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REGULAMIN ZAWODOW — KUMITE

ARTYKUL 1: POLE WALKI

1. Pole walki musi by¢ ptaskie o gtadkiej, niegrozacej kontuzjami powierzchni.

2. Pole walki stanowi kwadrat o wymiarach 8m x 8m i jest otoczone dwumetrowa strefg

bezpieczenstwa. Pole walki ze strefg bezpieczenstwa mozna umiesci¢ maksymalnie

metr nad powierzchnig podtogi.

Dwa metry od $rodka pola walki wyznacza sie potmetrowa linie dla sedziego gtdwnego.

4. Prostopadle do linii sedziego wyznacza sie dwie rownolegte linie metrowej dtugosci,
obie odlegte 0 1,5m od $rodka pola walki. Na nich stang zawodnicy.

5. Sedziowie pomocniczy zasiadajg na rogach pola walki (po jednym na kazdy rég)
w strefie bezpieczenstwa. Kazdy musi posiada¢ gwizdek oraz dwie choragiewki: biatg
iczerwona.

6. Arbiter zasiadazasedzig gtbwnym, poza strefg bezpieczenstwa.

7. Osoba wywotujgca zawodnikéw zasiada posrodku stotu sedziowskiego pomiedzy
osobag podliczajaca punkty i mierzaca czas walki.

8. Pole walkiw odlegtosci metra od obwodu powinno mieé inny kolor, niz reszta pola.
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Wyjasnienie:
W odlegtosci jednego metra od granicy strefy bezpieczerstwa nie wolno umieszczac
zadnych reklamowych tablic, znakéw, billboardow itp.

ARTYKUL 2: OFICJALNY UBIOR
1. Zawodnicy i trenerzy powinninosic¢ nizej opisany stroj.
2. Komisja Sedziowska moze zdyskwalifikowac za niestosowanie sie do tego zalecenia.

Sedziowie
1. Sedziow na wszystkich kursach i zawodach obowigzuje ubidr okre$lony przez Komisje
Sedziowska.
2. Nastrojsedziego sktadajg sie:
a. Jednorzedowa marynarkaw granatowym kolorze zapinana na dwasrebrne guziki.
Biata koszula z krotkim rekawem.
Krawat wigzany.
Proste jasnoszare spodnie bez mankietow.
Proste, ciemnoniebieskie lub czarne, skarpetki i czarne wsuwane obuwie do
poruszaniu sie po polu walki.
f. Sedziujgce kobiety moga uzywac spinek do wtosow.
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Zawodnicy

1. Zawodnicy wystepuja w biatych, czystych i nieoznaczonych karate-gi.. Wyjatek
stanowig emblemat lub flaga narodowa umieszczone po lewej stronie klatki piersiowej
(pod warunkiem, ze mieszczg sie w polu kwadratu o bokach 100mm x 160mm)
i naszywka producenta gi. Na plecach umieszcza sie numer startowy przydzielony przez
Komitet Organizacyjny. Jeden z zawodnikow zaktada biaty, a drugi czerwony pas:Pasy
te powinny mieé¢ szeroko$¢ ok. 5cm i by¢ diugie na tyle, by,"po zawigzaniu, z kazdej
strony wezta mierzyty w przyblizeniu 15cm.

2. Komitet Organizacyjny moze wyrazi¢ zgode na naszywke z210go sponsora.

3. Bluza po zawigzaniu pasa powinna zakrywac biodra zawodnika, ale nig ‘datej, niz do
trzech czwartych dtugosci uda. Kobiety biorace udziat wzawadach moga wtozy¢ pod gi
prosty, jasny podkoszulek.

4. Rekawy bluzy nie powinny byc¢ dtuzsze, niz do nadgarstkéw i nie krétsze, niz do potowy




przedramion. Nie moga byc zawiniete.

5. Nogawki spodni nie powinny by¢ dtuzsze, niz do kostek i nie krotsze, niz do dwaoch
trzecichtydki. Nie moga by¢ zawiniete.

6. Wiosy zawodnicy powinni miec czyste i przyciete do odpowiedniej dtugosci, zeby nie
przeszkadzaty podczas walki. Niedozwolona jest opaska na gtowe - hachimaki. Jesli
sedzia gtdwny uzna, ze wiosy zawodnika sg brudne i/lub za diugie, moze go
zdyskwalifikowa¢. W kumite niedozwolone sg wsuwki, w kata metalowe klamry do
wiosow. Dopuszcza sie dyskretne spinki. Broszki oraz inne ozdoby sg zabronione.

7. Zawodnicy powinni miec przyciete krétko paznokcie. Nie wolno nosi¢ metalowych lub
innych przedmiotow mogacych zrani¢ uczestnikdw. Metalowe aparaty na zeby sg
dozwolone za zgoda sedziego gtdwnego i lekarza zawoddw. Zawodnicy ponoszg petng
odpowiedzialno$¢ za wszelkie obrazenia.

8. Obowigzkowe sg napiestniki uznane przez SWO.

9. Gumowe protektory na zeby sg nieobowigzkowe (inaczej, niz w turniejach
miedzynarodowych).

10. Zabronione sg ochraniacze nanogi.

11. Zabronione sg okulary. Zawodnik moze mie¢ soczewki kontaktowe na wtasne ryzyko.

12. Zabronione sg wszystkie niezatwierdzone elementy ubioru. Kobiety powinny nosié
ochraniacze naklatke piersiowa.

13.Bandaze, Sciggacze itp. sprzet uzywany z powoddéw zdrowotnych musi zatwierdzi¢
sedzia gtdwny po konsultacji z lekarzem zawoddw.

Trenerzy
1. Trenerzy podczas zawodow powinni nosi¢ dres z widocznym oznaczeniem
umozliwiajagcym identyfikacje.

Wyjasnienie:

1. Kazdy zawodnik moze nosic tylko jeden pas. AKA ubiera czerwony, a SHIRO biaty pas.
Podczas walki nie zaktada si¢ pasdéw oznaczajgcych stopnie.

2. Protektory nazeby musza Scisle przylegac. Niedozwolone sg suspensoria.

3. Niektdrzy zawodnicy mogag chcie¢ nosi¢ amulety, turbany itp. ze wzgleddw religijnych.
Powinni powiadomic o tym Komisje Sedziowska przed rozpoczeciem zawodow. Komisja
rozpatrzy zasadnosc wniosku. Nie bedzie jednak wyjatku dla ludzi, ktorzy nawrocili sie
akurat nadzien turnieju.

4. Jesli zawodnik wchodzi na pole walki nieprawidtowo ubrany, nie dyskwalifikuje sie go
od razu - otrzyma minute czasu na poprawe wygladu.

5. Sedziomwolno zdjg¢ marynarki za zgoda Komisji Sedziowskiej.

ARTYKUL 3: ORGANIZACJA ZAWODOW W KUMITE

1. Na zawody w karate sktadajg sie konkurencje w kumite i/lub kata. Zawody w kumite
rozgrywane sg indywidualnie i druzynowo. Kumite indywidualne rozgrywa sie
zpodziatem na kategorie wagowe lub bez. Zawody sktadajg sie z rund.

2. Zaden zzawodnikow nie moze zostaé zastapiony podczas walki o tytut.

3. Zawodnicy i/lub 'druzyny, ktérzy nie odpowiedzg na wywotanie zostang
zdyskwalifikowani z udziatuw tej konkurencji- KIKEN.

4. W skiad druzyn meskich wchodzi siedmiu cztonkow, przy czym pieciu walczy w danej
rundzie. Druzyny zenskieliczg cztery osoby, z czego trzy walczag w danej rundzie.

