinna by wolna strefa bezpiecéstwa pa2 m z kazdej strony.

3. W odlegiagci 2 m odsrodka pola walki, musi iyzaznaczona linia o dtugc 0,5 m
dla oznaczenia pozycji¢8ziego Prowadzego GP).

4. Dla oznaczenia pozycji w§giowych zawodnikéw, pole walki musi ndie
zaznaczone dwie rownolegte linie o dhdgiol m kazda, usytuowane prostopadle do
linii sedziowskiej, w odlegtéci 1,5 mod srodka pola.

5. Sedziowie Boczni powinni siedzéew strefie bezpiecZstwa, jeden ustawiony
twarza do SPi po jednym za kalym z zawodnikéw, w odlegéei 1 m w kierunku
SP. Kazdy powinien posiadaczerwone i niebieskie chagiewki.

6. Arbiter powinien siedzieza stolikiem, tu poza obszarem strefy bezpietz®va, za
plecami i z lewej stron$P. Powinien posiadaczerwon flage i gwizdek.

7. Sedzia kontrolujcy zapis protokétu walki powinien siedziea stotem oficjalnym,
pomiedzy dzia zapisugcym punkty i gdzia mierzcym czas.

8. Jednometrowa granica powinnathy odmiennym kolorze od reszty planszy.
OBJASNIENIE:

l. W rejoniel m od zewatrznego wymiaru strefy bezpieégeva nie mog
znajdowd sie zadne ogtoszenia, reklamigiany, kolumny itd.

Il. Uzyte maty nie powinny Byliskie (tzn. nie powinny gislizga¢ po podtdu).
Powinny mié niski wspotczynnik tarcia na swej gérnej powiersciNie mog
by¢ tak grube jak maty ddudo, gdy spowalnia to ruchyKarate SP musi
upewné sie, ze czsci maty nie rozsuwajsie w czasie zawodow, gigzczeliny
miedzy nimi mog powodowd kontuzje i stanowiniebezpieczestwo. Musz
by¢ oficjalnie zatwierdzone przez WKF.

WERSJA 6 - STYCZEN 2009 5



ARTYKUL 2: OFICJALNY STROJ

1. Zawodnicy i ich trenerzy mugaost oficjalny stréj wg zasad podanych paeji

2. Komisja Sdziowska mae zdyskwalifikowg kazdego sdziego lub zawodnika,
ktory nie dostosuje sido tych przepiséw.

SEDZIOWIE

1. Sedziowie Prowadacy i Boczni musz nost stroj oficjalny okrélony przez Komisj
Sedziowsly. Stroj ten musi b§noszony na wszystkich zawodach i kursach.

2. Oficjalny str6j powinien wyglda¢ nastpujaco:
¢ jednorzdowa marynarka koloru granatowego z dwoma srebrigymikami,
e biata koszula z krétkimekawem,
« oficjalny lub granatowy krawat noszony bez spinki,
« gtadkie, jasnopopielate spodnie bez mankietow ,

« granatowe lub czarne skarpetki bez wzoréw i czars@wane buty na rgkkiej
podeszwie,

¢ kobiety £dziujace zawody mognost spinki.

ZAWODNICY

1. Zawodnicy powinni mié biate, nie oznakowan&arate Gi bez lampaséw lub
lamoéwek. Mae by noszona tylko naszywka klubu. i®sk ona znajdowatylko
na lewej piersi bluzy i nie nie przekraczaogoélnie8 x 12 cm Tylko oryginalne
znaki fabryczne, magby¢ umieszczone n&i. Dodatkowo, mée by noszony na
plecach numer identyfikacyjny wydany przez Komi@tganizacyjny Zawodow.
Jeden zawodnik powinien nésiczerwony pas, a drugi niebieski. Niebieski i
czerwony pas mugzmie¢ po okoto5 cm szerokéci i diugasé¢ wystarczajca, aby
15 cmpozostawato z kKalej strony wzta.

2. Pomimo powyszego punktu 1, Zagd PZKarate mge zezwolt na uywanie
specjalnych napiséw lub znakéw firmowych, od uzmdmgponsorow
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3. Bluza, po przewizaniu talii pasem, musi bytak dtuga, aby zakrywata biodra, ale

nie diwsza nk do % uda. W przypadku kobiet, gtadka biata podkoszutigayl T-
shirt, mae by zal@zona pod blug Karate Gi

4. Rekawy bluzy nie mog by¢ dtuzsze ni do zgicia nadgarstka i nie krétszezrdo
potowy przedramienia. gkawy nie mog by¢ podwinkte.

5. Dlugas¢ spodni musi by wystarczajca, aby zakry % podudzia i nie disze ni
do kostki. Spodnie nie mady¢ podwinkte.

6. Kazdy zawodnik musi mieczyste wiosy, o takiej dtugoi, aby nie przeszkadzaly
w walce. NoszenieHachimaki (opaska na wiosy) jest zabronionesliJeSP
stwierdzi,ze zawodnik ma brudne lub zbyt dlugie wtosy,zmaa zgod Komisji
Sedziowskiej, nie dopéci¢ zawodnika do walki. Zabraniagsnoszenia metalowych
spinek do wiosow. Zakazane wistazki i inne ozdoby. Jest dozwolona delikatna
gumka.

7. Zawodnicy musz mie¢ krétko obcete paznokcie i nie magposiadé zadnych
metalowych czy innych przedmiotéw, mmych spowodowa kontuzje u
przeciwnika. @ycie metalowych klamer nalay musi by zatwierdzone prze3P i
Lekarza Zawodéw. Zawodnik przejmuje petadpowiedzialnéé za jakiekolwiek
kontuzje.

8. Nastpujacy sprzt ochronny jest obowzkowy:

8.1 Napestniki zatwierdzone przez WKF, jeden zawodniywa czerwonych, a
drugi niebieskich.

8.2 Ochraniacze nalay.
8.3 Damskie protektory na piersi zatwierdzone piaKF

8.4 Ochraniacze na podudzia zatwierdzone przez Wéden zawodnik ywa
czerwonych drugi niebieskich

8.5 Ochraniacze na stpatwierdzone przez WKF, jeden zawodnikywa
czerwonych drugi niebieskich

8.6 Kadeci ponadtoeda nost ochraniacze na twarz oraz tutéw - zatwierdzone
przez WKF

Ochraniacze na pachwiny nie sbowazkowe, ale jéi sa wykorzystywane, to
musz by¢ zatwierdzone przez WKF

9. Okulary s zabronione. Mikkie szkta kontaktowe magby¢ uzywane na wyczm
odpowiedzialné¢ zawodnika.

10. Zabrania si uzywania nieautoryzowanego spia lub ubioru.

11. Wyposaenie ochronne powinno posiagdaomologaci W.K.F
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12. Obowiazkiem Arbitra (Kansa) jest zapewnprzed kadym meczem lub walkze
zawodnicy wysipuja w przepisowym spexie. (W przypadku mistrzostw
kontynentalnych, medzynarodowych lub narodowej federacji mgleauwayc, ze
sprzt zatwierdzony przez WKF musi byzaakceptowany i nie nina odmowd
wystepowania w nim zawodnikom).

13. Na wywanie banday, plastréw, czy opasek zatmych w wyniku powstania
kontuzji, musi wyda zgod; SP na wniosek Lekarza Zawodow.

TRENERZY

1. Trener powinien przez caly czas trwania zawodowsiéndres wraz z widoczn
licencja.

Objasnienie:
I Zawodnik musi noéipojedynczy pasika - koloru czerwonegolo — koloru
niebieskiego. Podczas walki nie mdg¢ noszone pasy oznaczeg Stopia.

Il. Ochraniacze nae¢by powinny by wtasciwie dopasowywane. Nie dopuszcza
sie wywania ochron krocza zaopatrzonych w wymienne wkiplastikowe.
Osoby dywajgce takich ochron podlegakarom regulaminowym.

M. Jesli zawodnik zjawia gina polu walki niewtéciwie ubrany, to nie zostaje on
natychmiast zdyskwalifikowany, lecz otrzymuje 1 uminczasu na
uporzzdkowanie stroju.

V. O ile Komisja gdziowska wyrazi zgesd to sdziowie mog wysepowa bez
marynarek.

ARTYKUL 3: ORGANIZACJA ZAWODOW KUMITE

1. Turniej Karate maze skladd sig z konkurencjiKumite i/lub Kata. Konkurencje
Kumite mogy by¢ podzielone na rozgrywki dzynowe i indywidualne. Rozgrywki
indywidualne mog dzieli¢c sig na kategorie wiekowe i wagowe. Kategorie wagowe
dzieh si¢ ostatecznie na walki. Termin ,walka” okte ponadto pojedynazwalkg
Kumite, pomidzy walcacymi ze soh cztonkami drayn.

2. Zaden zawodnik nie me by zastpiony innym podczas rozgrywek
indywidualnych.

3. Zawodnicy lub drayny, ktére nie stawigj sic do walki po wywotaniu, zostan
zdyskwalifikowani KIKEN) z konkurencji.
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4. Druzyny neskie sktadaj sie z 7 zawodnikéw, z ptioma walcacymi w danej
rundzie. Druyny kobiece skladajsi¢ z 4 zawodniczek, z trzema walcgmi w
danej rundzie.

5.  Wszyscy zawodnicyascztonkami ekipy. Nie ma ustalonych rezerwowych.

6. Przed kada walka, przedstawiciel drtyny musi dostarczy do stolu Sdziego
Gtéwnego oficjalny formularz, podajy nazwiska i kolejn& walk cztonkéw
ekipy. Uczestnicy wybierangs catej siedmioosobowej lub czteroosobowej ekipy i
ich kolejna¢ startu mae sk zmienid& przed kada rundi, ale raz zapisana nie @
juz by¢ zmieniona a do zakaczenia rundy.

7. Druzyna zostanie zdyskwalifikowanagslektokolwiek z jej cztonkéw lub jej Trener
zmieni sktad, bez wcZniejszej zmiany w formularzu walk..

OBJASNIENIE:

I .Runda” jest to oddzielny etap zawodow przeprowajzav celu wylonienia
finalistbw. Podczas eliminacji rozgryweKumite, runda eliminuje 50%
zawodnikéw, licgc w tym wolne losy jako uczestnikéw. W tym kaoiek
pojecie ,runda”, moze odnost sie zarowno do etapu eliminacji wginych, jak
i repasay. W rozgrywkach indywidualnych pozwala tademu zawodnikowi
na jedmy walke na planszy w czasie rundy.

Il. Uzywanie nazwisk zawodnikéw rodzi wiele probleméwclz wymow i
identyfikacy. Dlatego té powinny by przydzielone i fywane numery
identyfikacyjne.

M. Podczas ustawienia ¢sina linii wyjsciowej, driyna powinna skfada sie z
zawodnikéw aktualnie walgeych. Zawodnik(cy) nie uczestricy w walce
oraz Trener nie ustawiajsie z nimi, lecz powinni ugf¢ na miejscu dla nich
wyznaczonym.

V. W celu przeprowadzenia walki dgma ngska musi wystawj co najmniej
trzech zawodnikdw Eeiska, co najmniej dwie zawodniczki. Byna z
mniejsz niz wymagana liczip zawodnikow przegrywa mecz (Kiken).

V. Porzzdek walk powinien kydostarczony przez Trenera lub wyznaczonego z
druzyny zawodnika. J& Trener dostarcza ligt powinien by fatwo
rozpoznawalny, w przeciwnym wypadku zgtoszenige mostd odrzucone.
Lista musi zawier@nazve klubu/miasta, kolor pasa przydzielony #mie w
tym spotkaniu i pormek walczcych zawodnikow. Nastie powinny by
podane nazwiska zawodnikéw, jak i numery startolhista musi by
podpisana przez Trenera lub wyznacegzorolg.

VI. Jesli z powodoéw jakiegbbtedu w zapisie, walczyt niewdeiwy zawodnik - to
bez wzgldu na wynik - walka uznana jest za niéma W celu ograniczenia
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takich bkdéw, zwyaizca danej walki, musi przed opuszczeniem pola walki
potwierdz# swoje nazwisko przy stole kontrolnym.

ARTYKUL 4: ZESPOL SEDZIOWSKI

1. Zespot sdziowski do kadej walki sktada si z jednegdSedziego Prowadacego -
SP (SHUSHIN), trzechSedziéw Bocznych - SB(FUKUSHIN) i jednegoArbitra
(KANSA).

2. Sedzia Prowadgcy i Sedziowie Boczni, gdziujacy dara walke, nie mog by¢ z tego
samego klubu, co walgzy zawodnicy.

3. Dodatkowo, w celu utatwienia prowadzenia walki, jpavo zostéd wyznaczonych
kilka 0séb zajmujcych st mierzeniem czasu, zapowiagtajch i prowadacych
zapis walki.

OBJASNIENIE:

I Na pocztku walki Kumite SP stoi poza obszarem pola walki. Po lewej jego
stronie stoy Sedziowie Boczninr 1i 2, a po prawej Arbiterdd2ia Boczny nr
3.

Il. Po formalnej wymianie uktonéw pordezy zawodnikami i Zespotem
Sedziowskim SProbi krok w tyt, a @dziowie Boczni i Arbiter, zwracajsie ku
sobie i klaniag sie. Nasgpnie zajmuj swoje pozycje po jak najkrotszej
drodze.

M. Kiedy nasgpuje zmiana calego Zespotued2iowskiego, to odchogzy
sedziowie zajmuj pozycg jak przy rozpocziu walki lub meczu, kianiajsie
sobie, a nagpnie opuszczajrazem pole walki.

