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PRZEPISY KUMITE  
 

ARTYKU	 1: POLE WALKI DO KUMITE 

1. Pole walki musi by�  p
askie i bezpieczne. 

2. Pole walki musi by�  kwadratem u
o� onym z mat, o bokach równych 8 m 
(mierzonych z zewn� trz), z dodatkow�  stref�  bezpiecze� stwa o szeroko� ci 2 m. 
Powinna by�  wolna strefa bezpiecze� stwa po 2 m z ka� dej strony.  

3. W odleg
o� ci 2 m od � rodka pola walki, musi by�  zaznaczona linia o d
ugo� ci 0,5 m 
dla oznaczenia pozycji  S� dziego Prowadz� cego (SP). 

4. Dla oznaczenia pozycji wyj� ciowych zawodników, pole walki musi mie�  
zaznaczone dwie równoleg
e linie o d
ugo� ci 1 m ka� da, usytuowane prostopadle do 
linii s� dziowskiej, w odleg
o� ci 1,5 m od � rodka pola. 

5. S� dziowie Boczni powinni siedzie�  w strefie bezpiecze� stwa, jeden ustawiony 
twarz�  do SP i po jednym za ka� dym z zawodników, w odleg
o� ci 1 m w kierunku 
SP. Ka� dy powinien posiada�  czerwone i niebieskie chor� giewki. 

6. Arbiter powinien siedzie�  za stolikiem, tu�  poza obszarem strefy bezpiecze� stwa, za 
plecami i z lewej strony SP. Powinien posiada�  czerwon�  flag�  i gwizdek. 

7. S� dzia kontroluj� cy zapis protokó
u walki powinien siedzie�  za sto
em oficjalnym, 
pomi� dzy s� dzi�  zapisuj� cym punkty i s� dzi�  mierz� cym czas. 

8. Jednometrowa granica powinna by�  w odmiennym kolorze od reszty planszy. 

OBJA� NIENIE:  

I. W rejonie 1 m od zewn� trznego wymiaru strefy bezpiecze� stwa nie mog�  
znajdowa�  si�  � adne og
oszenia, reklamy, � ciany, kolumny itd. 

II. U� yte maty nie powinny by�  � liskie (tzn. nie powinny si�  � lizga�  po pod
o�u). 
Powinny mie�  niski wspó
czynnik tarcia na swej górnej powierzchni. Nie mog�  
by�  tak grube jak maty do Judo, gdy�  spowalnia to ruchy Karate. SP musi 
upewni�  si� , � e cz�� ci maty nie rozsuwaj�  si�  w czasie zawodów, gdy�  szczeliny 
mi� dzy nimi mog�  powodowa�  kontuzje i stanowi�  niebezpiecze� stwo. Musz�  
by�  oficjalnie zatwierdzone przez WKF. 
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ARTYKU	 2: OFICJALNY STRÓJ 

 

1. Zawodnicy i ich trenerzy musz�  nosi�  oficjalny strój wg zasad podanych poni� ej. 

2. Komisja S� dziowska mo� e zdyskwalifikowa�  ka� dego s� dziego lub zawodnika, 
który nie dostosuje si�  do tych przepisów. 

 

S� DZIOWIE 

1. S� dziowie Prowadz� cy i Boczni musz�  nosi�  strój oficjalny okre� lony przez Komisj�  
S� dziowsk� . Strój ten musi by�  noszony na wszystkich zawodach i kursach. 

2. Oficjalny strój powinien wygl� da�  nast� puj� co: 

·  jednorz� dowa marynarka koloru granatowego z dwoma srebrnymi guzikami,  

·  bia
a koszula z krótkim r� kawem, 

·  oficjalny lub granatowy krawat noszony bez spinki, 

·  g
adkie, jasnopopielate spodnie bez mankietów , 

·  granatowe lub czarne skarpetki bez wzorów i czarne wsuwane buty na mi� kkiej 
podeszwie, 

·  kobiety s� dziuj� ce zawody mog�  nosi�  spinki. 