5. Wszyseycztonkowi€ druzyny sa zawodnikami. Nie ma statych rezerw.

6. Przed kazdg rundg przedstawiciel zespotu musi dostarczy¢ na stot sedziowski formularz
z nazwiskami zawodnikéwwalczacych w tej rundzie i kolejnoscia, w jakiej bedg walczyc.
Zawodnikéw bioracych udziat w meczu i ich kolejnos¢ mozna zmienia¢ (w ramach
druzyny) przed kazdg runda, ale w trakcie walki juz nie wolno dokonywac zmian.




7. Druzyna zostanie zdyskwalifikowana w wypadku zmiany przez trenera albo cztonka
zespotu skfadu i/lub kolejnosci na dany mecz bez pisemnego uprzedzenia przed
rozpoczeciemwalk.

Wyjasnienie:

1. Rundg nazywamy etap zawodow, dzieki ktéremu wybiera sie finalistow. W rundzie
eliminacyjnej odpada potowa startujgcych (liczac walkowery). Sktadajg sie na nig
selekcjawstepnairepasaze. W zawodach typu ,.kazdy z kazdym”. rundg nazwiemy etap,
w ktorym wszyscy zawodnicy maja za soba pojedyncza walke.

2. Niektore nazwiska moga powodowac problemy przy ich wymowie. Wskazane jest
korzystanie z wyznaczonych numerow startowych.

3. Podczas prezentacji druzyn przed kazda runda ustawiajg sie tylko biorgcy w niej udziat.
Trener i reszta zawodnikow moga siedzie¢ z boku pola walki.

4. Druzyna przed meczem musi zaprezentowac przynajmniej trzech (mezczyzni) lub
dwadch (kobiety) zawodnikow. Inaczej oznacza to dla niej KIKEN - oddanie meczu
walkowerem.

5. Kolejno$¢ walczgcych moze przedstawic trener lub wyznaczony cztonek zespotu. Trener
musi by¢ tatwo rozpoznawalny jako trener, inaczej nie zostanie przyjety. Lista
zawodnikéw musi zawiera¢ ich nazwiska i numery startowe, nazwe kraju lub klubu,
kolor pasa wyznaczony dla druzyny na ten mecz i kolejno$¢ udziatu w walce. Dokument
musi by¢ podpisany przez trenera lub wyznaczong osobe.

6. Jezeli przez pomytke walczy kto$ inny, niz to jest napisane, to, niezaleznie od wyniku,
walka zostaje uznana za niebyta. Zeby wyeliminowac btedy tego typu, po kazdej walce
zwyciezca potwierdza swoje zwyciestwo przy stole sedziowskim.

ARTYKUL 4: RADA SEDZIOWSKA

1. Rada sedziowska na kazdy mecz skfada sie z sedziego gtbwnego (SHUSHIN), sedziow
pomocniczych (FUKUSHIN) oraz arbitra (KANSA)

2. Sedzia gtdwny oraz sedziowie pomocniczy nie mogg by¢ tej samej narodowosci, co
ktorys z zawodnikow.

3. W celu usprawnienia zawodow wyznacza sie rowniez osoby do zapisywania wynikow,
wywotywania zawodnikdw, nagrywania przebiegu walk oraz odmierzania czasu.

Wyjasnienie:

1. Napoczatku meczu Sedzia gtéwny stoi na skraju pola walki. Po jego lewej stronie stojg
sedziowie 1i2,apojego prawej arbiter oraz sedziowie 3i4.

2. Powymianie uktonow miedzy rada sedziowska a zawodnikami sedzia gtdwny robi krok
w tyt. Arbiter i sedziowie odwracajg sie w jego strone i wszyscy cztonkowie rady kfaniajg
sie sobie nawzajem. Nastepnie zajmujg swoje miejsca.

3. Przy zmianie catej rady sedziowskiej ustepujacy sedziowie zajmujg miejsca’ jak na
poczatku meczu, ktaniajg sie sobie nawzajem i opuszczajg pole walki.

4. W przypadku zmiany poszczegolnych sedzidw, zmiennik-podchodzi do sedziego,
kkaniaja sie sobie nawzajem i dokonujg zamiany.

ARTYKUL 5: PRZEBIEG WALKI

1. Kazdawalkatrwa dwie minuty.

2. Odliczanie zaczyna sie w momencie, kiedy sedzia gtdwny-daje znak do rozpoczecia
walkiizatrzymuje sie przy kazdej jego komendzie: ,,YAME”.

3. Osoba odliczajgca czas daje pojedynczy sygnat uderzeniem«w, gong lubbrzeczykiem,
ogtaszajac ,,otoshi baraku”(30 sekund do konca walki). Podwdjne uderzenie oznacza
,»Czas mingt” ikoniec walki.



ARTYKUL 6: PUNKTACJA

1. Zwyciestwo orzeka sie na podstawie zdobycia IPPON lub dwoch WAZA-ARI, zwyciestwa
przez przewage albo dyskwalifikacje przeciwnika przez HANSOKU, SHIKKAKU lub
KIKEN.

2. DwaWAZA-ARI sktadajg sie najeden IPPON.

3. IPPON przyznaje sie, jesli technika zostata wykonana w poprawny sposob, energicznie,
z odpowiednim nastawieniem, doskonatym wykonczeniem (zanshin), we wiasciwym
dystansie i zwkasciwym wyczuciem czasu (timingiem).

4. Techniki nie spetniajace ktoregos$ z powyzszych kryteribw rowniez powinny zostac
ocenione naIPPON w nastepujacych sytuacjach:

a. Kopniecianajodan lub inne trudne techniki.

b. Odparcie ataku i celnakontra na plecy przeciwnika.
c. Podciecie lub rzut zakonczony ciosem.

d. Kombinacjatechnik, zktorych kazda zdobywa punkt.
e. Udane wejscie ciosem w atak przeciwnika.

5. Jesli technice niewiele brakuje na IPPON, przydziela sie WAZA-ARI. Sedziowie muszg
rozpatrze¢, czy technika nadaje sie na IPPON, dopiero potem, czy nadaje sie na WAZA-
ARI.

6. Jesli zawodnik otrzyma HANSOKU lub SHIKKAKU, jest nieobecny lub zrezygnuje z walki,
bedzie to rownoznaczne z uzyskaniem IPPON przez drugiego zawodnika.

7. Dozwolone sg ataki na nastepujace obszary ciata:

Gtowa

Twarz

Szyja

Brzuch

Klatka piersiowa

Plecy (oprdcz ramion)

g. Boki

8. Nie uznaje sie technik zadanych réwno z sygnatem konczacym walke. Atak, nawet
skuteczny, wyprowadzony po komendzie zatrzymania, nie jest punktowany, ale moze
kosztowac atakujgcego kare.

9. Nie uznaje sie technik, nawet poprawnych, wyprowadzonych w sytuacji, gdy obaj
zawodnicy sg poza polem walki. Uznaje sie poprawnie wyprowadzony cios, jesli
atakujacy znajdowat sie wewnatrz polawalkii nie padta jeszcze komenda,YAME”.

10.Jednoczesny, skuteczny atak w wykonaniu obu zawodnikéw nie bedzie punktowany.
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Wyjasnienie:

Cho¢ dwa WAZA-ARI dajg IPPON, to jedno WAZA-ARI ma wartos¢ 90% IPPONu.
»,Poprawny sposob” oznacza, ze technika zachowuje cechy wiasciwe zasadom
tradycyjnego karate.

,Odpewiednie nastawienie” miesci sie w ,,poprawnym sposobie” i oznacza brak
Ztosliwosci oraz skupienie podczas ataku.