V. Kiedy zmienia i pojedynczy &lzia, to wchodzy sdzia podchodzi do
odchodzcego, ktaniag sie sobie i zamieniaj miejscami.

ARTYKUL 5: CZAS WALKI

1. Czas trwania walkKumite, wynosi 3 minuty dla senioréw (walki driynowe i
indywidualne) i 4 minuty w indywidualnych walkach medale. Walki kobiet
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seniorek trwaj 2 minuty i 3 minuty w indywidualnych walkach o medale. Walk
junioréw i kadetow trwaj 2 minuty.

2. Pomiar czasu walki rozpoczynaesw momencie, gdySP daje sygnat do
rozpoczcia walki, a jest zatrzymywany zawsze, gdy padaemta Y AME”.

3. Sedzia mieracy czas powinien wyranie zasygnalizowa za pomoeg gtosnego
sygnatu gongiem lub dzwonkieme pozostato 10 sekund do kaca’ - ATOSHI
BARAKU i, czas mirgt”. Sygnat ,czas mirat” oznacza koniec walki

ARTYKUL 6: PUNKTACJA

1. Punktacja jest nagtujaca:

a) SANBON Trzy punkty
b) NIHON Dwa punkty
c) IPPON Jeden punkt

2. Punkt jest przyznawany, kiedy technika jest wyk@nagodnie z nagbujacymi
kryteriami na stref punktowan:

a) Dobra forma
b) Sportowa postawa
c) Dynamicznie wykonanie
d) Zachowanie cigtej uwagi ganshin)
€) “Wejscie w czas” (“Timing”)
f) Wiasciwy dystans
3.  SANBON jest przyznawany za:
a) Kopniecia naJodan
b) Dowolma punktowan technile wykonar na przeciwniku, ktéry

zostat rzucony lub upadt
4. NIHON jest przyznawany za:
a) Kopniecia naChudan

5. IPPON jest przyznawany za:
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a) Chudanlub Jodan Tsuki
b) Uchi.
6. Ataki 1 ograniczone do nagtujacych stref:

a) Glowa

b) Twarz

c) Szyja

d) Brzuch

e) Klatka Piersiowa
f) Plecy

Q) Boki

7. Efektywna technika, wykonana w momencie sygnatuickgcego walk, jest
wazna. Atak, jgli nawet byt skuteczny, ale wykonany po komendzepdzerwania
lub zatrzymania walki nie nie zostd zaliczony, a nawet nie zostéa nat@ona
kara na popetniagego takie wykroczenie.

8. Zadna technika, nawet poprawna technicznie, nieansizaliczona, gdy zostanie
wykonana w czasie, gdy obaj zawodnicy byli pozaepoWalki. Jednak, gdy jeden
z zawodnikéw wykona efektywintechnile, pozostajc w obszarze pola walki,
zanimSP powie ,YAME”, to zostanie ona zaliczona.

9. Jednoczénie wykonane przez obu zawodnikéw punktowane téctfAiUCHI ) nie
sq zaliczane.

OBJASNIENIE:

W celu zdobycia punktu, technika powinna fykonana na obszar punktowany, tak jak
to zdefiniowano powgj w Paragrafie 6. Technika musi dyvasciwie kontrolowana,
zaleenie od miejsca ataku i musi spelhivszystkie 6 kryteriow uzyskiwania punktow
zgodnie z powigzym Paragrafem 2.

stownictwo | Kasit techniczne

Sanbon 1. Kopnkcia na Jodan. Jako Jodan okt sie twarz, gtove i szyp.
(3 punkty) 2. Jakgkolwiek technik wykonam po poprawnym rzucie, pogciu
jest lub przewrdceniu giprzeciwnika na Tatami.

przyznawany

za:

Nihon 1. Kopnicia na Chudan. Jako Chudan oKee sie brzuch, klatk
(2 punkty) piersiow, plecy i boki.
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jest

przyznawany

za:

Ippon 1. Jakikolwiek atak (Tsuki) zadany na jeden z 7 oliszg
(1 punkt) jest punktowanych

przyznawany 2. Jakikolwiek atak (Uchi) zadany na jeden z 7 obsa&aré
za: punktowanych.

VI

VII.

VI

Ze wzgddOw bezpieczsstwa, rzuty kiedy przeciwnik jest trzymany pepi
talii, nie jest trzymany, lub jest niebezpiecznmicony, lub 6 rzutu jest
powyej poziomu pasagszabronione i bdg skutkowad ostrzeeniem lub kad.
Wyjgtkami g tu techniki konwencjonalnych pod¢iKarate podczas ktérych
nie ma potrzeby trzyrdgrzeciwnika, takie jakDe Ashi Barai, Ko Uchi Gari,
Kani Wazaitd. Po wykonaniu rzutt§P pozwala zawodnikowi na prowadzenie
walki do2 sekundw celu wykonania punktowanej techniki.

Kiedy zawodnik zostanie przepisowo rzucony luflizgmie sg, upadnie lub
straci rownowag z wilasnej winy i przeciwnik wykona punktowaachnilg,
zostanie przyznany Sanbon.

Technika wykonana w dpbrej formi€ musi wykazywéa due
prawdopodobigstwo skuteczroi, jakg by prawdopodobnie miata, gdyby
zostata wykonana wedtug zasad tradycyjnikgoate

» Sportowa postawa jest sktadnikiem dobrej formy i dotyczy uczciwej,
nieztolliwej walki, dotyczy réwnie wysokiej koncentracji, nierozerwalnie
zwigzanej z punktowantechnilg.

» Dynamiczne zastosowarii@kresla site i szybkdé techniki oraz widoczn
wole sukcesu.

.Zachowanie cigtej uwagi” (ZANSHIN) jest kryterium czsto pomijanym

przy ocenie techniki. Jest to stagglego zaangsowania, w ktérym zawodnik
utrzymuje koncentragj obserwagj i swiadomd@¢ mcliwosci przeciwnika do

kontrataku. Zawodnik nie odwraca twarzy w czasi&omywania techniki i

pozostaje twarzdo niego, rownigpo technice.

+Wejscie w czas(“timing”) oznacza wykonanie techniki, wtedy kigdha ona
najwigkszy potencjalny efekt.

» Wlasciwy dystan$ oznacza wykonanie techniki w takim dystansie nkto
zapewnia jej najwksz; efektywngé. | tak np. jéli technika jest wykonywana
w momencie, gdy przeciwnik szybko ucieka do tglupdtencjalny efekt
takiego ciosu jest ograniczony.
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XI.

XIl.

X1

XIV.

Pojecie , dystanst odnosi si rowniez do punktu, w ktérym technika dochodzi
do celu lub dochodzi do bezpedniej jego bliskéci. Cios lub kopricie, ktére
uderza w miejsce gdzy powierzchri skory a 5 cm od twarzy, powiniencby
uznany za wykonany we vgavym dystansie. Jednak techniki na poziom
Jodan wykonane w zhlonym dystansie i ktorych przeciwnik nie usituje
zblokowa lub unikmgé, zostam zaliczone pod warunkiemge technika
odpowiada pozostatym kryteriom. W zawodach kadeét@wmiorow nie jest
dopuszczalny inny kontakt na gtgviwarz lub szyj (lub mask twarzy) jak
bardzo lekkie dotkatie (poprzednio znane jako dotyk skory) dla kefni
Jodan, a punktowany dystans jestgkszony do 10 cm.

Staba technika pozostanie zawsze gtThnilg - bez wzgldu na to gdzie i
jak zostanie wykonana. Technika, ktéra gstwykonana pod wzgdem formy
lub brakuje jej sity, nie zostanie zaliczona.

Techniki zadawane paw®j pasa, mog by¢ punktowane, o ilegszadawane
powyej kasci fonowej. Szyja i gardto magby¢ celem ataku. Jednakaden
kontakt z gardiem nie jest dozwolony, chégiankt mée zostd przyznany
jedynie za technikwiasciwie skontrolowan, ktéra nie dotkata skory.

Technika skierowana na poziom topatekzenozyska punkt. Niepunktowana
czeé¢ barkbw to pajczenie gornej @Z¢ kasci ramienia z topatk i
obojczykiem.

Sygnat gongiem kezcy walk oznacza jednocgeie koniec mgiwosci
zdobycia punktu w tej walce, nawedlijeSP przez nieuwagnie przerwie walki
natychmiast. Sygnat kozcy walle nie oznacza bynajmniej zakazu rialuia
na zawodnika kary. Kary mady¢ naktadane przez Zespdatdziowski, a do
momentu, kiedy zawodnik cpupole walki po jej zakixzeniu. Kary mag
by¢ naktadane réwniei potem, ale jedynie na wniosek Komisgjd&owskiej.

CzysteAIUCHI & rzadkdcig. Nie chodzi tu tylko o jednoczesne wykonanie
technik, ale réwnigo to, £ obie musg by¢ technikami punktowanymi, 4da
musi by wykonana w dobrej formie, itd. Obie techniki rpogderzy
jednoczgénie, ale rzadkéciq jest, ze obie zastugyj na punkt.SP nie mae
uzna' zaAlUCHI , takich technik, gdy tylko jedna z nichzady zaliczona.
Woéwczas to nie jestiUCHI.
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ARTYKUL 7: KRYTERIA OCENY

Ostateczny wynik walki jest okreslony przez zawodnika, ktéry zdobywa prowadzenie
o$mioma punktami, lub zdobycie wigkszej liczby punktéw po uplywie czasu, lub uzyskanie
wygranej przez decyzje sedzibw (Hanteid), lub przez Hansoku lub Shikkaku lub Kiken,

przyznane przeciwnikowi.

1) Kiedy walka kaczy sk réwng iloscia punktéw lub bez punktdw, SP oznajmia remis
(HIKIWAKE ) i rozpoczyna & SAl SHIAI, o ile ma zastosowanie.

2) W walkach indywidualnych, gdy jest remis, wszystkéy i ostrzeenia przyznane
w pierwszej walce zostgjusungte z tablicy wynikow i zostaje rozegrana
dodatkowa walka o czasie nie przekragzan 1 minuty SAI SHIAI). SAI SHIAI
jest nove walka, na koniec ktérej zostanie ogtoszony zvegca. W wypadku, gdy
zaden z zawodnikow nie zdedzie punktulub uzyskane punktyasréwne, decyzja
zostanie podfa przez ostateczne glosowar® i trzech Sedzidw Bocznych
(HANTEI'). Decyzja o zwyaistwie jednego lub drugiego zawodnika musi by
obligatoryjnie podita, wedtug nagpujacych zasad:

a) postawa, duch walki i sita prezentowana przez zankaav,
b) dominacja taktyki i prezentowanych technik,
c) ktéry z zawodnikéw zainicjowat wtej akcji.

3) W walkach draynowych, w wypadku remisu, nie rozgrywamy walk dfidavych
(SAl SHIAL), oprécz sytuacji podanych pasj w Paragrafie 5.

4) W walkach draynowych zwycgza ta druyna, ktéra ma veécej walk zwyceskich.
Jeli obie drizyny map taka samy ilos¢ zwyciestw, to zwyctzca zostaje driyna,
ktoérej zawodnicy zdobyli wecej punktow, biagc tu pod uwag walki wygrane i
przegrane. Maksymalna mdica punktéw czyli prowadzenie zarejestrowane w
jednej walce wynosi 8 punktéw.

5) Jeli obie drizyny map taka sam ilos¢ walk zwyckskich i punktéw, to wéwczas
powinna zostarozegrana decydaga walka. W wypadku, gdy i ona nie przyniesie
rozstrzygngcia, sdziowie ogtaszaj dodatkovq walke (, SAl SHIAI™), nie diuzsz
niz 1 min. W wypadku, jéli nikt nie zdokgdzie punktu lub punkty asréwne,
decyzja zostanie pogp przez gtosowani8Pi trzechSedziéw Bocznych(Hantei).
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6) W walkach draynowych nezczyzn, ekipa, ktéra wygrywa trzy walki, jest
ogtaszana w tym momencie zwyska, a w przypadku diyn kobiecych, po
wygraniu dwoch walk.

OBJASNIENIE:

I Jesli decydujemy o wyniku walki przelANTEI na koicu nierozstrzygtego
SAIl SHIAI, wéwczasSP powinienprzegé¢ do granicy pola walki, zawota
» HANTEI", a naskpnie zagwizda dwutonowo gwizdkieme¢&ziowie Boczni
sygnalizuj swoj opinie przez podniesienie chggiewek, aSP powinien w
tym samym czasie, pokd@zaswoj opinie podnoszc rami w Strorg
preferowanego zawodnik&P wydaje jeden, krétki sygnat gwizdkiem, wraca
na swog poczitkowy pozycg i ogtasza decygjwigkszaci.

Il. W wypadku remisuw gtosowaniu SProzwigzuje ten problem korzystaj z
decydugcego gtosu. Po powrocie do pozycji ¥eypwej, SP krzytuje jedry
reke na piersi i podnosi ugiq reke ze strony wybranego zawodnika,
pokazugc, ze korzysta z decydigego gtosu. A nagbnie wskazuje zwy@ce
w normalny sposéb.

ARTYKUL 8: ZACHOWANIA ZABRONIONE

Sq dwie kategorie zabronionych zachaw&ategoria 1 i Kategoria 2.
KATEGORIA 1.

1. Techniki z nadmiernym kontaktem, dotyczy to atakupmnktowane miejsca i
technik z kontaktem na gardto.

2. Ataki na kce lub nogi, krocze, stawy czy podbicie stopy.
3. Ataki na twarz otwast dtonia.
4. Niebezpieczne lub zabronione rzuty.
KATEGORIA 2.
1. Udawanie lub wyolbrzymianie kontuzji.

2. Powtarzajce sk wyjscia poza pole walkiJOGAI).
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3. Stwarzanie zagienia dla samego siebie poprzez polbke zachowanie,
ktére naraaja zawodnika na skontuzjowanie przez przeciwnika lub
nieumiegtnosé przyjecia wigsciwych srodkdw dla wiasnej obronyMUBOBI ).