»ENnergicznie” odnosi sie do sity i szybkosci oraz nieztomnej woli zwyciestwa-nie ma nic do
ukrycia.

0 ,,zanshin” czesto sie zapomina podczas przyznawania punktow. To stan, w ktorym jest
sie Caiy~czas gotowym_do walki nawet po zadaniu punktowanego ciosu. Zawodnika
z zanshin cechuje zupetne skupienie i gotowosc do odparcia ataku.

~Wiasciwy timing™ [0znacza wyprowadzenie techniki wtedy, kiedy bedzie
najskuteczniejsza. \

~Wiasciwy dystans” oznacza wyprowadzenie techniki z takiej odlegtosci, zeby byta
najskuteczniejsza. €ias’ jest  stabszy, kiedy trafia gwattownie przemieszczajgcego sie
przeciwnika.




POLAND

Przy ocenie dystansu nalezy zwréci¢ uwage, czy cios nie jest zbyt daleko od celu. Zeby
technika zostata uznana za skuteczng, musi mie¢ moznosc penetracji wgtab celu. Wedtug
tej zasady, uderzenie na w petni wyprostowanej rece ma mniejszg skutecznosc¢ i powinno
zosta¢ odpowiednio ocenione. Np. cios na lekko zgietej rece, zatrzymany nie wiecej, niz
3cm przed twarzg, ma odpowiedni dystans. Mimo to, cios na jodan, ktérego przeciwnik nie
probuje unikna¢ lub zblokowac, zostanie zaliczony, pod warunkiem, ze spetnia inne
wymogi.

Technika bezwarto$ciowa pozostaje bezwartosciowa niezaleznie od tego, w jaki sposob ja
wyprowadzono. | tak beznadziejnie wykonane kopniecie na jodan nie zostanie zaliczone,
a juz na pewno nie na IPPON. Jednak, zeby zacheci¢ do stosowania trudnych technik,
sedzia gtowny powinien dawac IPPON, jezeli taka technika ma niewielkie braki (pod
warunkiem, ze naprawde niewielkie). Mozna przyjacé, ze cios zostanie zaliczony na IPPON,
kiedy zastuguje na WAZA-ARI, ale nalezy do “trudnych technik”. Odparcie ataku
i natychmiastowa kontra w niebronione migjsce na ciele przeciwnika mozna zaliczy¢ na
IPPON, a nie tylko wtedy, gdy kontra trafiaw plecy.

Podciecie nie musi powodowac przewrdcenia przeciwnika - wystarczy, by stracit
réwnowage w momencie otrzymania punktowanego ciosu. Sedzia gtdwny nie powinien
zbytnio sie spieszy¢ z zatrzymywaniem walki. Wiele podciec i cioséw przepadto przez
pochopne zakrzykniecie ,YAME!”. Dwie sekundy po wykonaniu podciecia lub rzutu
powinny wystarczy¢ zawodnikowi na dokonczenie kombinacji.

Kombinacjami nazywamy sekwencje technik szybko po sobie nastepujacych, z ktérych
kazda zastuguje co najmniej na WAZA-ARI.

Ciosy ponizej pasa moga zosta zaliczone, pod warunkiem, ze trafity powyzej kosci
tonowej. Dopuszcza sie atak na szyje i gardio. Jakikolwiek kontakt na gardio jest
zabroniony, ale poprawne trafienie tam zostanie zaliczone.

Poprawna technika w topatke zostanie zaliczona. Uderzenie tam, gdzie bark tgczy sie
ztopatkaiobojczykiem, nie bedzie uznane.

Gong konczacy walke konczy takze mozliwosé uzyskania punktéw, nawet jesli sedzia
gtéwny nieumyslinie nie przerwie walki natychmiast po nim. Wcigz mozna naktadac kary!
Rada sedziowska traci mozliwo$¢ naktadania kar, kiedy obaj zawodnicy opuszczag obszar
walki po odczytaniu wyniku. Potem kary naktada Komisja Sedziowska.

Rzadko zdarza sie prawdziwe AIUCHI, kiedy zawodnicy nie tylko uderzg jednoczes$nie, ale
dostaliby te same punkty - za poprawng technike itd. Dwie techniki mogg trafi¢
jednoczesnie, ale nieczesto obie zastugujg na punkty. Jesli tylko jedna z nich jest
efektywna, sedzia gtdwny nie powinien ogtasza¢ AIUCHI.

ARTYKUL 7: KRYTERIAWERDYKTU SEDZIOWSKIEGO
1. Jedli zaden z zawodnikéw nie otrzymat IPPON, KIKEN, HANSOKU. lub SHIKKAKU,
sedziowie wylaniajg zwyciezce na podstawie nastepujgcych kryteriow:
a. Czykto$ otrzymat WAZA-ARI.
b. Czykto$ zostatukarany.
c. Ogolnej postawy, ducha walkiisity.
d. Wyzszosci taktykii techniki.
2. Jesli w kumite indywidualnym zaden z zawodnikow nie zdobedzie przewagi,
postepowanie jest nastepujace:
a. Jesli zaden z zawodnikdw nie zdobyt punktu, sedziowie wskazujg zwyciezce przez
HANTEI.
b. Jesli obaj zawodnicy majg te sama liczbe punktow, sedziowie wskazujgzwyciezce
przez HANTEL.
c. Jedli zaden z zawodnikow nie zdobedzie przewagi, zostaje ogtoszony remis
(HIKIWAKE) i dodatkowa walka (SAI SHIAL).
d. Wwalce dodatkowej nie obowiazuja kary i ostrzezenia otrzymane wczesniej.



e. Jesli walka dodatkowa nie przyniesie rozstrzygniecia, zostaje ogtoszony remis
(HIKIWAKE) i dogrywka (ENCHO SEN). W dogrywce obowigzujg kary i ostrzezenia
otrzymane wwalce dodatkowej.

W kumite druzynowym zwycieza druzyna z wieksza iloscig wygranych walk.

4. W przypadku, gdy obie druzyny majg te samg ilos¢ zwyciestw, wygrywa ta, ktora
zgromadzita wiekszg ilos¢ IPPON, AWASETE IPPON | WAZA-ARI (licza sie punkty
zwszystkich walk w rundzie).

5. Jesli podliczanie punktow rowniez nie przyniesie rozstrzygniecia, zostanie rozegrana
jeszcze jedna walka miedzy reprezentantami obu druzyn. W przypadku remisu,
przeprowadza sie SAl SHIAI, a jesli mimo to zwyciezca nie zostanie wytoniony, ogtasza
sie ENCHO SEN. Wtedy wygrywa zawodnik, ktory pierwszy zdobedzie IPPON lub WAZA-
ARI.

6. W kumite indywidualnym remis oznacza koniecznos¢ walki dodatkowej (SAI SHIAI).
Remis w walce dodatkowej oznacza konieczno$¢ dogrywki (ENCHO SEN). W przypadku
remisu w dogrywce zwyciezce wskazuje rada sedziowska decyzjg wiekszosci.
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Wyjasnienie:

W przypadku, gdy po zakonczeniu walki jeden z zawodnikéw ma przewage WAZA-ARI,
jemu przypada zwyciestwo.

Jesli spetnione sg w/w kryteria, nalezy przyzna¢ zwyciestwo zawodnikowi z przewaga,
nawet, jesli matyle samo punktow, co przeciwnik.

Przy ustalaniu wyniku przez HANTEI, sedzia gtdwny schodzi z pola walki, wota: ,,HANTEI”
i daje dwukrotny sygnat gwizdkiem. Na dzwiek gwizdka sedziowie pomocniczy podnosza
flagi koloru tego samego, co pas zawodnika uznanego przez nich za zwyciezce. Sedzia
gtowny potwierdza gwizdkiem podliczenie gtoséw i wraca ha swoje miejsce na polu walki,
zeby ogtosi¢ werdykt.

Walka dodatkowa jest osobnym pojedynkiem i kary nadane wczesniej w niej nie
obowigzujg. Dogrywka jest przedtuzeniem walki, wiec kary nadane wczesniej w niegj
obowigzuja. Sedziowie ustalajgc zwyciezce po dogrywce powinni bra¢ pod uwage catg
przedtuzong walke.

Gdy w kumite druzynowym jest remis w walkach i punktach, rozstrzygajaca walke staczajg
wybrani reprezentanci obu druzyn. Wybiera ich osoba, ktérej podpis znajduje sie na spisie
zawodnikow z kolejnoscig walki. Ma na to minute od ogtoszenia walki dodatkowej. Remis
w walce dodatkowej oznacza ogtoszenie dogrywki, remis w dogrywce wskazanie

zwyciezcy przez decyzje.

ARTYKUL 8: CZYNNOSCI ZABRONIONE

1. Niedozwaolone sg nastepujace zachowaniaiczynnosci:

a. Technikiz kontaktem nagardto.

b. Ataki z niekontrolowang sita. Jesli uderzenia w twarz, gtowe i szyje powodujg
widoczne obrazenia, atakujgcy powinien zosta¢ ukarany, chyba, ze to uderzony
spowodowat uraz.

C.  Atakinastawy i Srodstopie.

Ataki na twarz technikamiotwartej dtoni (TEISHO,NUKITE).

e._Niebezpieczne rzuty.(rzucany ma ograniczone mozliwosci bezpiecznego

ladowania).

f. \Techniki, ktorych nie dasie kontrolowac.

Bezposrednie atakizarece i nogi.

. Opuszczanie polawalki(JOGAI) oraz zachowanie majgce na celu zyskanie na czasie.
Z JOGAI mamy do czynienia wtedy, kiedy zawodnik albo czes¢ jego ciata dotknie
podtogi poza  obszarem' pola walki., ale nie w wyniku pchniecia lub rzutu
wykonanego przez przeciwnika.

e
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POLAND

i. Pchanie, chwytanie i obbejmowanie bez natychmiastowego przejsciado ciosu.

j. MUBOBI otrzymuja zawodnicy nie przykladajacy nalezytej wagi do wiasnego
bezpieczenstwai nie przejawiajgcy ducha walki, pasywni.

k. Symulowanie obrazenia dla zyskania przewagi.

I. Niegrzeczne zachowanie cztonkdéw reprezentacji. Karg moze by¢ dyskwalifikacja
sprawcOw lub catej reprezentaciji.

Wyjasnienie:

Kontakt nagardto podlegakarze, chyba, ze wina lezy po stronie trafionego (MUBOBI).
Techniki na twarz mogg dotykac skory, ale nie oznacza to zgody na uderzanie z sita.
W takiej sytuacji sedzia gtowny powinien wzia¢ pod uwage wszystkie okolicznosci. Czy
czasem trafiony nie wykonat ruchu, ktéry zwiekszyt site otrzymanego uderzenia? Czesto
przez to przyznaje sie punkty, chociaz normalnie takie uderzenie zostatoby uznane za zbyt
mocne. Nie usprawiedliwia to oczywiscie ztego sedziowania. Sedzia gtdwny powinien bra¢
pod uwage takze réznice w wielko$ci zawodnikow, niezaleznie, czy stosowany jest podziat
nakategorie wagowe, czy nie.

Sedzia gtéwny powinien bacznie obserwowaé zranionego zawodnika. Wskazane jest
krétkie opoznienie w wydaniu werdyktu, co pozwoli dostrzec objawy kontuzji, takie jak np.
krwotok z nosa. Pilna obserwacja zapobiegnie tez wykorzystaniu obrazenia dla zdobycia
przewagi przez np. podraznianie rany. Przyktadowo, krwotok z nosa mozna sprowokowac
gwattownie wydmuchujac powietrze przez nos albo pocierajgc twarz wierzchem rekawicy.
Przy niektdrych kontuzjach objawy moga wystgpi¢ dopiero przy nastepnych uderzeniach,
niezaleznie odich sity.

Doswiadczeni karatecy sg zdolni przyjgé na ciato, zwhaszcza brzuch, niektére uderzenia, ale
juz zebra i klatka piersiowa sg wrazliwe na ciosy i dlatego wskazane jest zachowanie
kontroli.

Przypadkowe kopniecie w genitalia moze ostabi¢ rownie dobrze, co zamierzone, dlatego
w kazdym takim przypadku nakiada sie kare. Zbyt wysokie podciecie moze uszkodzi¢
kolano. Sedzia gtowny powinien oceni¢, na ile taka technika jest szkodliwa. Nieskuteczne,
ale bolesne podciecie tego typu musi zostaé ukarane.

Twarz liczymy od podbrédka do centymetra nad brwiami. Skronie i policzki rowniez
zaliczamy do twarzy.

Podane wyzej techniki otwartej dtoni to tylko przyktady mozliwych atakow.

R&zni karatecy majg rozng kontrole, dlatego nie mozna ostatecznie zdefiniowac ,,technik
niebezpiecznych”. Kazda technike nalezy wykona¢ poprawnie i z kontrolg. Przy braku
kontroli nalezy przyznac¢ zawodnikowi kare lub ostrzezenie.

Odpowiednie uzycie komendy ,YAME” ma duze znaczenie przy nadawaniu JOGALI. Jesli np.
AKA trafi na punkt, a zaraz potem znajdzie sie poza polem walki, sedzia gltdwny powinien
zakrzykna¢: ,YAME” zaraz po ciosie - wtedy wyjscie AKA bedzie miato miejsce poza czasem
walki. Jesli za§ wyprowadzona technika nie zastuguje na punkt, sedzia nie zakrzyknie:
~YAME” i zejScie z pola walki zostanie odnotowane. Gdy AKA celnie uderzy, a chwilepotem
SHIRO wyjdzie poza pole walki, okrzyk sedziego: ,YAME” spowoduje tylko przyznanie
punktu dla AKA. Jesli SHIRO otrzyma celny cios w momencie wykraczania poza obrgb pola
walki, zostang przyznane zaréwno punkt dla AKA, jaki kara JOGAIl dla SHIRO.
Zachowaniem majgcym na celu zyskanie na czasie jest np. bezcelowe krgzenie dookota
przeciwnika. Owszem, na poczgtku zawodnicy moga sie w ten sposob prébowac, ale-przez
krotki czas, po ktérym powinny nastapi¢ przemyslane i skuteczne'ataki oraz kontry. Jesli
przez diuzszy czas nic takiego nie ma miejsca, sedzia gtowny powinien przerwac walke
i ukara¢ odpowiedzialnego (lub odpowiedzialnych). Zawodnik, ktory tiggle ucieka,
zamiast kontrowac, i uniemozliwia w ten sposob przeciwnikowi zdobywanie punktow,
powinien zostac ukarany. Takie zachowania czesto zdarzajg sie pod koniec walki.
Przykladem MUBOBI sg sytuacje, w ktérych zawodnicy atakujg bez nalezytej dbatosci



0 wiasne bezpieczenstwo. Niektorzy daleko wyrzucajg swoje gyaku-tsuki, co uniemozliwia
im powstrzymanie kontry przeciwnika. Takie zachowanie podpada pod MUBOBI i nie
zastuguje na punkt. Dla bezpieczenstwa zawodnikoéw trzeba im udziela¢ ostrzezen od
samego poczatku.