4. Unikanie walki, nie dajc tym samym przeciwnikowi nitiwosci zdobycia
punktu.

5. Trzymanie, zapasy, pchanie, chwytanie lub staréesip w pies bez préby
rzutu lub innej techniki.

6. Techniki, ktére ze wzghtu na swaj natug, uniemaliwiaja kontrolowanie ich
dla bezpieczestwa przeciwnika oraz niebezpieczne i niekontrolosvataki.

7. Symulowane ataki gtoyy kolanami czy tokciami.

8. Mowienie do lub prowokowanie przeciwnika, nie staole polecé SP,
nieuprzejme zachowanie w stosunku gddzsdw lub inne naruszanie etykiety.

OBJASNIENIE:

l. ZawodyKarate to sport i z tego powodu, &7 z niebezpiecznych technik jest
zakazana i wszystkie techniki musm¢ kontrolowane. Wytrenowani doilo
zawodnicy mag przyjpé stosunkowo silne uderzenia na gfmione partie
ciala, takie jak np. brzuch, ale gtowa, twarz, azypachwina i kroczegs
szczegolnie wediwe na kontuzje. Z tego powodu, jakakolwiek tecnktora
powoduje kontugj powinna zostaukarana, chybae poszkodowany sam do
tego doprowadzit. Zawodnicy mysaykonywa wszystkie techniki z konttol
we wiaciwej formie. Jéi tego nie robg, wtedy niezakmie od tego, jakiej
techniki uyli, musz otrzyma ostrzeenie lub kag. Szczeg6lna uwaga musi
towarzyszy zawodom Kadetow i Junioréw.

KONTAKT NA TWARZ — SENIORZY

Il. Dla senioréw jest dozwolony bezkontuzyjny, lekdmtiolowany “dotykowy”
kontakt na twarz, gtowi szyp (ale nie na gardio). J& kontakt jest wedtug
sedziego za silny, ale nie zmniejsza zliweosci zawodnika do wygrania,
powinno zosta przyznane GHUKOKU). Za drugi kontakt w takim samym
przypadku, powinno zostaprzyznaneKEIKOKU i IPPON (jeden punkt)
przeciwnikowi. Za trzecie takie przewinienie powinaost& przyznane
HANSOKU CHUI i NIHON (dwa punkty), kontuzjowanemu przeciwnikowi.
Za nasgpne przewinienie przyznaje slyskwalifikacg przezHANSOKU.

KONTAKT NA TWARZ — KADECI | JUNIORZY
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VIII.

Dla Kadetéwi Junioréw zaden kontakt na gtowy twarz i szy (Wigczajzc
maski na twarz) nie jest dopuszczalny dla techedzrych. Kady kontakt,
niewane jak lekki musi kyukarany, jak w paragrafie Il powgj, chybaze
zostat on spowodowany przez poszkodowan&jdBOBI) Kopnkcia na
JODAN wykonane na lekkie “dotkggie skéry” mog byé punktowane. Kiale
mocniejsze kopetie ne dotyk skéry wymagabedzie ostrzéenia lub kary, o
ile nie kedzie spowodowane przez poszkodowanktydBOBI).

SP musi przez caly czas obserwe@wkontuzjowanego zawodnika. Krétkie
op&nienie w werdykcie, pozwala na pojawienie symptoméw urazu, takich
jak np. krwawienie z nosa. Obserwacjazmajawné proby zawodnika do

pogorszenia lekkiej kontuzji, w celu zdobycia pemgvtaktycznej. Przykladem
tego jest gwattowne dmuchanie przez kontuzjowasyulbmocne pocieranie

twarzy grzbietem ochraniacza.

Woczeéniejsze kontuzje madoy¢ przyczyn symptomow wkszych ni stopiei
doznanego urazu iedziowie musz wzié to pod uwag, kiedy rozwaajq
przyznanie kary za pozornie nadmierny kontakt. fegiktad, to co wydaje @i

ze jest stosunkowo lekkim kontaktem,zenspowodowd ze zawodnik nie
bedzie mogt kontynuowawalki, ze wzgidu na kumulujcy s efekt urazéw
otrzymanych we wcsgiejszych walkach. Przed rozpeciem walki, Szef
Planszy powinien sprawdZikarty medyczne zawodnikOw i upeivsig, ze s;
zdolni do walki.SP musi zosta poinformowany, czy zawodnik byt leczony z
powodu kontuzji.

Zawodnicy. ktorzy reagajprzesadnie na lekki kontakt, w taki sposéb jak np.
trzymanie si za twarz i zataczanieeslub niepotrzebny upadek, w celu, aby
sedziowie ukarali ich przeciwnika, zostanatychmiast ostrzeni lub ukarani.

Symulowanie kontuzji, ktéra nie istnieje, jest pawan naruszeniem
przepiséw. KaraSHIKKAKU mce zostd nalcona na zawodnika, ktéry
symuluje kontugj kiedy takie zachowanie jak np. upadek i zwijasigena
podtodze, nie jest poparte wypieniem oznak wspoétmiernych do kontuzji
orzeczonej przez neutralnego lekarza.

Wyolbrzymianie kontuzji jest mniej paiwgm przekroczeniem, ale w dalszym
ciggu uwaanym za nieakceptowalne zachowanie i dlatego pEFws
wysgpienie wyolbrzymiania otrzyma kaminimumKEIKOKU (i IPPON dla
przeciwnika). Powmiejsze wyolbrzymianie kontuzji takie jak zataceasi,
upadanie na podiaggwstawanie i ponowne upadanie i tak dalej, mdy¢
ukaraneHANSOKU CHUI lub HANSOKU zalenie od stopnia przewinienia.

Zawodnicy, ktérzy otrzymaSHIKKAKU za wyolbrzymianie kontuzji, zostan
zabrani z pola walki i przekazani wece Komisji Medycznej ktora
natychmiast przebada zawodnikéomisja Medyczngprzygotuje swoj raport
przed kdcem zawoddéw, do rozwenia przez Komisjp Sedziowslq.
Zawodnicy, ktérzy udawali kontgzjbedg podlegali ostrzejszym karom,
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wiqczapc w to zawieszenie w prawach zawodnika, za powtaresse takie
przypadki.

Gardto jest obszarem szczegolnie podatnym na Kentumawet za najejszy
kontakt naley przyzna ostrzeenie lub kag, chybaze poszkodowany sam do
tego doprowadzit.

Techniki rzutow ¢ podzielone na dwa rodzaje. Ustalone “konwencjoealn
podcicia karate, takie jakde ashi barai, ko uchi gariitd., wtedy gdy
przeciwnik zostaje wyicony z réwnowagi lub rzucony, ale bez woiEgszego
chwycenia go — i takie rzuty, ktére wymagehwytu czy trzymania w trakcie
wykonywania rzutuOs rzutu nie mee znajdowa Sie powyej poziomu pasa
rzucagcego i przeciwnik musi Bytrzymany przez caly czas rzutu, tak aby
mogt bezpiecznie wydowat. Rzuty przez bark, takie jadeio nage, kata
garuma, 7 zakazane, jak rownigzuty “paswiecenia” takie jaktomoe nage,
sumi gaeshiitp. Jest rownie zabroniene chwytanie pasj talii przeciwnika
podnoszenie i rzucanie go lubeginie w doét, aby poderwanogi. Jéli
przeciwnik zostaje kontuzjowany co jest rezultateatu, Zesp6t gdziowski
zadecyduje czy przyzhaa to kae.

Techniki otwartych ¢k na twarz g zabronione, ze wzglu na ich
niebezpiecasstwo dla oczu zawodnika.

JOGAI odnosi st do sytuacji, gdy stopa zawodnika lub jakakolwizKcjego
ciata dotyka podiogi poza obszarem walki. Mkipm jest sytuacja, gdy
zawodnik zostaje wypchaty lub wyrzucony z pola walki przez przeciwnika.

Zawodnik, ktory wykonuje punktowatechnile i wychodzi poza pole walki
zanim SP ogtosiYAME” zdobedzie punkt(-y) za technrila JOGAI nie kedzie
natazony.

Jesli atak ten nie zostanie zaliczony to zostanie jeateowaneJOGAL.

Jesli AO wychodzi poza pole walki, po zdobyciu punktu pAdéa, woéwczas
SP powinien wydé komend ,, YAME” natychmiast po zdobyciu punktu i
wyjscie poza pole walkAO nie zostanie zarejestrowaneslleAO wychodzi
poza pole walki lub wyszedt w chwili, gdhKA zdobyt punkt (zZAKA
pozostagcym wewatrz pola walki), wowczas zarowKA zdoledzie punkt,
jak i AO otrzyma kag.

Jest wane by zrozumieze ,unikanie walki” odnosi st do sytuacji, w ktérej
zawodnik usituje przeszkodzrzeciwnikowi w zdobyciu punktu przy pomocy
zachowania tragcego czas. Zawodnik, ktory systematycznie cafabei
wykonywania efektywnej kontry sljeniepotrzebnie chwyta, klinczuje lukzte
celowo wychodzi poza pole walki, nie glaprzeciwnikowi szans na zdobycie
punktu musi zostaostrzeony lub ukarany. Zdarza ito czsto podczas
kaicowych sekund walki. de takie zachowanie zdarzaesigdy do kéca
walki zostato _10 sekund lub agej zawodnik otrzyma ostezmnie. Jéli
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wczéniej zawodnik otrzymat jukare lub kary w Kategorii 2, to dmzie to

kolejna kara. Jdi jednak, do kéca walki pozostato _mniej ©1il0 sekund

wowczasSP ukarze zawodnik&eikoku i przeciwnikowi przyzndppon (bez

wzgkdu na to czy otrzymat on wenéej Kare Chukoku z Kategorii 2 czy nie).
Jesli przyznano wezmiej kare Keikoku z Kategorii 2 Przewinie SP ukarze

zawodnikaHansoku Chuj a przeciwnik otrzymaNihon. J&li przyznano

wczesniej kar Hansoku Chui z Kategorii 2 Przewinié to SP ukarze

zawodnikaHansoku i oglosi wygram jego przeciwnika. Jednak, SP musi

upewné sie, czy zachowanie gizawodnika nie jestrodkiem obronnym
spowodowanym tynig jego przeciwnik zachowujegsiv sposob brawurowy
lub niebezpieczny i w takim przypadku ata&yj powinien otrzyma

ostrzeenie lub kag.

XVII. PrzyktademMUBOBI jest sytuacja, gdy zawodnik z petnym zaaoganiem
przystpuje do ataku nie dbag o whlasne bezpieczstwo. Niektorzy
zawodnicy, rzucag sie do ataku z diug technily GYAKU-ZUKI, nie g w
stanie zablokowa kontrataku. Tego typu atak stanowi @aWtJBOBI i nie
mcie by punktowany. Jako taktyczny, teatralny ruch, nieltézawodnicy,
odwracaj; sie natychmiast po akcji w kgiym pokazie dominacji by
zademonstrowazdobyty punkt. Opuszcazagwoy garde i przestag zwraca
uwagz na przeciwnika. Powodem odwrdcenia, $est clg¢ zwrdcenia uwagi
SP na ich technik Jest to rownig czysty aktMUBOBI. J&li wtedy ten
zawodnik zostanie mocno uderzony i/lub odniesigtuzg, SP powinien
przyzn& mu ostrzéenie lub kag i mae odméwd przyznania kary dla

przeciwnika.

XVIII. Jakiekolwiek obrdiwe zachowanie 8i czionka oficjalnej ekipy, e
spowodowa dyskwalifikacg z zawodéw zawodnika, catej dymy Iub
delegaciji.

ARTYKUL 9: KARY

OSTRZEZENIE (CHUKOKU): moze zosta natl@one za towarzysee,
mniejsze przewinienie lub za pierwszy
wypadek mniejszego przewinienia

KEIKOKU: Jest to kara, za ktrprzeciwnik otrzymuje
IPPON (jeden punkt). KEIKOKU
jest przyznawane za mniejsze przewinienia, za
ktore poprzednio udzielono juostrzeenia w
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tej walce lub za przewinienia nie tak pana,
aby przyznd HANSOKU-CHUI.

HANSOKU-CHUI: jest to kara, za ktdr przeciwnik otrzymuje
NIHON (dwa punkty) HANSOKU-CHUI jest
zazwyczaj naktadane za przewinienie, ktéce ju
bylo uprzednio ukarane w tej walce
KEIKOKU, chocia mazna przyzna je
bezpdrednio za powzne przewinienie, ktére
nie zastuguje nBIANSOKU.

HANSOKU: Jest przyznawane za bardzo pomea
przewinienie lub kiedyHANSOKU CHUI
zostalo ju przyznane. Wynikiem jest
dyskwalifikacja zawodnika. W walkach
druzynowych wynik kontuzjowanego
zawodnika zostaje ustawiony na 8 punktéw, a
jego przeciwnika na zero.

SHIKKAKU: to dyskwalifikacjia z danego turnieju,
rozgrywek lub meczu. W celu oktenia
zakresu obowzywania kary SHIKKAKU
musi by przeprowadzona narada Komisji
Sedziowskiej. SHIKKAKU zostaje natzone w
przypadku, gdy zawodnik nie wykonuje
polecé <sedziego, dziata zidiwie, lub
popetnia akt, ktory godzi w presti honor
Karate-Do oraz inne zachowania, ktore
pozostay w sprzecznéci z przepisami. W
walkach drdynowych wynik kontuzjowaego
zawodnika zostaje ustawiony na 8 punktéw, a
jego przeciwnika na zero.

OBJASNIENIE:

l. Kategoria 1 i Kategoria Przewiniei, nie krzyujq Sie.

Il. Kara mae by nateona za wykroczenie tylko jeden raz, powtérzenie teg
samego wykroczenia musi pgiyé za soly kare o wiekszej surowsti. Nie
jest maliwe np. ukaranie zawodnika osttemiem lub kag za zbyt mocny
kontakt, a nagpnie udzielenie ostrzenia za drugi przypadek nadmiernego
kontaktu.