Niektorzy wykorzystuja teatralne zachowanie i odwracajg sie gwattownie okazujac
udawang przewage, zeby pokazac, ze zdobyli punkt. Opuszczajg swoje kamae i przestajg
przejmowac sie przeciwnikiem. Odwracajg w ten sposob uwage sedziow od swojej
techniki. Takie zachowanie to ewidentne MUBOBI. Zeby zastuzy¢ na punkt, trzeba
stosowac zanshin.

Symulowanie nieistniejgcych obrazen to powazne wykroczenie. Wylbrzymianie
istniejacych jest wykroczeniem mniejszej wagi. Za symulowanie nalezy sie SHIKKAKU, gdy
np. zawodnik upadti przetoczyt sie po ziemi, awedtug lekarza zawoddw obrazenia nie dajg
przestanek po temu. Za wyolbrzymianie otrzymanych obrazen nalezy sie zawodnikowi
ostrzezenie lub kara.

Trenerzy zajmujg miejsca przy Komisji Sedziowskiej, razem z przedstawicielami
organizatorow. Miejsca te znajduja sie blisko pola walki, by zapewnic trenerom swobodny
dostep do zawodnikéw w przerwach miedzy walkami. Tablica z punktami musi by¢
umieszczona tak, by wynik mogli widzie¢ zaréwno trenerzy, jak i zawodnicy.

ARTYKUL 9: KARY
1. Sedziowie majg do dyspozycji nastepujace kary:
a. KEIKOKU (ostrzezenie) - za niewielkie przewinienie
b. HANSOKU CHUI - za powtorne, niewielkie przewinienie w tej samejwalce
c. HANSOKU - za powazne przewinienie. Oznacza przyznanie IPPON drugiemu
zawodnikowi
d. SHIKKAKU - usuniecie z turnieju. Drugi zawodnik otrzymuje IPPON. Zanim zostanie
przyznane, nalezy skonsultowac sie z Komisjg Sedziowska. Od SHIKKAKU mozna sie
odwotywac. Przyznawane jest wtedy, gdy zachowanie zawodnika narusza honor
i prestiz karate-do, a jego akcje naruszajg regulamin zawoddw.

Wyjasnienie:

Kary przyznaje sie za naruszenie regulaminu. Powtdérne naruszenie regulaminu owocuje
ostrzejszg karg. Niedopuszczalna jest sytuacja, gdy zawodnik po otrzymaniu KEIKOKU
i powtornym popetnieniu tego samego wykroczenia otrzymuje znowu ostrzezenie.

Kary za rézne wykroczenia nie sumujg sie, tzn. jesli zawodnik otrzymat juz MUBOBI
i popetnit JOGAI, to konsekwencjg nie bedzie HANSOKU CHUI. Gtéwne kary to KEIKOKU,
HANSOKU CHUI, HANSOKU i SHIKKAKU. Kara powinna by¢ ogtoszona z przedrostkiem
wskazujacymrodzaj przewinienia, np. ,,JOGAIHANSOKU CHUI”, albo ,,MUBOBI KEIKOKU”.
KEIKOKU przyznaje sie, gdy doszto do niewielkiego przewinienia, a wedlug rady
sedziowskiej sfaulowany zawodnik w najmniejszym stopniu nie utracit szans na
ZWYCIgStwo.

HANSOKU CHUI mozna przyznac po KEIKOKU albo bezpos$rednio, jesli zawodnik wskutek
fault'ma mniejsze widoki nazwyciestwo.

HANSOKU przyznaje sie po HANSOKU CHUI albo bezposrednio za powazne naruszenie
regulaminu. Jest przyznawane, kiedy rada sedziowska uzna, ze zawodnik wskutek faulu
jest higzdolny dowalki.

SHIKKAKU mozna przyznaé bez ostrzezenia. Przyznaje sie je takze w wypadku, kiedy trener
lubinnyCzlenek reprezentacjizachowuje sie w sposob naruszajacy honor i prestiz karate.
Jesli sedzia gtowny uznazachowanie zawodnika za ztosliwe, powinien przyzna¢ SHIKKAKU,
nawet jesli przeciwnik nie zostat sfaulowany.

Przyznanie SHIKKAKU trzebapublicznie uzasadnic.




POLAND

ARTYKUL 10: KONTUZIJE IWYPADKINA ZAWODACH

1. KIKEN orzekasie, gdy zawodnik lub zawodnicy sg niezdolni do walki, rezygnujg sami lub
czynig tak na rozkaz sedziego. Powodem moze by¢ uraz nie spowodowany przez
przeciwnika.

2. Jesli obaj zawodnicy zranig sie jednoczesnie lub cierpig z powodu wcze$niejszych
urazow, a lekarz zawodow orzeknie ich niezdolnos¢ do walki, wygrywa ten zawodnik,
ktory do tej pory zgromadzit wiecej punktow. Jesli obaj majg tyle samo punktow,
zwyciezce wykaniasie przez decyzje (HANTEI).

3. Kontuzjowany zawodnik, ktory zostat uznany przez lekarza zawoddw za niezdolnego do
walki, nie moze juz walczy¢ w tym turnieju.

4. Kontuzjowany zawodnik, ktéry wygra walke przez dyskwalifikacje przeciwnika
spowodowang tym faulem, nie moze walczy¢ w nastepnej rundzie bez zgody lekarza
zawoddéw. Moze wygra¢ jeszcze jedng runde przez takg samg dyskwalifikacje
przeciwnika, ale potem zostaje odsuniety od dalszego udziatu w turnieju kumite.

5. Gdy jeden z zawodnikdw zostaje zraniony, sedzia gtdbwny natychmiast przerywa walke
iwzywa lekarza zawodow. Lekarz zawodow moze jedynie zdiagnozowac i leczy¢ urazy.

Wyjasnienie:

Obrazenia spowodowane przez zawodnika samemu sobie nie stanowig problemu, gorzej
z tymi, ktdére powstaty wskutek akcji przeciwnika. Rada sedziowska musi ustalic, czy cios
zadano prawidtowo, tj. we wtasciwe miejsce, we wkasciwym czasie i z wkasciwag kontrola.
Od tego zalezy, czy ranny zawodnik przegra przez KIKEN, czy tez jego przeciwnik zostanie
ukarany.

Kiedy lekarz uzna zawodnika za niezdolnego do walki, nalezy to odnotowac¢ na karcie
zawodnika. Lekarz musi jasno opisac stopien niezdolnosci radzie sedziowskiej. Zawodnik
moze wygrac¢ przez dyskwalifikacje przeciwnika za zsumowane mnigjsze przewinienia.
W takim przypadku zwyciezca moze nie mie¢ widocznych obrazen. Po nastepnej wygranej
w ten sam sposob zostanie odsuniety od dalszego udziatu w turnieju, nawet, jesli jest
fizycznie zdolny do walki.

Lekarz zawoddw jest zobowigzany do udzielania zalecen tylko w przypadku opieki
medycznej nad kontuzjowanymi zawodnikami.

Poniewaz nalezy dba¢ o wiarygodno$¢ sportu, symulantéw trzeba karac jak najsurowiej,
z dozywociem wigcznie dla recydywistow.

Zawodnicy ukarani SHIKKAKU za symulowanie zostajg usunieci z pola walki i skierowani do
Komisji Lekarskiej w celu przeprowadzenia natychmiastowego badania. Raport z badania
zostanie nastepnie przedtozony Komisji Sedziowskiej przed koncem turnieju.

ARTYKUL 11: PROTESTY

1. Nie wolno nikomu sktadac skargi na sedziowanie do cztonkdw rady sedziowskiej.

2. Skitadac skarge wolno tylko oficjalnemu przedstawicielowi reprezentaciji.

3. Protest musi mie¢ forme pisemna. Powinien zostac przedtozony natychmiast pewalce,
ktéra byta powodem skargi, chyba, ze protest dotyczy nieprawidtowosci
administracyjnych. W takim przypadku nalezy natychmiast powiadomi¢ Gtownego
Sedziego Zawodow.

4. Protest sktada sie na rece przedstawiciela Komisji Sedziowskiej. Komisja rozpatrzy
okolicznosci powstania skargi. Po przeanalizowaniu wszystkich dostepnych™faktow
stworzy raportipodejmie odpowiednie kroki, do ktorych zostatapowotana.

5. Skarzacy wptaca Skarbnikowi Zawoddw sume ustalong przez SWO, za ktoxg otrzyma
pokwitowanie. Skarga i kopia pokwitowania trafiajg do Przewodniczgeego Komisji
Sedziowskiej.



Wyjasnienie:

Protest powinien zawiera¢ nazwiska zawodnikow, cztonkow rady sedziowskiej oraz
doktadny opis oprotestowanej sytuacji. Protesty tyczace ogolnych standardow nie beda
rozpatrzone. Potwierdzenie zasadnosci skargi spoczywa w rekach sktadajacego.

W przypadku wykrycia nieprawidtowosci administracyjnych trener moze zwrdcic sie do
Gléwnego Sedziego Zawodow jeszcze podczas trwania walki. Ten zwrdoci uwage sedziemu
gtdwnemu.

Komisja Sedziowska rozpatruje wniosek i bada dowody przedtozone na jego poparcie,
dokonuje analizy zapisu wideo i zapytuje Gtdwnego Sedziego Zawoddw na okolicznosé
zasadnosci protestu.

Jesli protest zostanie uznany przez Komisje za zasadny, podejmie ona odpowiednie kroki,
takze w celu zapobiezenia podobnym wypadkom w przysztosci. Depozyt zostaje zwrdcony
przez Skarbnika Zawodow.

W przypadku uznania bezzasadno$ci protestu, zostanie odrzucony, a depozyt zamienia sie
W grzywne narzecz organizacji.

ARTYKUL 12: PRAWA | OBOWIAZKI KOMISII SEDZIOWSKIEJ, GEOWNYCH SEDZIOW

ZAWODOW, SEDZIOW GLOWNYCH, POMOCNICZYCH ORAZ ARBITROW

Prawa i obowigzki Komisji Sedziowskiej:

1. Zapewnienie wiasciwego przygotowania kazdemu turniejowi we wspotpracy
z Komitetem Organizacyjnym, ze szczegblna uwagg poswiecong sprawom pola walki,
zaopatrzenia i rozmieszczenia niezbednego sprzetu, obstugi i nadzoru meczow,
srodkow bezpieczenstwalitp.

2. Wyznaczenie i rozmieszczenie Gtownych Sedziow Zawodow i podejmowanie dziatan
napodstawie ich raportow.

3. Nadzérikoordynacja sedziow gtownych.

5. Prowadzenie dochodzeniaiwydawanie wyroku w przypadku protestow.
6. Ostateczne rozstrzyganie technicznych probleméw w kwestiach nieprzewidzianych
regulaminem.

Prawa i obowigzki Sedziego Gtownego Zawodow:
1. Wyznaczanie i nadzorowanie sedziow gtdwnych i pomocniczych we wszystkich
walkach.
2. Obserwowanie pracy podlegtych sedzidw i upewnianie sie, ze wyznaczeni oficjele
dobrze wywiazujg sie z powierzonych zadan.
3. Przygotowanie dziennego, pisemnego raportu o pracy podleglych mu oficjeli,
z ewentualnymizaleceniami, dla Komisji Sedziowskiej i Komitetu Egzaminacyjnego.
Prawa i obowigzki sedziéw gtownych:
1. Sedzia-gtébwny (SHUSHIN) ma prawo samodzielnego prowadzenia walk (rozpoczyna,
kontreluje przebieg i konczy walke) oraz do:
a. Przyznawania IPPONiWAZA-ARI.
b."Wyjasniania w razie koniecznosci Gtdwnemu Sedziemu ZawodOow czy Komisji
Sedziowskiej powoddw swoich decyzji.
¢._Udzielaniakar i ostrzezen, zarowno w trakcie, jak przed i po walce.
d. Otrzymania opiniisedziow pomocniczych.
e.\Ogtaszania dogrywek,
2. Wiadzassedziego gtdwnego obejmuje takze najblizsze okolice pola walki, a nie tylko
samo pole. \
Tylko sedzia gtowny wydaje komendy i ogtasza werdykty.
4. Sedzia gtéwny ‘musi wzig¢ pod uwage znaki sedzidbw pomocniczych, ale nie jest
zobowigzany do zatrzymania walki, jesli sie z nimi nie zgadza.

w




Prawa i obowigzki sedzidw pomocniczych (FUKUSHIN):

1. Asystowanie sedziemu gtdwnemu przy pomocy chorggiewek.

2. Prawo do gtosu podczas wyznaczaniazwyciezcy przez decyzje.

3. Sedziowie pomocniczy powinni bacznie obserwowac zachowanie zawodnikéw i dawac
sygnat sedziemu gtbwnemu w nastepujacych przypadkach:
a. Gdyzauwazy akcje nalPPON lub WAZA-ARI.
b. Gdyzawodnik popetnit, lub ma zamiar popetni¢ wykroczenie.

. Gdy zauwazy kontuzje lub chorobe zawodnika.

d. Gdyzawodnik przekroczy granice polawalki.

e. Gdy uznazakonieczne zwrdéci¢ naco$ uwage sedziemu gtbwnemu.

o

Arbiter (KANSA) nadzoruje prace oséb liczacych punkty i mierzacych czas. Nagrania
zmeczdw muszg zostac przez niego zatwierdzone.

Wyjasnienie:

Sedzia gtowny thumaczy sie ze swoich decyzji tylko i wytacznie przed Komisja Sedziowska
lub Gtéwnym Sedzig Zawodow, i przed nikim innym.

Dobry sedzia gtéwny nie zatrzyma ptynnego przebiegu walki, jesli to nie jest naprawde
konieczne. Nalezy unikac niepotrzebnych zatrzyman typu ,,YAME - TORIMASEN”.

Sedzia gtéwny nie musi wstrzymywac walki na sygnat dany przez sedziego pomocniczego,
jesli uwaza sygnat za btedny. . Przed rozpatrzeniem znakdéw od sedzidbw pomocniczych,
powinien rozpatrzy¢, ktéry z sedziow miat najlepszy widok. Sedziowie pomocniczy dajg
sygnaty choragiewkami, nie gwizdkiem.

W przypadku wstrzymania walki, kiedy sedziowie pomocniczy roznig sie w opiniach,
decyzja zapada wiekszoscig gtosow.

Sedziowie pomocniczy dajg sygnat na podstawie tego, co widza. Jesli nie sg pewni, powinni
sygnalizowac ,,MIENAI”.

Gdyby sedzia gtéwny nie dostyszat gongu koriczacego walke, arbiter da sygnat gwizdkiem.

ARTYKUL 13: PRZEBIEG WALKI

1. Komendy igesty uzywane przez sedziow sg zawarte w zatgcznikach.

2. Po zajeciu miejsc przez sedziow i wymianie uktonow miedzy zawodnikami, sedzia
gtowny wota,,SHOBU IPPON HAJIME” i walka sie rozpoczyna.

3. Sedziagtowny wstrzymuje walke komenda ,,YAME”, gdy dostrzega cios na punkt. Potem
nakazuje zawodnikom powrot na poczgtkowe pozycje.