II. Ostrzéen (CHUKOKU) udziela s¢ w sytuacji, gdy jasno wida ze
wykroczenie jest mniejszej wagi, a szansa zawodnikazwycgstwo, nie
zostata (zdaniem Zespotygdziowskiego) zmniejszona przez faul przeciwnika.
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Kara KEIKOKU mce zostd przyznana bezgoednio, bez uprzedniego
ostrzeéenia. KEIKOKU jest zwykle nakladane w sytuacji, gdy szansa
zawodnika na zwygstwo (zdaniem Zespotuediowskiego) jest lekko
ostabiona przez faul.

HANSOKU-CHUI maie zostd przyznane bezpednio, lub po ostrzeniu,
lub po KEIKOKU i stosowane jest wtedy, gdy potencjalna szansadmika
na zwycistwo zostata powaie zmniejszona (zdaniem ZespatdZowskiego)
przez faul przeciwnika.

HANSOKU jest naktadane za kumudige s¢ kary, ale mee te zosta
natazone bezpérednio za pow#ne naruszenie przepiséw. Stosowane jest w
sytuacji, gdy (zdaniem Zespotued3iowskiego), szansa zawodnika na
zwyckstwo zostata zredukowana praktycznie do zera gezgprzeciwnika.

Jakikolwiek zawodnik, ktory otrzymdANSOKU za spowodowanie kontuzji,
ktéry zdaniem Zespotu e@ziowskiego i Szefa Planszy, zachowuje si
nierozwanie lub niebezpiecznie Ilub nie ma wymaganej kantrol
prezentowanych technik, wymaganej dla zawodow V¥&$tanie zgtoszony do
Komisji Sdziowskiej. Komisja &iziowska zadecyduje, czy ten zawodnik
zostanie zawieszony z udzialu w pozostatych kongjaeh i/lub nasgpnych
zawodach.

SHIKKAKU mae zostd natcone bezpéorednio bez jakiegokolwiek
ostrzeenia. Zawodnik nie musi popetnivykroczenia, aby otrzyrmde kare -
wystarczyze trener lub niewaley cztonek driyny zachowaj sie w sposéb
naruszagcy prestt i honor KARATE DO. Jeeli SP jest przekonanyze
zawodnik dziatat zifiwie, to bez wzgdu na to, czy jego dziatania
spowodowaly kontugj przeciwnika, czy nie, kara&SHIKKAKU, a nie
HANSOKU, jest wiaciwg karg.

SHIKKAKU musi zosté ogtoszone publicznie.

ARTYKUL 10: KONTUZJE | WYPADKI NA
ZAW ODACH

KIKEN lub rezygnacja ma miejsce wtedy, gdy zawodnik l@wadnicy nie
stawiaj sig na pole walki po wywotaniu, nie madontynuowa walki, rezygnuj z
walki lub zostaj wycofani decyzj SP. Podstaw do rezygnacji z walki mae byt
kontuzja nie wynikajca z zachowania przeciwnika.
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2. Jeeli dwoch zawodnikéw spowoduje jednoézie kontuzje u siebie nawzajem lub
jesli odczuwaj skutki wczéniejszych kontuzji oraz zostajuznani przez lekarza
zawodOw za niezdolnych do kontynuacji walki, to keakostaje rozstrzygeta na
korzys¢ tego zawodnika, ktéry miat wiej punktéw do momentu przerwania walki.
W walkach indywidualnych, jeli ilos¢ punktow jest taka sama, to o wyniku
decydujeHANTEI. W walkach driaynowych SP ogtosi remis HIKIWAKE ). Jeli
taka sytuacja zdarzyesiv dogrywceSAIl SHIAI w decydujcej walce draynowej,
woéwczas tylko werdyktHANTEI ) maze okréli¢ ostateczny rezultat.

3. Zawodnik, ktéry zostat uznany przez lekarza zawodéwmiezdolnego do walki, nie
moze juz ponownie walcz§ w tych zawodach.

4. Kontuzjowany zawodnik, ktory wygrywa wallprzez dyskwalifikag przeciwnika,
nie maze ponownie walczy bez zgody lekarza. de jest kontuzjowany, mee
wygrat drugy walke przez dyskwalifikag, ale natychmiast po tym zostaje
wycofany z dalszych walKUMITE na tych zawodach.

5. Jeli zawodnik zostaje kontuzjowangP powinien natychmiast przer&avalke i
zawot& lekarza. Lekarz jest upowsiony jedynie do postawienia diagnozy i
udzielenia pomocy.

6. Zawodnik, ktéry zostaje kontuzjowany w czasie walkipotrzebuje opieki
medycznej, otrzyma na to 3 minuty czasuliJepatrzenie nie ski@zy sk w tym
czasie,SP zadecyduje, czy zawodnik zostanie odsiynod dalszej walki (Artykut
13 § 9d), czy zostanie przedany czas opatrywania.

7. Kazdy zawodnik, ktéry upadnie, zostanie rzucony lulzepmécony na skutek
uderzenia i nie powréci do petnej postawy gtej w cagu 10 sekund, jest uznany
za niezdolnego do walki i automatycznie zostaje ofgy z wszystkich
konkurencji kumite na danych zawodach. W przypad&li zawodnik upadnie,
zostanie rzucony lub przewrécony na skutek udeazemie stanie natychmiast w
petni wyprostowany na nogac8P daje sygnat gwizdkierSedziemu Mierzacemu
Czas aby rozpocgt mierzenie czasu 10 sekuyndzywapc jednoczénie lekarza.
Sedzia Mierzacy Czaszatrzyma zegar w momencie, g&P podniesie go gory
reke. We wszystkich przypadkach, w ktérych rozpgozodliczanie 10 sekund
doktor kzdzie proszony o zbadanie zawodnika.

OBJASNIENIE:

l. Jesli lekarz zawodéw uzna zawodnika za niezdolnegadalszej walki, to
nalezy dokona odpowiedniego wpisu w karcie kontrolnej zawodnikakres
niezdolngci powinien by podany w sposéb zrozumialy dla innego Zespotu
Sedziowskiego.

Il. Zawodnik mege wygra przez dyskwalifikagj przeciwnika, spowodowan
nagromadzeniem drobnych przewihi€ategorii 1.Zwyckzca mée przy tym
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VI.

VII.

nie dozna wiekszych kontuzji. Kolejne zwygstwo w ten sam sposéb, musi
spowodowd wycofanie zwyezcy, pomimo tegoz ifizycznie mée on by
zdolny do dalszej walki.

SP powinien wezwalekarza, gdy zawodnik zostat kontuzjowany i pbijge
opieki medycznej.

Lekarz obowjzany jest do wkxiwego postpowania medycznego przy
wydawaniu opinii o zdoln@i do walki, kdadego kontuzjowanego zawodnika.

Kiedy stosujemy przepislp sekund, czas powinien b§ kontrolowany przez
specjalnie do tego celu wyznaczonegaolzggo. Sygnat ostrzegawczy po
uptywie 7 sekund (1 gong), a kécowy sygnat - po uptywi@0 sekund(2
gongi).Sedzia Miergicy Czas (SMCnaie wiczy stoper, tylko na sygn&P.
SMC powinien zatrzymastoper w momencie, gdy zawodnik stanie catkowicie
wyprostowany i gd$P podniesie ¢ke do gory.

Zespo6t $dziowski podejmuje decyzje o wygranej na podstaWikEN,
HANSOKU czySHIKKAKU, zalenie od okolicznéci.

W walkach dreynowych jesli czionek drdyny otrzymeKIKEN, to wtedy jego
wynik, o ile zdobyt jakie punkty, zostanie wyzerowany a jego przeciwnik
otrzyma 8 punktow

ARTYKUL 11: OFICJALNY PROTEST

Nikt nie mae protestowé& przeciw gdziowaniu do cztonkéw Zespotu
Sedziowskiego.

Jeeli sposdb @ziowania stanowi jawne naruszenie regut, to wéwcza
jedynie oficjalny przedstawiciel deyny maze ztazy¢ oficjalny protest.

Protest powinien zostaztozony na pimie i przedigony bezpérednio po
walce, ktérej dotyczy. (Wyiek stanowi okoliczni, gdy protest dotyczy
uchybiea administracyjnych. Szef Planszy powinien zoéstaatychmiast
powiadomiony, jéli uchybienia w pracy administracyjnej zostaly
dostrzeone.)

Protest musi by przedtaony przedstawicielowi Komisji Odwotawczej. W
nastpstwie tego Komisja Odwotawcza rozpatrzy okolicaoktorych protest
dotyczy. Po rozpatrzeniu wszystkich faktow, spdeony zostanie protokot, a
Komisja Odwotawcza zostanie upamméona do podijcia wiasciwych dziata.

Kazdy protest dotycry zastosowania przepisow musi zés@ozony w
formie pisemnej, zgodnie z proceduokreslona przez Zarzd Komisji
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Scdziowskiej. Musi zosta napisany odicznie i podpisany przez oficjalnego
reprezentanta klubu lub zawodnika/6w.

6. Protestuicy musi zdeponowa sunt pienidzy (ustalon przez Komisg
Scdziowsky). Protest wraz z kogipokwitowania musi zosészdeponowany na
rece Komisji Odwotawcze;j.

7. Sktad Komisji Odwotawczej

Komisja Odwotawcza sktadaesiz trzech przedstawicieli wytonionych sjpéd
starszych glziow wyznaczonych przez KomisBedziowsks. Nie maze by w jej
skiadzie przedstawicieli z jednego klubu. KomisjadB8owska powinna tale
wyznaczy dodatkowych &lziéw oznaczonych numerami od 1 do 3, ktorzy
automatycznie zagtuja pocatkowo wyznaczonych cztonkéw  Komisji
Odwotawczej w sytuacji konfliktu interesu, w przyba gdy cztonek komisji jest z
tego samego klubu lub jest spokrewniony albo spowatony z dowols stror,
ktorej protest dotyczy, wtzahc w to cztonkéw panelwedziowskiego.

8. Proces badania protestu

Za zwotanie Komisji Odwotawczej oraz zdeponowaniadium u Skarbnika jest
odpowiedzialna strona protestcg.

Po zwotaniu Komisja Odwotawcza przeprowadza natyabtndochodzenie i
badania konieczne dla oklenia zasadri@i protestu. Kady z trzech cztonkéw
Komisji jest zobowdzany wyd@ swoéj werdykt co do zasad§w protestu. Nie
uznaje s} wstrzymania od gtosu.

9. Protesty odrzucone

Jezeli uznaje si protest za nieuzasadniony, Komisja Odwotawcza wagzn
jednego ze swoich czlonkéw, aby ustnie poinformopaitestujcego,ze protest
zostal odrzucony. Komisja oznaczy oryginalny dokomeprotestu stowem
,ODRZUCONY", i po zi@eniu na nim podpisu przez wszystkich cztonkow
Komisji ztozy dokument protestu u Skarbnika, ktéry mpsie przekae go do
Komisji Sedziowskiej.

10. Protesty przygte

Jesli protest zostaje przyfy, Komisja Odwotawcza porozumiegsi Organizatorem
i Komisja Sgdziowsky aby przedswzia¢ wszelkie praktycznérodki do naprawy
zaistniatej sytuacjigcznie z maliwoscia:

=  Anulowania poprzednich werdyktéwedziowskich, ktore byly
sprzeczne z przepisami
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=  Uniewanienia rezultatdw meczéw, ktére byly zmane z
protestowanym incydentem w puli do punktu protestoego
meczu.

=  Powtérzenia meczéw, ktérych rezultaty byly zmdane z
protestowanym incydentem

= Woydania rekomendacji dla Komisjg&ziowskiej, na temateslziow,
ktoérych dotyczy protest, z wnioskiem o skorygowdnle sankcje

Na Komisji Odwotawczej spoczywa odpowiedzialfi@a wyweaony i zdrowy ogd
w podejmowaniu akcji, ktére magv znacznym stopniu zakidcprzebieg imprezy.
Cofanie przebiegu eliminacji jest ostatropcp, aby zabezpiecZysprawiedliwy
rezultat.

Komisja Odwotawcza wyznaczy jednego ze swoich daen aby ustnie
poinformowat protestacego, ze protest zostat przy. Komisja oznaczy
oryginalny dokument protestu stowem ,PRZMY”, i po ztozeniu na nim podpisu
przez wszystkich cztonkéw Komisji ztp dokument protestu u Skarbnika, ktéry
zwrdci wadium stronie protestigiej, a naspnie przekae dokument protestu do
Komisji Sedziowskiej.

11. Raport incydentu

Po przeprowadzeniu procedury obstugi incydentu gstat w sposéb opisany
powyzej, Komisja Odwotawcza zbierzegsponownie i przygotuje krotki raport
incydentu protestu, opisig swoje ustalenia i okémjac powody przyjcia lub
odrzucenia protestu. Raport powiniené¢bpodpisany przez wszystkich trzech
cztonkéw Komisji Odwotawczej i przekazany do Komisgdziowskiej.

12. Prawa i ograniczenia

Decyzja Komisji Odwotawczej jest finalna i u® by tylko zmieniona przez
decyzg Komisji Sedziowskiej.

Komisja Odwotawcza nie nie naktada sankcji ani kar. Jej raljest wyd@ osad
zasadnéci protestu i wywotd wymagane dziatania ze strony Komisgd3iowskiej
w celu podgcia zapobiegawczych akcji do naprawy jakiejkolwipkocedury
sedziowskiej, ktora sprzeciwiagprzepisom.
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OBJASNIENIE:

l. Protest powinien zawieta nazwiska zawodnikéw, sktadZespotu
Sedziowskiegopetnigcego obowizki i szczegoly dotygze kwestionowanej
decyzji Zadna ogolnikowa pretensja dotyca calgici kryteriow nie zostanie
przypta jako legalny protest. @iar udowodnienia stuszgoi protestu
spoczywa w cali na stronie skaicej.