4. Sedzia gtdwny wraca na swoje miejsce, a sedziowie pomocniczy pokazujg swoje opinie
choragiewkami. Sedzia gtdwny oblicza gtosy, przyznaje IPPON lub WAZA-ARI i ogtasza
to wykonujac przy tym odpowiednie gesty. Nastepnie wznawia walke komenda
,TSUZUKETE HAJIME” lub ogtasza zwyciezce.

5. Kiedy jeden z zawodnikow zdobywa IPPON, sedzia gtowny wota: ,YAME”-isnakazuje
zawodnikom powro6t na wyznaczone linie (sam wraca na swoja). Nastepnie-ogtasza
zwyciezce podnoszac reke od strony zwyciezcy i wota: ,,SHIRO/AKA NO KACHI”. Oznacza
to koniec walki.

6. Kiedy mijaczaswalki, azaden z zawodnikéw nie zdobyt rozstrzygajacego punktu,sedzia
gtébwny wota: ,YAME” i wraca na swoje miejsce. Nastepnie ogtasza: ,,HANTEF*idaje
sygnat gwizdkiem. Na ten znak sedziowie pomocniczy. podnosza odpoWwiednie
chorggiewki. Przewaza decyzja wiekszosci. Kazdy z sedziow pomocniczych i~sedzia
gtébwny majg po jednym gtosie przy HANTEL

7. Sedzia gtdwny wskazuje zwyciezce lub ogtasza remis (HIKIWAKE).

8. W przypadku remisu w kumite indywidualnym sedzia gtowny ogtasza: ,\WALKA
DODATKOWA”irozpoczyna ja komenda: ,,SHOBU IPPON HAJIME”.

9. W przypadku remisu podczas walki dodatkowej, sedzia gtdwny ogtasza: ,,ENCHO SEN”



i rozpoczynadogrywke komenda: ,,SHOBU HAJIME”.
10. W nastepujacych sytuacjach sedzia gtowny powinien wstrzyma¢ walke komenda:
.YAME” (potem walka zostanie wznowiona):
a. Kiedy zawodnik wyjdzie poza obszar pola walki lub sedzia pomocniczy wskaze
JOGAI. Sedzia gtéwny nakaze zawodnikom powrot na miejsca startowe.
Kiedy sedzia gtowny ma nakazac zawodnikowi poprawienie gi.
Kiedy sedzia gtdwny zauwazy, ze zawodnik zamierza popetni¢ wykroczenie.
Kiedy sedzia gtdwny zauwazy, ze zawodnik popetnitwykroczenie.
Kiedy sedzia gtdbwny uzna, ze zawodnik nie moze walczy¢ dalej z powodu zranienia,
choroby czy innych przyczyn. Po zasiegnieciu opinii lekarza zawodow sedzia gtowny
zdecyduje, czy kontynuowac walke.
f. Kiedy zawodnik chwyci lub obejmie przeciwnika nie wyprowadzajac zaraz potem
skutecznego ciosu. Sedzia gtdwny ich rozdziela.
g. Kiedy zawodnik zostaje rzucony lub upada, a nie zostanie wyprowadzony zaden cios.

®oeo T

Wyjasnienie:

Na poczatku walki sedzia gtébwny nakazuje zawodnikom zaja¢ pozycje na liniach
startowych. Zawodnik, ktéry zbyt szybko wszedt na pole walki, powinien zostac cofniety.
Zawodnicy powinni sie sobie porzadnie uktonic - szybkie skinienie gtowa nie wystarczy
i jest niegrzeczne. Sedzia gtdwny powinien wezwac zawodnikdéw do uktonu, jesli ci sie nie
kwapig, przez odpowiedni gest opisany w zatgczniku.

Po zatrzymaniu walki przez ,,YAME” sedzia gtowny daje odpowiedni sygnat. Musi wpierw
podaé, kto uzyskat punkt (AKA lub SHIRO), potem trafiony obszar (JODAN lub CHUDAN),
nastepnie rodzaj ataku (TSUKI, KERI lub UCHI) i wreszcie przyznany punkt (WAZA-ARI lub
IPPON).

Przed wznowieniem walki sedzia gtbwny powinien sie upewnic, ze zawodnicy zajeli swoje
miejsca i stojg spokojnie. Nalezy sttumi¢ wszelkie podskoki, niecierpliwe wiercenie sie,
zanim dojdzie do wznowienia. Walke nalezy wznowi¢ najszybciej, jak sie da.

ARTYKUL 14: MODYFIKACJE
Powyzsze zasady moze zmieniac tylko Komisja Sedziowska i Komitet Techniczny SWO pod
warunkiem zatwierdzeniazmian przez Komitet Generalny.




REGULAMIN ZAWODOW - KATA

ARTYKUL 1: POLE WALKI
1. Pole walki musi by¢ ptaskie o gtadkiej, niegrozacej kontuzjami powierzchni.
2. Pole walki musi posiadac rozmiar pozwalajacy na niezaktocone wykonanie kata.

Wyjasnienie:
Dla poprawnego wykonania kata niezbedna jest gtadka, stabilna powierzchnia.

ARTYKUL 2: OFICJALNY UBIOR ZAWODNIKA | SEDZIEGO.

1. Zawodnicy i sedziowie muszg by¢ ubrani zgodnie z przepisami Artykutu 2go Regulaminu
zawodow w kumite.

2. Osoby nie stosujace sie do powyzszej zasady moga zostac usuniete z zawoddw.

Wyjasnienie:
Podczas wykonywania kata nie wolno zdejmowac bluzy od gi.
Niewtasciwie ubranym zawodnikom przystuguje minuta na korekte stroju.

ARTYKUL 3: ORGANIZACJA ZAWODOW W KATA.

1. Zawody w kata odbywajg sie w systemie grupowym oraz indywidualnym. W zawodach
grupowych uczestniczg trzyosobowe zespoty. W sktad zespotu wchodzg albo sami
mezczyzni, albo same kobiety. Podczas zawodow indywidualnych wykonuje sie kata
samodzielnie, osobno kobiety i osobno mezczyzni.

2. Zawodnicy majg do wykonania kata obowigzkowe (SHITEI) oraz dowolne (TOKUI)
wedtug wymagan IJKA. Wariacje sg niedopuszczalne.

ARTYKUL 4: RADA SEDZIOWSKA

1. Komisja Sedziowska wyznacza pieciu lub siedmiu sedzidw do przeprowadzenia meczu.

2. W celu usprawnienia zawodow wyznacza sie rowniez osoby do zapisywania wynikow
i wywotywania zawodnikow.

Wyjasnienie:
Dla lepszego widoku sedziowie kata zasiadajg w rogach i na dwoch bokach pola walki. Jak
dtugo sie da, nalezy unika¢ konfrontacji zawodnikow z tej samej reprezentaciji.

ARTYKUL 5: PUNKTACJA
1. Zawody w kata sg podzielone na rundy.
2. W zawodach indywidualnych eliminacje majg inny przebieg, niz wfinale.
a. Eliminacje: Sedziowie uzywajg choragiewek, mozliwe sg repasaze. Obajzawodnicy
wykonujg jednoczesnie to samo kata, wybrane przez sedziego gtdwnego:

i.  Sedziowie gtosujg przez podniesienie choragiewki. Sedzia gtdwny mowi
gtosno ,HANTEI”, a po jego gwizdku sedziowie wydajg werdykt. ‘Nie, ma
mozliwosci dogryweki.

b. Runda finatowa: O$mioro zawodnikéw (czworo najlepszych w eliminacjach

i czworo z repasazy) przechodzi do finatéw. Ocenia sie ich przy pomocy metody

punktowej.

i.  Kazdysedzia pokazuje punkty natabliczkach trzymanych w prawej rece:

ii.  Przy sumowaniu punktow odrzuca sie najwyzszy/i-najnizszy wynik. W razie
remisu dodaje sie najnizszy wynik. Jesli remis sie_utrzymuje;~dodaje sie
najwyzszy wynik. Gdyby i w ten sposéb nie wyloniono zwyciezcy, obaj
zawodnicy muszg wykonac nastepne kata—inne, nizwczeshiej.