Il. Protest zostanie rozpatrzony przpmisj Odwotawcg wraz z dowodami
przedstawionymi na jego poparcie. Komisjazetake przeanalizowazapisy
video i przestucha sedzibw biogcych udziat w incydencie w celu
obiektywnego zbadania stuszoioprotestu.

M. Jesli Komisja Odwotawczauzna stuszni@ protestu, to zostan podpte
odpowiednie dziatania. Dodatkowo zostgpodite dziatania majce na celu
unikniecie podobnych bHow na nasipnych zawodach. Depozyt zostanie
zwrécony prze8karbnika

V. Jefeli Komisja Odwotawczauzna protest za bezzasadny, to zostanie on
oddalony i nastpi przepadek depozytu na rze&omisji Sedziowskiej
PZKarate

V. Nastpne mecze czy walki nieda op&niane, nawet jdi oficjalny protest jest

przygotowywany. Obowzkiem Arbitra jest dopilnowanie, aby walka byta
prowadzona zgodnieRrzepisami Zawodéw

VI. W przypadku uchybie administracyjnych w prowadzeniu meczu, trener
powinien zwrdadi sie bezpdrednio do Szefa Planszy A nasgpnie, Szef
Planszypowinien zawiadordio tymSP.

ARTYKUL 12: OBOWI AZKI | PRAWA

KOMISJA SEDZIOWSKA
Prawa i obowdzki Komisji Sedziowskiej & nastpujace:

1. Wiasciwe zabezpieczenie zawodéw w konsultacjOrganizatorem Zawodow,
odnanie przygotowania pola walki, zaopatrzenia i rozm@&enia catego
wyposaenia, potrzebnych uzgodrie obstugi walk, nadzoru isrodkéw
bezpieczastwa itp.

2. Wyznaczenie i rozmieszczerizeféw Planszna ich pola walk oraz podejmowanie
takich dziata jakie kzda konieczne w zwizku z informacjami o&zeféw Plansz
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3. Nadzdr i koordynowanie catoi dziatar cztonkéwZespotéw fdziowskich.

4. Wyznaczanie zapasowychdziow, o ile tacy bda potrzebni.

5. Podejmowanie ostatecznych decyzji w kwestiach gatechnicznej, ktére mag
powst& podczas zawodow i o ktoérych przepisy nie wypowjadae w sposob
jednoznaczny.

SZEFOWIE PLANSZ

Prawa i obowizki Szeféw Planszasnastpujace:

1.

Oddelegowywanie, wyznaczanie i kontr&edziow Prowadzcych i Bocznychna
wszystkie walki rozgrywane na ich planszy.

Nadzorowanie pracySedziow Prowadzicych i Bocznych na danej planszy i
kontrola, czy wyznaczeni edziowie posiadaj kwalifikacje do wykonania
wyznaczonej pracy.

NakazywanieSP zatrzymywania walki, kiedyArbiter sygnalizuje przekroczenie
Przepiséw Zawodow

Przygotowanie dziennego, pisemnego raportu o waywaniu s¢ z obowihzkow
sedziéw pozostajcych pod jego nadzorem, wraz z zaleceniami Ktamisji
Sedziowskiej, o ile takie §.

SEDZIOWIE PROWADZ ACY

Prawa 8dziego Prowadgego SP) s1 nastpujace:

1.

w

N oo o &

©

SP (, SHUSHIN") jest upowaniony do prowadzenia walk na planszyae#ahc w
to rozpoczcie, przerwanie i zak@zenie walki.

Przyznawanie punktéw.

Udzielanie, jéli to konieczne, Szefowi Planszy, Komisji $dziowskiej lub
Komisji Odwotawczej, wyjasnien odnénie podejmowanych decyzji.

Naktadanie kar i udzielanie ostesé przed, w czasie i po walce.
Otrzymywanie opiniiSedziéw Bocznych i dziatanie na ich podstawie
Ogtaszanie walk dodatkowych (SAI SHIALI).

Przeprowadzanie gtosowanidespotu Sdziowskiego (Hantei) i ogtaszanie
wyniku.

Rozstrzyganie remisow

Ogtaszanie zwyekcy.
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10. WiadzaSP nie jest ograniczona wgdznie do pola walki, ale rozgia st réwniez
na obszar do niego przylegty.

11. SPwydaje wszystkie komendy i werdykty.
SEDZIOWIE BOCZNI
Prawa $dziéw Bocznych $B) (Fukushin) sa nastpujace:
1. Pomaganié&SP sygnalizaci chomgiewkami.
2. Korzystanie z prawa gtosu w zyzku z podejmowandecyzj.

Sedziowie Bocznipowinni uwanie obserwowé walke i sygnalizowdé SP swop opinie
w nastpujacych przypadkach

a) Gdy zauwaone zostaje trafienie na punkt.

b) Jezeli zawodnik podjt zakazane dziatanie i/lub wykonat techgik
zakazan.

c) Jezeli zauwaona zostaje kontuzja, niezdofiédub choroba zawodnika.

d) Jezeli jeden lub obaj zawodnicy wychadpoza pole walkiJogali).

e) W kazdym innym przypadku, jeli zachodzi konieczrié zwrdcenia

uwagi fdziego Prowadcego.
ARBITRZY

Arbiter (Kansa) asystuje Szefowi Planszy obserswjprzebieg meczu lub walki. die
decyzje SP i/lub Sdziéw Bocznych, nie & zgodne z Przepisami Zawodéw, Arbiter
powinien natychmiast podriié czerwon chomgiewke i daé sygnat gwizdkiem. Szef
Planszy powinien pole€iSP zatrzymanie meczu czy walki i naprawieniedat. Zapisy z
przebiegu walki, $ oficjalnymi zapisami, podlegg&ymi zatwierdzeniu przez Arbitra.
Przed rozpocgxiem walki Arbiter sprawdza, czy zawodnicy wystja w zatwierdzonym
sprzcie.

KONTROLER WYNIKU

Kontroler Wyniku powinien prowadgioddzielne zapisy przyznanych prz82 punktow
i kontrolowa: jednoczénie prag Sedzidw Mierzicych Czas i Zapisagych Punkty.

OBJASNIENIE:

l. Kiedy trzechSB pokazuje ten sam sygnat lub przyznaje punkt dia segnego
zawodnika,SP musi zatrzymawalke i podjg¢ decyzp wieksz@cig gtosow.
Jesli SP nie zatrzyma walki, wéwczas Arbiter powinien pegthiczerwomr
chorggiewle do géry i d@ sygnat gwizdkiem.
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VI

VII.

VIII.

XI.

XIl.

Kiedy dwochSB pokazuje ten sam sygnat lub przyzmaiinkt dla tego samego
zawodnika,SP powinien rozway¢ ich decyz, ale mae te nie zatrzymywa
walki, jesli uwaza, ze sk mylili.

Jednak, jeli walka zostata zatrzymana, powinna zdstpodgta decyzja
wiekszdciq glosow

Jesli SP widzi technik punktowag powinien zawota ,YAME” i zatrzyma’

walke uzywajc wymaganego sygnataky. Sedziowie boczni opuszczagwoje
flagi i oczekuj na oping SP. Kiedy SP wrdci na swopozycg wyjsciowg,

komunikuje on swoje powody dla zatrzymania walkbprpez gdycie
odpowiednich sygnatowe&ziowie boczni nagpnie sygnalizuj swoje opinie,
a SP oglasza decyzyiekszaci.

W przypadku remisowej decyzji (dwa/dwa) SP powimiskaza wiasciwym
sygnatem dlaczego nie zalicza punktu drugiego zaikad przyznd punkt dla
przeciwnika.

Kiedy kady z trzechFSB ma odmiena opinie, SP mae wyda@ decyz, ktora
zostata poparta przez jednego z nich.

W przypadku gdy dwockedziow nic nie wskazuje, a trzeci wygajpinie
niezgodn z SP, wtedy SP podejradiecyz¢ jaki werdykt wydé

Przy Hantei SP i Sedziowie Bocznimay jeden gtos. W wypadku remisu po
SAIl SHIAI, SPma gtos decydugy.

Sedziowie Bocznimusz pokazywa punkty, ktore aktualnie widzJ&li nie sz
pewni,ze technika wiénie doszla do celu, nie powinni nic sygnalizéwa

Roly Arbitra jest dopilnowanieze mecz czy walka jest prowadzona zgodnie z
Przepisami ZawodéwNie petni on funkcji dodatkowegedziego. Nie ma
prawa udziatlu w gtosowaniu, amadnych praw podejmowania decyzji na
temat gdziowania, takich czy punkt byt svey lub czy wygpit Jogai. Jego
jedyna odpowiedzialid, to sprawy proceduralne.

W wypadku jdi SP nie ustyszat sygnatu koa walki, Kontroler Wyniku
powinien da sygnat gwizdkiem.

Kiedy Zespol fdziowski sktada po meczu wyjaienia dotyczce podstaw
oceny, to mte rozmawid jedynie zSzefem Planszy, Zagdem Komisji
Sedziowskiejlub Komisgg Odwotawcz. Nie mde sklad@ wyjasniez nikomu
innemu.

WERSJA 6 - STYCZEN 2009 30



ARTYKUL 13: ROZPOCZYNANIE, PROWADZENIE,
ZATRZYMANIE | ZAKO NCZENIE WALK.

1. Terminologia i gestykulacjazywana przezSP i SB w czasie trwania walki,
powinna by taka jak w Dodatku 1i 2.

2. SPi Sedziowie Bocznizajmuj pozycje wyjciowe i po wymianie uktonow radzy
zawodnikami SP ogtasza SHOBU HAJIME! " i zaczyna s} walka.

3. SP maze zatrzyma walke komend ,YAME”. J€li bedzie to konieczneSP maze
nakazé zawodnikom zagcie ich pozycji wyjciowych Moto No Ichi).

4. SPwraca na swoje miejsce i wskazuje swopinig; wowczasSB wyrazaja swoje
opinie, sygnalizuyjc je choagiewkami. W wypadku, gdy natg przyzna punkt,SP
identyfikuje zawodnika Aka lub AO), poziom ataku Chudan lub Jodan),
punktowan technile (Tsuki, Uchi lub Geri), a nasfpnie przyznaje odpowiedni
punkt wywajac odpowiedniego gestiSP rozpoczyna ponownie waikkomend
“TSUZUKETE HAJIME” .

5. Kiedy zawodnik osigmt 8-punktowa przewag w trakcie walki, SP wydaje
komena “Yame”, wraca na swaj pozycg wyjsciowa i nakazuje zawodnikom
powrdci na ich miejsca wygiowe. Zwyctzca zostaje ogtoszony i wskazany przez
SP przez uniesieniegki ze strony zwygizcy wraz z komerg “AO (AKA) NO
KACHI” . Walka kaiczy sk w tym momencie.

6. Kiedy skaiczy sk czas walki, zawodnik, ktéry ma gkisz ilos¢ punktéw zostaje
Zwycigzca | zostaje wskazany prz&&P przez uniesieniegki ze strony wygranego
wraz z komengl“AO (AKA) NO KACHI” . Walka kaiczy sk w tym momencie.

7. Kiedy uptyrat czas walki i obaj zawodnicy majte samy ilo§¢ punktéw lub nie
przyznanozadnych punktéwSP powinien zawota “YAME” i wréci¢ na swoj
pozyck. Powinien on ogtosiremis (HIKIWAKE) i rozpocza¢ SAI SHIAI w razie
potrzeby.

8. Scdziowie Boczni iSP map po jednym glosie w czasidANTEI . W przypadku
remisu w gltosach na kou nierozstrzygrtego SAI SHIAI, SP maze wy¢ glosu
stanowicego, aby rozstrzygd remis.

9. W opisanych porkj sytuacjach &izia Prowadacy komend , YAME” przerywa
walke chwilowo.

a. Jeli obaj lub jeden z zawodnikdw wyichoza pole walki.
b. Jeli SPpoleca zawodnikowi poprawieni&rate-Gilub ochraniaczy.

c. Kiedy zawodnik przekroczyt przepisy.
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d. Je&li SP uzna,ze zawodnik lub zawodnicy nie mpdkontynuowaé walki z
powodu kontuzji, choroby lub innych przyczyn. Paiggnieciu opinii Lekarza
Zawodow,SP podejmuje decyzjco do kontynuacji walki.

e. Jeli zawodnik chwyci przeciwnika i nie wykona natyclast po tym techniki
lub rzutu w czasie 2 sekund.

f.  Jéli jeden lub obaj zawodnicy upaglfub s rzuceni i nie zostaje natychmiast
wykonanazadna skuteczna technika vagi 2 sekund.

g. Jeli obaj zawodnicy trzymaj si¢ lub klinczup bez préby rzutu lub innej
techniki, w cagu 2 sekund

h. Jeli zawodnicy staj piersh w piess bez proby rzutu lub innej techniki, w
ciagu 2 sekund.

i. Kiedy obaj zawodnicy s na ziemi na skutek upadku lub préby rzutu i
rozpoczynaj zapasy

j-  Kiedy dostrzeono punkt.

k. Kiedy trzechSB pokazuje ten sam sygnat lub wskazuje punkt dla ssgnego
zawodnika.

I.  Kiedy jest proszony o to przez Szefa Planszy.

OBJASNIENIE:

l. Rozpoczynai walke SP najpierw przywotuje zawodnikéw na ich pozycje
startowe. Jéi zawodnik wkracza na pole walki przedwaeze, to musi zosta
wycofany. Zawodnicy mussie uktoni¢é poprawnie jeden drugiemu - szybkie
kiwniecie gtow; jest bardzo nieuprzejme i niewystareza. SP mae wezwa
do ukionu, gdyzaden z zawodnikdéw nie wykazuje takiej ochoty, geste
podanym w Dodatku 2 Przepiséw.

Il. Wznawiagc walke SP powinien sprawdZj czy obaj zawodnicygsna swoich
pozycjach wyjciowych i we wiéciwej postawie. Zawodnicy podskakey lub
w inny spos6b wykongy ruchy, powinni zostauspokojeni zanim walka
zostanie wznowion&P powinien wznowiwalke z jak najmniejsz zwiok;.

M. Zawodnicy kfaniaj sie sobie na poegku i na kaicu walki.

ARTYKUL 14: ZMIANY

Tylko Komisja Sdziowska i Komisja Techniczna PZKarate za zg@@rzdu mae
zmienki lub zmodyfikowa powyzsze przepisy.
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PRZEPISY KATA

ARTYKUL 1: POLE WALKI DO KATA

1. Pole walki musi b§ ptaskie i nie stwarzage zagraenia.

2. Pole walki musi mié wielkos¢ wystarczajca do niezaktéconego wykonarkata.

OBJASNIENIE:

I Dla wtasciwego wykonanid&ata zaleca si, aby podtoga byta gtadka i trwata.
Zazwyczaj, maty didumite bedg odpowiednie

ARTYKUL 2: OFICJALNY STROJ

1. Zawodnicy i wszyscy eglziowie musz by¢ ubrani w oficjalne stroje, tak jak to
zostato okrélone w Artykule 2 PrzepisOWumite.

2. Kazda osoba, ktéra nie dostosuje do tych wymogéw mie zostéd zawieszona.

OBJASNIENIE:
I W czasie prezentadfiata nie wolno zdejmowézbluzy.

Il. Zawodnicy, ktérzy zjawisiec na planszy niewkiwie ubrani, otrzymaj 1
minut czasu na upor@lkowanie stroju.
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ARTYKUL 3: ORGANIZACJA ZAWODOW KATA

1. Zawody Kata mogy przybierad forme rozgrywek indywidualnych i déaynowych.
Rozgrywki driynowe g rozgrywane porgdzy 3-osobowymi ekipami. Kaa z
druzyn maze by wytacznie meska lubzenska. Rozgrywki indywidualne obejmuj
rywalizacg pomiedzy pojedynczymi zawodnikami, oddzielnie dla kobiedla
mezczyzn.

2. Bedzie stosowany system eliminacyjny z repasai.

3. Zawodnicy leda prezentowa w trakcie zawodow zaréwno Kata obaukowe
(»SHITEI") jak i dowolne -,TOKUI" . Kata prezentowane powinny dygodne ze
szkotami Karate-do uznanymi przez WKF i barzymi na systemachGOJU,
SHITO, SHOTO i WADQ Lista obowizkowych Kata znajduje siw Dodatku 7, a
lista Kata dowolnych w Dodatku 8.

4. W czasie prezentacBHITEI Kata nie § dopuszczalne jakiekolwiek zmiany.

5. W czasie prezentacjfOKUI Kata zawodnik mee wybr& je pierwszych listy
znajdupcej st w Dodatku 8. % dopuszczalne zmiany zgodne z nauczaniem w
réznych szkotach.

6. Sedzia zapisujcy wynik bgdzie zapisywatl nazyv wybranego Kata przed
rozpoczciem kadej rundy.

7. Zawodnicy musz wykon& rézne Kata w kadej rundzie. Raz wykonane Kata nie
moze by powtdrzone.

8. Zawodnik w repasach mae wykon& Kata SHITEI lub TOKUI z zastrzeeniem
paragrafu 7 powsej.

9. W walkach o medale podczas rozgrywek Katazpnowego, dwie finatowe diyny
beda prezentowa Kata wybrane z listTOKUI Kata z Zadcznika 8. A naspnie
wykonap interpretagi Kata -BUNKAI. Dozwolony czas na demonstragUNKAI
wynosi 5 minut. Oficjalny &lzia Mieracy Czas wdczy stoper, jak tylko
czfonkowie drayny Kata wykonaj ukton po zakaczeniu prezentacji Kata i
zatrzymuje go, przy keowym uktonie po zakirzeniu prezentacjBUNKALI.
Druzyna, ktéra nie wykona uktonu po zalozeniu kata lub ktéra przekroczy czas 5
minut zostanie zdyskwalifikowanazykie tradycyjnych broni, dodatkowego sgixz
czy ubioru jest zabronione.

OBJASNIENIE:
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llos¢ i rodzaj wymaganego do prezentacji Kata, zaleod liczby
indywidualnych zawodnikéw lub dien biorgcych udziat w rozgrywkach i jest
to pokazane w nagiujgcej tabeli. Wolny los jest liczony jak zawodnik lub

ekipa.
Liczba zawodnikow Liczba Liczba Liczba

lub druzyn wymaganych Kata | Tokui Kata Shitei Kata

65-128 7 5 2

33-64 6 4 2

17-32 5 3 2

9-16 4 3 1

5-8 3 3 0

4 2 2 0

ARTYKUL 4: ZESPOL SEDZIOWSKI

1. Do kazdej walki, zostanie wyznaczony przez Komgispedziowsky lub Szefa
Planszy, Zespét 5¢8ziow.

2. Sedziowie do Kata nie magby¢ z tego samego klubu, co stastry zawodnik.

3. Dodatkowo wyznaczy sisedziego miergcego czas, zapisigego wyniki i nazwy
Kata oraz spikera.

OBJASNIENIE:
l. Sedzia gléwny siedzi nérodkowej pozyciji naprzeciw zawodnikow, a pozostali
czterej gdziowie przy nargnikach pola walki..

Il. Kazdy fdzia powinien posiadaczerwor lub niebiesly chorggiewke lub jesli
korzystamy z tablic elektronicznych, to terminglseiewy

ARTYKUL 5: KRYTERIA DECYZJI

1. Kata musi by wykonywane z kompetencj musi demonstrow@jasne zrozumienie
tradycyjnych zasad, ktére zawiera. Przy ocenie eeji przez zawodnika lub
druzyne, Sedziowie keda zwracd szczegdla uwag: na:
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a) Realistycza demonstragjsensu Kata.

b) Zrozumienie aytych technik BUNKAI.

c) Dobrytiming, rytm, szybké¢, balans i koncentragpity - (KIME) .
d) Poprawne i wigciwe wycie oddychania, jako wzmocnierf@éME .
e) Poprawne skupienie uwagChakugani koncentragj.

f) Poprawne pozycje BACHI z wiasciwym napgciem w nogach i stopach
umieszczonych ptasko na pozio

g) Poprawne napcie misni brzucha -HARA i nie podnoszenie bioder do
gory i w dét w trakcie ruchu.

h) Poprawn forme - KIHON prezentowanego stylu.

i) Wykonanie powinno by takze oceniane podakem wyr&nienia innych
punktow, takich jak stopietrudndci prezentowanego Kata.

i) W Kata Druynowym punktem dodatkowym jest synchronizacja bez
zewretrznych sygnatow.

2. Zawodnik, ktory zmieni®&HITEI Kata zostanie zdyskwalifikowany.

3. Zawodnik, ktéry zatrzymuje siw trakcie prezentacBHITEI lub TOKUI Kata, lub
prezentuje Kata inne od zapowiedzianego Ilub zapgan zostanie
zdyskwalifikowany.

4. Zawodnik, ktory powtarza Kata lub prezentuje Kaiewtasciwe dla rundy zostanie
zdyskwalifikowany.

OBJASNIENIE:

l. Kata to nie taniec, czy teatralne przedstawieniasMrzymé sie tradycyjnych
wartasci i podstaw. Musi by realistyczne - w rozumieniu walki i pokazywa
koncentracj, site i potencjat uderzenia w swoich technikach. Musi
demonstrowamoc, sit i szybkéc¢ — jak rownieé wdzik, rytm i balans.

Il. W Kata Druynowym, wszyscy trzej zawodnicy musazpoczyna Kata
ustawieni w tym samym kierunku i twado SP.

II. Cztonkowie dreyny musg demonstrowa zrozumienie wszystkich aspektow
prezentowanego Kata, jak rowaiesynchronizagj.

V. Komendy do rozpoeezia i zatrzymania prezentacji, tupanie stopami,
klepnicia w Kklatle piersiow;, rece czy Karate Gi, jak i niewdaiwe
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oddychanie, @ przyktadami niewticiwych dodatkowych sygnatéw i powinny
by¢ brane pod uwagprzy kaeicowej ocenie przez&zidw.

V. Jest wykcznym obowizkiem trenera lub zawodnika, upewnienig s¢ Kata
zgtoszone do stolika zapisu jest odpowiednie datt&jie rundy.

ARTYKUL 6: PRZEBIEG WALK

1. Na pocatku kazdej walki i po wywotaniu nazwisk, obaj zawodnicydgn z
czerwonym paserm\KA i drugi z pasem niebieskilPAO, ustawiaa sie na linii
wyjsciowej planszy, twawg do SP. Po wykonaniu ukionu do Zespotu
Scdziowskiego, AO wycofuje s¢ na zewatrz pola walki, Aka przechodzi na
pozyck startows. Po wykonaniu ukionu do ZespotwdZiowskiego i wyranej
zapowiedzi nazwy prezentowanego Kafda rozpoczyna jego wykonanie. Po
zakaiczeniu, Aka opuszcza pole walki i oczekuje na prezertagiO. Po
ukonczeniu Kata przeAO, obaj wracaj na plansg i oczekuj na decyzj Zespotu
Sedziowskiego.

2. Jeéli Kata nie jest zgodne z przepisami lufp iane nieprawidlowséci, SP maze
wezwa pozostatych &lziéw, aby przeanalizowali werdykt.

3. Jeli zawodnik zostaje zdyskwalifikowanyBP wykonuje gest chagiewkami (tak
jak w gecie Torimasenw Kumite), po zakaczeniu prezentacji Kata przez obu
zawodnikOw.

4. Po zakdéczeniu prezentacji obu Kata, zawodnicy stajbok siebie na linii
wyjsciowej planszy.SP wzywa dwutonowym, ostrym gwizdkieme&iow do
podjcia decyzji -HANTEI, a dziowie oddaj swoje gtosy.

5. Decyzp maze by tylko wygrana dlaAKA lub AO. Nie mazadnych remisow.
Zawodnik, ktéry otrzyma wgksza¢ gtoséw, jest ogtaszany zwyeta przez
spikera.

6. Zawodnicy klaniaj si¢ sobie, nagpnie Zespotowi &ziowskiemu i opuszczaj
obszar pola walki.

OBJASNIENIE:
I.  Miejsce startu do prezentacji Kata znajduje wetnmobszaru pola walki.

II. Jesli uzywamy chaggiewek, woéwczas SP wzywa dwutonowym, ostrym gesmadki
Sedzibw do podicia decyzji — HANTEI. Sdziowie jednoczmie podnosz
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chorggiewki do goéry. Po wyczekaniu odpowiedniego czasuvardykt (okoto 5
sekund), chargiewki powinny zostaopuszczone po krotkim, ostrym gwizdku.

IIl. J&fli zawodnik nie pojawia 8i po wezwaniu lub zostat wycofany (KIKEN), to
woéwczas decyzja 0 wygranej zostanie przyznana atyomnie bez konieczfw
prezentacji wcziiej zapisanego Kata.
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DODATEK 1: TERMINOLOGIA

SHOBU HAJIME

Rozpoczcie walki

Po komendzi&F robi krok w tyt

ATOSHI BARAKU

Zostalo malo czasu
do kaica walki

Dzwigkowy sygnat podawany prze
Scdziego  Mieracego Czas, 10
sekund przed kacem walki i SP
ogtaszd'Atoshi Baraku”

YAME

Stop

Przerwanie lub koniec walki. Wraz
komend, SPwykonuje ostry rucheki
ku dotowi.

MOTO NO ICHI

Pozycje wy§ciowe

Zawodnicy i 8dziowie powracaj na
ich pozycje wy§ciowe.

TSUZUKETE

Walczye

Ponaglenie do kontynuowania walk
ktéora  zostala zatrzymana  bg
komendy

TSUZUKETE
HAJIME

Kontynuacja walki —
Rozpocad !

SF stoi w pozycji przedniej. Kiedy
wydaje komeng “Tsuzukete...”,

otwiera swoje ¢ce, dtonie skierowang
wnetrzem do zawodnikow. Gdy mow
“...Hajime” , obraca dtonie dérodka
i szybko zblia je do siebie, robc w
tym samym momencie krok w tyt.

2z

SHUGO

Wezwanie 8dziow
Bocznych

SF wzywa Sdziow Bocznych ng
koncu walki lub meczu lub, aby
zaproponowé Shikkaku.

HANTEI

Werdykt

SF prosi o werdykt na konie
nierozstrzygnitej walki SAI SHIAL.
Po krétkim gwizdku, &dziowie
Boczni, prezentaj swoj werdykt
sygnatem chagiewka i SP pokazuje
swoj werdykt w tym samym

momencie, podnogez swop reke.
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HIKIWAKE Remis W przypadku remisu w walc&F
krzyzuje rece na wysokei klatki
piersiowej, naspnie rozktada je
szeroko, trzymag dtonie grzbietem
ku dotowi.

TORIMASEN Technika nie do SF krzyzuje swoje ¢ce, a nagpnie

zaliczenia wykonuje  ruch  gicia, dionie
grzbietem do gory.

SAIl SHIAI Jednominutowa Sedzia Prowadzcy rozpoczyna walkk
walka decydujca. komend ,SAI SHIAI, Shobu

Hajime”.

AIUCHI Jednoczénie Zaden punkt nie jest zawodniko
wykonane techniki| przyznawany.SP kieruje obie pisci
punktowane przed klatl piersiows.