3. W zawodach grupowych stosuje sie tylko metode punktowa.



Wyjasnienie:

Nie dodaje sie punktdéw z poprzednich rund. Kazdg runde rozpatruje sie osobno, jak mecz
kumite.

W celu zmniejszenia ilosci potencjalnych dogrywek, nalezy sukcesywnie zwiekszac
rozpietos¢ punktacji np. w 1-szej rundzie przyznawac punkty od 5do 7, w 2-giej 6 — 8, w 3-
ciej 7-9.

O sposobie punktowania decyduje Rada Sedziowska w konsultacji z Komitetem
Organizacyjnym Zawodow.

Dogrywki rozstrzygane sg przez wykonanie dodatkowego kata. Jesli w tej sytuacji dojdzie
do remisu, zwyciezce wytania Rada wigkszoscig gtosow.

ARTYKUL 6: KRYTERIA OCENY
1. Przy ocenianiu kata brane sg pod uwage nastepujgce czynniki:
a. Katamusiby¢wykonane ze znajomoscig rzeczy i zasad w kata zawartych.
b. Kata nalezy wykonywac ze skupieniem, koncentracjg (CHAKUGAN), sitg, poczuciem
rownowagi oraz wiasciwym oddychaniem.
c. Przyoceniekata nalezy bra¢ pod uwage takze inne czynniki.
1. Zawodnik lub zawodnicy, ktorzy przerwali, zmienili kata, lub wykonujg kata inne od
zgtoszonego, zostaja zdyskwalifikowani.
2. W zawodach grupowych wszyscy cztonkowie druzyny zaczynaja kata zwrdceni przodem
do sedziego gtéwnego.

Wyjasnienie:

Przy odejmowaniu punktéw za btedy bierze sie pod uwage nastepujace czynniki:

W przypadku chwilowego zachwiania rytmu kata nalezy odja¢ 0,1 punktu. Za krétka, ale
zauwazalng przerwe odejmuje sie 0,2 punktu. Wyrazne zatrzymanie powoduje
dyskwalifikacje.

Drobne zachwianie rownowagi, momentalnie naprawione, powinno kosztowac utrate
miedzy 0,1 a 0,3 punktu. Poprawiona natychmiast wyrazna utrata rownowagi powoduje
odjecie od 0,2 do 0,4 punktu. Zupetna utrata rownowagi czy upadek powoduja
dyskwalifikacje.

Inne czynniki przy ocenianiu kata:
1. Poprawne oddychanie, okazanie sity, szybkosci, rownowagi, timing oraz kime.
2. Konsekwencja i poprawnos¢ postaw:
a. Prawidtowe ustawienie Srodka ciezkosci jak w kihonie.
b. Plynneirdwne przejsciaz pozycji do pozycji (hara najednym, niskim poziomie).
c. Wiasciwe napiecie miesniw kazdej pozycji.
d. Stopyspoczywajgmocno naziemi.
3. Wykenanie technik:
a.—Doktadnosc.
b, Prawidtowy i konsekwentny kihon zgodny zwymogamistylu.
¢~Prawidtowe napiecie miesni, koncentracjaikime.
d. Okazanie znajomoseibunkai.
4. 0golne wykonanie kata:
a. Niezaktdconakoncentracja.
b.\.ZrGznicowanie rytmu,napiecia miesniioddychania.
C. Zrezumienie prézéntowanych technik.
d. Realistyczne, anig,teatralne” demonstrowanie znaczeniakata.

Kata druzynowe:
Te same zasady i wymagania, co przy kata indywidualnych.




Nie nalezy po$wiecac rytmu i timingu dla synchronizacji. Dynamika kata powinna by¢ taka
sama, jak przy kata indywidualnych.

Zabronione jest pomaganie w synchronizacji przez zewnetrzne sygnaty, np. gtosne
oddychanie.

Btedy w synchronizacji muszg by¢ punktowane podobnie do btedéw technicznych.
Wszystkie ruchy nalezy zaczynac i konczy¢ jednoczesnie.

ARTYKUL 7: PRZEBIEG ZAWODOW

Kata indywidualne — eliminacje.

1. Obaj zawodnicy podchodzg do pola walki po wyczytaniu ich nazwisk. AKA staje po
prawej, a SHIRO po lewej stronie na skraju pola walki, twarzg na wprost sedziego
gldwnego. Zatrzymujg sie na wyznaczonej linii i skladajg ukton w strone stotu
sedziowskiego. Sedzia gtébwny pokazuje nazwe kata, ktére ma by¢ wykonane.
Zawodnicy wyraznie mowig nazwe tego kata i zaczynajg je wykonywac. Po zakonczeniu
wracajg nawyznaczonglinie i czekajg na werdykt.

a. Sedzia gtébwny wota ,HANTEI!” i daje sygnat gwizdkiem. Sedziowie jednoczesnie
podnosza choragiewki. Sedzia gtdwny wskazuje zwyciezce przez podniesienie biatej
lub czerwonej choragiewki na podstawie werdyktu wiekszosci. W przypadku
remisu, sedzia gtbwny ma rozstrzygajacy gtos.

Kata indywidualne - finat oraz kata druzynowe.

1. Przy metodzie punktowej zawodnicy/druzyny wykonujg TOKUI kata po sobie.

2. Zawodnik/druzyna wchodzi na pole walki, zajmuje wyznaczone miejsce i kfania sie
w strone stotu sedziowskiego. Nastepnie oglasza, jakie kata bedzie wykonywac,
i zaczyna. Po zakonczeniu kata zawodnik/druzyna czeka na ogtoszenie wyniku.

3. Sedzia gtéwny wota ,HANTEI!” i daje sygnat gwizdkiem. Sedziowie jednocze$nie
podnoszg tabliczki, tak, by byty widoczne dla osoby liczgcej punkty. Osoba wywotujaca
zawodnikéw gtosno odczytuje wynik z kazdej tabliczki. Po spisaniu wszystkich sedzia
gtowny daje sygnat gwizdkiem i sedziowie opuszczajg tabliczki.

Wyjasnienie:

Linia, zktorej zaczyna sie kata, musi miescic¢ sie w obrebie pola walki.

Sedzia gtéwny musi sie upewnic, ze wszyscy sedziowie sg gotowi, zanim ogtosi pokazanie
wynikow. Kazdy sedzia musi pamietac, zeby punkty na jego tabliczce byty dobrze widoczne
dla osoby spisujacej.

Swiatto padajace na tabliczki moze utrudniaé ich odczytanie, dlatego sedzia gtéwny
powinien upewni¢ sie, ze spisano punkty z wszystkich tabliczek, zanim nakaze ich
opuszczenie.

Zawodnicy w kazdej rundzie wykonujg inne kata.

Kata w dogrywce musi by¢ inne od wykonanych dotychczas. Mozna wykonaé je
w nastepnych rundach, ale nie w kolejnej dogrywce. W pierwszych dwu rundach-kata do
dogrywki wybierasie z listy SHITEI kata. Kata do dogrywki w finale'mozna wybrac dowolne
z niewykonanych jeszcze dotychczas.