AKA (AO) NO Czerwony SF unosi eke ukosnie w stror

KACHI (Niebieski) wygrywa | zwycigzcy

AKA (AO) Czerwony SF prostuje ¢ke w gor pod katem

SANBON (Niebieski) 45° w bok, w strog zawodnika.

otrzymuje 3 punkty

AKA (AO) NIHON

Czerwony
(Niebieski)
otrzymuje 2 punkty

SF prostuje eke na poziomie barkéw
w strorg zawodnika.

AKA (AO) IPPON

Czerwony
(Niebieski)
otrzymuje 1 punkt

SF prostuje ¢ke w dot pod lgtem 45°
w bok, w strom zawodnika.

CHUKOKU

Ostrzeenie bez kary
z Kategorii 1 lub
Kategorii 2
Przewinié

Dla Kategorii 1 Przewinig SP
obraca s w stror karanego i
krzyzuje swoje €ce na poziomie
klatki piersiowej. Dla Kategorii 2
Przewinié, SP kieruje swoj paleg
wskazujcy (reka ugkta) w kierunku
twarzy karanego.

KEIKOKU

Kara z przyznaniem
Ippon dla
przeciwnika

SP pokazujeKategori¢ Przewinien 1
lub 2, a nastpnie wskazuje w do
palcem wskazacym ustawionym
pod katem 45° w kierunku karaneg
po czym przyznajelppon (jeden
punkt) przeciwnikowi.
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HANSOKU-CHUI

Kara z przyznaniem
Nihon dla
przeciwnika

SP pokazujeKategori¢ Przewinien 1
lub 2, a nasfpnie wskazuje swoim
palcem wskazagym poziomo w
kierunku karanego i przyznajdihon
(dwa punkty) przeciwnikowi.

HANSOKU

Dyskwalifikacja

SP pokazujeKategori¢ Przewinien 1
lub 2, a nasfpnie wskazuje swoim
palcem wskazagym w goe pod
katem 45° w kierunku karanego
ogtasza zwyeistwo dla przeciwnika.

JOGAI

Wyjécie poza pole
walki

SF kieruje palec wskazagy w stror

bocznej linii, aby wskaza Sedziom

Bocznym,ze zawodnik wyszedt poz
pole walki.

12

SHIKKAKU

Dyskwalifikacja
“Opus¢ pole walki”

SP pokazuje najpierw w gér pod
katem 45° w kierunku karanego,
nastpnie kieruje go na zewtrz i
poza pole walki z komend,Aka
(Ao) Shikkaku!”. Po czym ogtasza
wygrarg dla przeciwnika.

KIKEN

Poddanie

SP pokazuje palcem wskazgym, w
dot pod katem 45° w kierunku linii
wyjsciowej zawodnika.

MUBOBI

Samo narzanie s¢

SP dotyka swojej twarzy, a nagiie

obraca swe@ dton pod ktem w

przéd, wycofuje 4 tam i z powrotem,|
aby wskazé& Sgdziom Bocznym,ze

zawodnik nie dba o swppbrore.
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DODATEK 2:
GESTYKULACJA | SYGNALY CHOR AGIEWKAMI

KOMENDY | GESTYKULACJA S EDZIEGO PROWADZ ACEGO

SHOMEN-NI-REI
SP wyprostowuje
swoje kce wretrzem
dtoni do przodu

OTAGAI-NI-REI
SP pokazuje obu
zawodnikom, aby si sobie
uktonili.
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SHOBU HAJIME
“Rozpoczcie walki”
Po tej komendzie,SP robi

krok w tyt.

YAME
“Stop’
Przerwanie lub koniec
walki.  Z  chwila
ogtoszenia, SP
wykonuje ostry ruch

reka w dot.
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TSUZUKETE HAJIME

“Kontynuacja walki-
Rozpocz¢!”

Tuz po wydaniu komendy
“Tsuzukete...”, stopc w

pozycji przedniej,SP otwiera
swoje ece, dionie skierowane
wnetrzem do  zawodnikow.
Gdy moéwi “..Hajime”

obraca dionie dosrodka i
szybko zblta je do siebie,
robigc w tym samym
momencie krok w tyt.

WERDYKT SEDZIOWSKI
Po ogtoszeniuYAME ", SP
uzywajac opisanego
sygnatu, wskazuje swgj
opinie unosac ugkita reke
w  tokciu, w  stror
punktupcego zawodnika.
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IPPON (1 punkt)

SP prostuje swaj reke w dét
pod lkatem 45° w bok, w
strore zawodnika

NIHON (Dwa punkty)

SP prostuje swagj reke na
poziomie barkéw w stran
zawodnika

SANBON (Trzy punkty)

SP prostuje swaj reke w gor
pod lkatem 45° w bok, w
strorg zawodnika
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ODWOLANIE OSTATNIEGO
WERDYKTU

SP obraca si w kierunku

zawodnika, wydaje
komena “Aka” lub“Ao” ,

krzyzuje swoje ¢ce, a
nastpnie wykonuje gest
ciecia, diaimi w dét, aby
pokazé, ze ostatnia
decyzja zostaje odwotana.

NO KACHI (Wygrana)

Na kaicu walki lub meczu
SP ogtaszajc ,AKA (lub
AO) No Kachi”, prostuje
swoja reke pod katem 45° w
strorg zwycigzcy.
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KIKEN
“Poddanie si”

SP pokazuje  palcem
wskazugcym, w dot, w
kierunku linii  wyjsciowej
zawodnika i nagpnie
przyznaje wygram
przeciwnikowi.

SHIKKAKU

“Dyskwalifikacja, Opy¢ pole
walki”.

SP pokazuje palcem najpierw
w gore pod lktem 45° w
kierunku karanego, a
nastpnie kieruje dia na
zewnytrz i poza pole walki z
komena “Aka (Ao)
Shikkaku!” . A nastpnie

ogtasza wygrag dla
przeciwnika.
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HIKIWAKE
“Remis”

Po zakaczeniu czasu
walki i réwnych punktach
SP krzyzuje rce na
wysokaci klatki
piersiowej, nasgpnie
rozktada je  szeroko,
trzymapc dionie grzbietem
ku dotowi.

KATEGORIA 1 PRZEWINIE N

SP krzyzuje swoje otwarte
dtonie, na WySsokexi
nadgarstkbw, na poziomie
klatki piersiowe;j.

KATEGORIA 2 PRZEWINIE N

SP  kieruje swoj palec
wskazujcy z rka ugicta, w
kierunku twarzy karanego.
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CHUKOKU
Wykonujac odpowiedni
gest, SP przyznaje
ostrzecenie z Kategorii 1 lub
2 Przewinié Zadna kara nie
Zostaje przyznana.

KEIKOKU

SP  pokazuje Kategorig

Przewinien 1 lub 2, a

nastpnie wskazuje w dot
palcem wskazgpym

ustawionym pod &em 45° w
kierunku karanego, po czym
przyznaje Ippon  (jeden

punkt) przeciwnikowi.
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HANSOKU CHUI
“Kara Nihon™.

SP  pokazuje Kategorie
Przewinien 1 Ilub 2, a
nastpnie wskazuje swoim
palcem wskazapym
poziomo w kierunku karanego
i przyznaje Nihon (dwa
punkty) przeciwnikowi.

HANSOKU
“Dyskwalifikacja”

SP  pokazuje Kategorie
Przewinien 1 lub 2, a
nastpnie wskazuje swoim
palcem wskazacym w goe
pod latem 45° w kierunku
karanego i ogtasza
zwycigstwo dla przeciwnika.
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AIUCHI

“Jednoczénie wykonane
techniki punktowane”.

Zaden  punkt nie  jest
zawodnikom  przyznawany.
SP unosi obie swoje ptci
przed Kklatlk piersiows.

TORIMASEN

“ Technika nie do
zaliczenid

SP krzyzuje swoje ece, a

nastpnie  wykonuje ruch
cigcia, dlonie grzbietem do
gory. Jéli SP wywa tego

sygnalu w paiczeniu z

gestem ponownego werdyktu,
to oznacza toze technika nie
spetniata przynajmniej
jednego z SZeiu

punktowanych kryteriow.
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AKA (AO) ZDOBYL PUNKT
PIERWSZY

SP pokazuje 8dziom
Bocznym, ze Aka zdobyt
punkt pierwszy, wskazag
otwar prawg dionia we
wnetrze otwartej lewej dtoni.
Jeli AO byt pierwszy, lewa
dion wskazuje praw dion.

TECHNIKA BLOKOWANA LUB
POZA CELEM.

SP kitadzie otwar dton na
drugiej, aby pokazaSgdziom
Bocznym, ze technika byta
zablokowana lub uderzyta w
niepunktowany obszar.

WERSJA 6 - STYCZEN 2009



TECHNIKA MIN EtA CEL

SP przesuwa zagnieta pigsé
obok ciala, aby pokaza
Sedziom Bocznym, ze

technika migta lub
zeslizgneta sk z obszaru
punktowanego.

NADMIERNY KONTAKT

SP pokazuje 8dziom
Bocznym, ze byt nadmierny
kontakt, z Kategorii 1

Przewinié

UDAWANIE LUB
WYOLBRZYMIANI
E KONTUZJI

SP trzyma obie ¢ce
przy twarzy, aby

wskazé Scdziom
Bocznym
Przewinienie z
Kategorii 2.
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JOGAI
“Wyj scie poza pole walki”

SP wskazuje wyjcie poza
pole, Sdziom Bocznym,
pokazujc palcem
wskazugcym na ling pola
walki, ze strony zawodnika
karanego.

MUBOBI (Brak samoobrony)

SP dotyka swojej twarzy, a
nastpnie obraca swaj dton

pod katem w przéd, wycofuje
ja tam i z powrotem, aby
wskaz& Sedziom Bocznym,
ze zawodnik nie dba o swpj
obrore.
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UNIKANIE WALKI
SP wykonuje kota
palcem wskazarym,
aby wskaza Sedziom
Bocznym
Przewinienie z
Kategorii 2.

NIEPOTRZEBNE
TRZYMANIE, ZAPASY,
PCHANIE czy
CHWYTANIE LUB
STANIE PIERSIA W
PIERS BEZ TECHNIKI
PRZEZ 2 SEKUNDY
SP trzyma  obie
zackniete pksci na
wysokaici barkow lub
robi pchajcy ruch
otwartymi dioimi, aby

wskazé Scdziom
Bocznym
Przewinienie z
Kategorii 2.
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NIEBEZPIECZNE I
NIEKONTROLOW
ANE ATAKI
SP unosi zadinieta
pies¢ z boku gtowy,
aby wskaza Sedziom
Bocznym
Przewinienie z
Kategorii 2.

SYMULOWANE ATAKI
GLOW A,
KOLANEM LUB
£ OKCIEM
SP dotyka otwar
dionia czota, kolana
lub fokcia, aby
wskazé Scdziom
Bocznym
Przewinienie z
Kategorii 2.

MOWIENIE ALBO
PROWOKOWANIE
PRZECIWNIKA I
NIEWEA SCIWE
ZACHOWANIE
SP umieszcza swoj
palec wskazucy na
ustach, aby wskaza
Sedziom Bocznym
Przewinienie z
Kategorii 2.
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SHUGO

“ Wezwanie $dziow
BocznycH

SPwzywa fdziéw Bocznych
na kacu walki lub meczu
lub, aby zaproponowa
Shikkaku.

SYGNALY CHOR AGIEWKAMI S EDZIOW BOCZNYCH

IPPON NIHON
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SANBON

FAUL KATEGORIA 1 PRZEWINIE N
Ostrzeeenie za faul. Kazenia kotami Chonmgiewki s skrzyzowane,
odpowiedny chomrgiewka, a tokcie szeroko,gce proste.

nastpnie sygnat Kategorii 1 lub 2.
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KATEGORIA 2 PRZEWINIE N

Sedzia Boczny wskazuje chagiewka z ugkta
reka.

JOGAI KEIKOKU

Sedzia Boczny stuka w podtgviasciwa
chomgiewka.
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HANSOKU

HANSOKU CHUI

TORIMASEN
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AIUCHI

Chomgiewki s3 przesuwane do siebie,
przed klatlg piersiova.
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DODATEK 3: WSKAZOWKI DOTYCZ ACE PROWADZENIA
WALK DLA S EDZIOW PROWADZ ACYCH | BOCZNYCH

Celem Dodatku byta pomoc dla Sedziéw Prowadzacych i Bocznych w wypadku, gdy nie ma

jasnego objasnienia w Przepisach lub Objasnieniach.

NADMIERNY KONTAKT

Kiedy zawodnik wykona punktowartechnilke, a po niej technik z nadmiernym kontaktem,
woéwczas Zespot @lziowski nie przyzna punktu, lecz zamiast tego pnayostrzeéenie lub
kare z Kategorii 1 Przewinie(chyba,ze byfa to wina drugiego zawodnika).

NADMIERNY KONTAKT | JEGO WYOLBRZYMIANIE.

Karate jest sztuk walki, shd od zawodnikbw oczekuje esiwysokiego standardu
zachowania. Nie jest akceptowalneslijeawodnicy, ktérzy otrzymuj lekki kontakt,
pocieraj swoje twarze, chwiejsie lub zataczaj, zginaj, wyciagaja lub wypluwaj
ochraniacze nacby lub w inny sposob udgj ze kontakt jest powany, w celu
przekonania glziow, by dali wysz kar przeciwnikowi. Ten rodzaj zachowania jest
oszustwem i poaa nasz sport; powinien on dgzybko karany.

Kiedy zawodnik udajeze otrzymat nadmierny kontakt, a Zesp@d&iowski decyduje
pomimo tegoze ta technika byla kontrolowana i spetacg wszystkie szé punktow
kryteriéw, wtedy wynik zostanie uznany i jednogzie za udawanie lub wyolbrzymianie
zostanie przyznana kara z Kategorii 2 Przeviin{gawsze naliy pamkta¢ o tym, ze za
powtarzajce st takie zachowanie nioa przyzna SHIKKAKU). Trudniejsze sytuacje
wystepuja, gdy zawodnik otrzymuje silniejszy kontakt i patk ziemg, czasami wstaje
(w celu zatrzymania zegara 10 sekund) i potem ugadavu. Sdziowie prowadacy i
boczni powinni pamitac, ze kopnécie na poziom jodan jest warte 3 punkty i w rgigk
liczba zawodnikéw i driyn otrzymujcych finansowe nagrody za zdobycie medalu
wzrasta, to pokusa zminia s¢ do nieetycznego zachowania staje msiocniejsza. Jest
wazne, aby to rozpozidd zastosowéa wtasciwe kary.

MUBOBI
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Ostrzeeenie albo kara zdMubobi jest przyznawana, kiedy zawodnik zostaperzony
albo zraniony przez swoje zachowanie lub zaniedbaniéoze to zosta spowodowane
przez odwracanie plecami do przeciwnika, atak dhjgiiskimChudan Gyaku Tsukiez
zwracania uwagi na mbwos¢ kontrataku Jodan przez przeciwnika, zatrzymywanie
walki zanim gdzia powie ‘Yame”, opuszczanie gardy lub utgatkoncentracji i
powtarzagce st nieudane bloki czy ich brak przy atakach przedkan©Obj&nienie XVI

w Artykule 8 stanowi:

Jesli zawodnik zostanie mocno uderzony i/lub odniésietuzg i jest to z jego winySP
powinien przyzné ostrzeenie lub kag i mate wstrzyma sie od przyznania kary dla
przeciwnika.

Zawodnik, ktéry otrzymuje uderzenie z wtasnej winyyolbrzymia jeszcze ten fakt, aby
wprowadz¢ w blad Zesp6t 8dziowski, mae otrzyma ostrzeenie albo kar zaMubobi
jak rowniez dodatkowa kare za wyolbrzymianie, gdyoba przewinienia wyspity.

Nalezy pamktac, ze wzadnym razie technika z nadmiernym kontaktem nigarmwsté
zaliczona.

ZANSHIN

Zanshin jest opisywany jako stan nieustannego zazmgania, w czasie, ktoérego
zawodnik utrzymuje catkowgt koncentragj, obserwag i $wiadomaé¢ mazliwosci
przeciwnika do kontrataku. Niektorzy zawodnicy pgkananiu techniki odwracaj
swoje ciato czéciowo od przeciwnika, nadal jednak obseryeuj zostajc w gotowdaci
do kontynuacji ataku. Zespok@iowski musi by w stanie, odrénia¢ pomidzy tym
nieustannym stanem goto¥ed, a stanem gdzie zawodnik obraca sjtem, opuszcza
swoja garc; i traci koncentragji w rezultacie przerywa wadk

CHWYTANIE KOPNI ECIA NA POZIOM CHUDAN.
Czy Zespot 8dziowski powinien przyzrapunkt, kiedy zawodnik wykonuje kopwie
naChudani jego przeciwnik tapie go za neganim on 4 cofnie?

Jeli kopiacy zawodnik utrzymuje sta@ANSHIN nie mazadnego powodu, aby ta
technika nie mogta zostaaliczona, pod warunkieme spetnia wszystkie s&epunktéw
kryteriow oceny. Réwniew przypadku dwoéch prawie jednoczesny@hiaku Zukijest
normalry praktyks, aby przyzné& punkt zawodnikowi, ktérego technika uderzyta
pierwsza, chociaobie techniki byty tak samo efektywne. Teoretyeznv przypadku
realnej walki, kopnicie z peha sita mogtoby by uznaneze obezwiadni przeciwnika i
dlatego noga nie zostataby chwycona. flea kontrola, wiaciwy obszar ataku i
spetnienie wszystkich sgwu kryteriow oceny, § decydugcymi czynnikami, czy jaka
technika mae zosta zaliczona czy nie.

RZUTY | KONTUZJE.
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Odkad trzymanie przeciwnika i rzucanie jest dozwolorgel pewnymi warunkami, to
zadaniem wszystkich treneréw jest zapewniengejch zawodnicy & szkoleni i § w
stanie wykoné bezpieczne techniki padania.

Zawodnik, ktéry usituje wykonarzut musi stosowasie do przepiséw narzuconych w
Objanieniach w Artykule 6 i Artykule 8. 3B zawodnik rzuca swojego przeciwnika
zgodnie z okrdonymi wymaganiami i skutkiem tego jest kontuzjawpdowana przez
rzucanego, ktory nie potrafit wykotavtasciwego, bezpiecznego padu, wtedy packj
jest za to odpowiedzialny i rzuaay zawodnik nie powinien zostaukarany.
Spowodowana przez siebie kontuzjazmaevynikraé, kiedy zawodnik zostaje rzucony i
zamiast wykonania bezpiecznego padu, spada na stgpvan, reke albo na tokié, albo
tez trzyma s¢ kurczowo rzucajcego isciaga jego upadek na siebie.

Potencjalnie niebezpieczna sytuacja zdargaksedy zawodnik chwyta przeciwnika za
obie nogi, aby go rzu€ina plecy. Artykut 8 w Objaieniu X, tak to ttumaczy ,, ..i
przeciwnik musi hytrzymany przez caly czas rzutu, tak aby mogt bezpie upg.”
Poniewa jest trudne, aby zapewnw takim przypadku bezpieczny upadek, rzuty takie
jak ten znajdyj sic w kategorii zabronionych.

PROCEDURY GLOSOWANIA

Kiedy SP decyduje o zatrzymaniu walki, wotY AME”, uzywajac w tym samym czasie
odpowiedniego sygnatu.e8ziowie boczni opuszczaswoje choggiewki i oczekuy na
opinig SP. Kiedy SP wréci na swaqj pozycg wyjsciowa, przekae sdziom bocznym
swoje powody dla zatrzymania walkizywajac odpowiednich sygnatéw. ¢8ziowie
boczni wéwczas zasygnaliauswoje opinie ISP ogtosi werdykt wgkszaci. Poniewa
SP jest jedynym, ktéry mge poruszé sie po planszy, by zhty¢ sie¢ do zawodnikéw i
rozmawi& z doktorem, ziowie boczni musgpowanie rozwaat co SP komunikuje
im przed wydaniem kixowe] decyzji, poniewa nie jest ju dozwolone pytanie o
ponowne rozwzenie decyzji.

W sytuacjach gdy wyspuje wicej niz jeden powod dla zatrzymania walBP bedzie
zajmowal st kazdym powodem po kolei. Na przykiad,slebyt punkt u jednego
zawodnika i kontakt u drugiego zawodnika, lublijeylo MUBOBI i wyolbrzymienie
kontaktu u tego samego zawodnika.

BRAK SYGNALOW PO ,YAME”
Jeili trzech &dziéw Bocznych nie sygnalizuje nic p¥AME, to czy SP maze przyzna
punkt lub kag?

Paragraf 11l Objénien w Artykule 12 stwierdzgJednak, j&li walka zostata zatrzymana,
decyzja powinna zostapodita wickszdciq gtosOw.” Poniewa jednak $dziowie
Boczni nie widzieli niczego, nie bierzemy pod uwagh opinii czy gtosu i dlategSP
jest w wikszaici. Ta sytuacja mee zdarzy sig, kiedy walka toczy siblisko brzegu pola
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walki po stronieSP i gdzie Sdziowie Boczni nic nie widz Jednake SP powinien by
bardzo, bardzo pewnyprzed przyznaniem punktu lub daniem kary w takygjiacii.

DWOCH SEDZIOW SYGNALIZUJE PUNKT DLA AKA
Czy po Yame, gdy dwocBB sygnalizuje punkt dla AKA i trze@B nie sygnalizuje nic,
to czySP maze przyzné punkt dlaAO?

Przepisy méwi, ze SP nie mae wyshpi¢ przeciwko dwémSB, dopdki nie ma on
pozytywnego wsparcia ze strony inneggl8iego Bocznego, dlatego musi on przyezna
punkt dlaAKA .

JOGAI

Scdziowie Boczni musg zapamitat o tym, ze kiedy wskazuj Jogai, wymaga si od
nich, aby stukali w podiagodpowiedn chomgiewks. Kiedy SP zatrzymuje walk i
wraca na swajpozycg, to wtedy powinni wskazywaKategore 2 Przewini@.

WSKAZANIE NARUSZENIA PRZEPISOW

Dla Kategorii 1 Przewinie Sedziowie Boczni powinni najpierw wykodakrazenie
chomgiewka wiasciwego koloru, a nagpnie wyprostowa rece ze skrzgowanymi
chomgiewkami w swaj lewa strore dla AKA , klachc czerwor chomgiewke z przodu
lub w swoj prawg strorg dlaAO, kladic niebiesk chomgiewke z przodu. To umdiwia
SP dostrzeenie, ktéry z zawodnikow zostat zaobserwowany jaopetniajcy
wykroczenie.

DODATEK 4: SYMBOLE SEDZIEGO ZAPISUJACEGO PUNKTY

Sanbon Trzy pun
elo Y punkty
° Nihon Dwa punkty
Ippon Jeden punkt
o pp! p
0 Kaci Zwycigzca
X Make Przegrany
A Hikiwake Remis
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K1W Kategoria 1 Przewiniei — Ostrzezenie Ostrzeenie bez kary

K1K Kategoria 1 Przewiniea — Keikoku Jeden punkt dla przeciwnika
K1HC | Kategoria 1 Przewiniai — Hansoku Chui Dwa punkty dla przeciwnika
K1H Kategoria 1 Przewiniea — Hansoku Dyskwalifikacja

K2WwW Kategoria 2 Przewiniei — Ostrzezenie Ostrzeenie bez kary

K2K Kategoria 2 Przewiniea — Keikoku Jeden punkt dla przeciwnika
K2HC | Kategoria 2 Przewiniai — Hansoku Chui Dwa punkty dla przeciwnika
K2H Kategoria 2 Przewiniea — Hansoku Dyskwalifikacja

KK ‘ Kiken | Poddanie

S ‘ Shikkaku | Catkowita dyskwalifikacja
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DODATEK 5: USTAWIENIE POLA DO KUMITE

Sedzia boczny 2
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Wymiary pola walki

12 metrow

8 metrow

6 metrow

2 metry strefy bezpieczenstwa
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2 metry strefy bezpieczenstwa
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DODATEK 6: USTAWIENIE POLA DO KATA

Sedzia gtowny
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DODATEK 7: LISTA KATA OBOWI AZKOWYCH (SHITEI)

LISTA KATA OBOWI AZKOWYCH WKF (SHITEI)

Goju

Shoto

Shito

Wado
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Seipai
Saifa

Jion
Kanku Dai

Bassai Dai
Seienchin

Seishan
Chinto
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DODATEK 8: PELNA LISTA KATA WKF (TOKUI)

LISTA KATA TOKUI
WORLD KARATE FEDERATION

GOJU-RYU KATA WADO-RYU KATA
1. Sanchin 1. Kushanku
2. Saifa 2. Naihanchi
3. Seiyunchin 3. Seishan
4, Shisochin 4, Chinto

5. Sanseru 5. Passai

6. Seisan 6. Niseishi
7. Seipai 7. Rohai

8. Kururunfa 8. Wanshu
9. Suparimpei 9. Jion

10. Tensho 10. Jitte

SHOTOKAN KATA

1. Bassai-Dai 12. Jion

2. Bassai-Sho 13. Sochin

3. Kanku-Dai 14. Nijushiho Sho
4, Kanku-Sho 15. Goju Shiho-Dai
5. Tekki - Shodan 16. Goju Shiho-Sho
6. Tekki - Nidan 17. Chinte

7. Tekki - Sandan 18. Unsu

8. Hangetsu 19. Meikyo

9. Jitte 20. Kankan

10. Enpi 21. Jiin

11. Gankaku
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SHITO-RYU KATA

1. Jitte 22. Naifanchin Shodan
2. Jion 23. Naifanchin Nidan
3. Jiin 24, Naifanchin Sandan
4. Matsukaze 25. Aoyagi (Seiryu)
5. Wanshu 26. Jyuroku
6. Rohai 27. Nipaipo
7. Bassai Dai 28. Sanchin
8. Bassai Sho 29. Tensho
9. Tomari Bassai 30. Seipai
10. Matsumura Bassai 31. Sanseiru
11. Kosokun Dai 32. Saifa
12. Kosokun Sho 33. Shisochin
13. Kosokun Shiho 34. Kururunfa
14. Chinto 35. Suparimpei
15. Chinte 36. Hakucho
16. Seienchin 37. Pachu
17. Sochin 38. Heiku
18. Niseishi 39. Paiku
19. Gojushiho 40. Annan
20. Unshu 41, Annanko
21. Seisan 42. Papuren
43. Chatanyara Kushanku
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DODATEK 9: KARATE-GI

Rysunek przedstawia zaakceptowéorme reklamy na Karate Gi
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. MIEJSCE NA REKLAME DLA WKF - ROZMIAR 20 X 10 CM

. MIEJSCE NA REKLAME DLA PZK - ROZMIAR 15 X 10 CM

‘1 24 MIEJSCE DLA ORGANIZATORA - ROZMIAR 30 X 30 CM
* PLAKIETKA KLUBU - ROZMIAR 12 X 8 CM

J MIEJSCA NA ZNAKI HANDLOWE PRODUCENTA - ROZMIAR 5 X 4 CM
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DODATEK 10. WZORZEC KOLOROW SPODNI
SEDZIOWSKICH

Kolor spodni gdziowskich powinien si miesci¢c w zakresie stopni szaw
przedstawionych na patsizym obrazie.

Dopuszczalny zakres
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