 

ZAWODNICY 

1. Zawodnicy powinni mie�  bia
e, nie oznakowane Karate Gi bez lampasów lub 
lamówek. Mo� e by�  noszona tylko naszywka klubu. Mo� e si�  ona znajdowa�  tylko 
na lewej piersi bluzy i nie mo� e przekracza�  ogólnie 8 x 12 cm. Tylko oryginalne 
znaki fabryczne, mog�  by�  umieszczone na Gi. Dodatkowo, mo� e by�  noszony na 
plecach numer identyfikacyjny wydany przez Komitet Organizacyjny Zawodów. 
Jeden zawodnik powinien nosi�  czerwony pas, a drugi niebieski. Niebieski i 
czerwony pas musz�  mie�  po oko
o 5 cm szeroko�ci i d
ugo��  wystarczaj� c� , aby 
15 cm pozostawa
o z ka� dej strony w� z
a.  

��  Pomimo powy� szego punktu 1, Zarz� d PZKarate mo� e zezwoli�  na u� ywanie 
specjalnych napisów lub znaków firmowych, od uznanych sponsorów��
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3. Bluza, po przewi� zaniu talii pasem, musi by�  tak d
uga, aby zakrywa
a biodra, ale 
nie d
u� sza ni�  do ¾  uda. W przypadku kobiet, g
adka bia
a podkoszulka, typu T-
shirt, mo� e by�  za
o� ona pod bluz�  Karate Gi. 

4. R� kawy bluzy nie mog�  by�  d
u� sze ni�  do zgi� cia nadgarstka i nie krótsze ni�  do 
po
owy przedramienia. R� kawy nie mog�  by�  podwini� te. 

5. D
ugo��  spodni musi by�  wystarczaj� ca, aby zakry�  �  podudzia i nie d
u� sze ni�  
do kostki. Spodnie nie mog�  by�  podwini� te. 

6. Ka� dy zawodnik musi mie�  czyste w
osy, o takiej d
ugo� ci, aby nie przeszkadza
y 
w walce. Noszenie Hachimaki (opaska na w
osy) jest zabronione. Je� li SP 
stwierdzi, � e zawodnik ma brudne lub zbyt d
ugie w
osy, mo� e za zgod�  Komisji 
S� dziowskiej, nie dopu� ci�  zawodnika do walki. Zabrania si�  noszenia metalowych 
spinek do w
osów. Zakazane s�  wst�� ki i inne ozdoby. Jest dozwolona delikatna 
gumka.  

7. Zawodnicy musz�  mie�  krótko obci� te paznokcie i nie mog�  posiada�  � adnych 
metalowych czy innych przedmiotów, mog� cych spowodowa�  kontuzje u 
przeciwnika. U� ycie metalowych klamer na z� by musi by�  zatwierdzone przez SP i 
Lekarza Zawodów. Zawodnik przejmuje pe
n�  odpowiedzialno��  za jakiekolwiek 
kontuzje. 

8. Nast� puj� cy sprz� t ochronny jest obowi� zkowy: 

8.1 Napi� stniki zatwierdzone przez WKF, jeden zawodnik u� ywa czerwonych, a 
drugi niebieskich. 

8.2  Ochraniacze na z� by.  

8.3  Damskie protektory na piersi zatwierdzone przez WKF 

8.4 Ochraniacze na podudzia zatwierdzone przez WKF, jeden zawodnik u� ywa 
czerwonych drugi niebieskich 

8.5  Ochraniacze na stop�  zatwierdzone przez WKF, jeden zawodnik u� ywa 
czerwonych drugi niebieskich 

8.6  Kadeci ponadto b� d�  nosi�  ochraniacze na twarz oraz tu
ów - zatwierdzone 
przez WKF 

Ochraniacze na pachwiny nie s�  obowi� zkowe, ale je� li s�  wykorzystywane, to 
musz�  by�  zatwierdzone przez WKF 

9. Okulary s�  zabronione. Mi� kkie szk
a kontaktowe mog�  by�  u� ywane na wy
� czn�  
odpowiedzialno��  zawodnika. 

10. Zabrania si�  u� ywania nieautoryzowanego sprz� tu lub ubioru. 

11. Wyposa� enie ochronne powinno posiada�  homologacj�  W.K.F 
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12. Obowi� zkiem Arbitra (Kansa) jest zapewni�  przed ka� dym meczem lub walk�  � e 
zawodnicy wyst� puj�  w przepisowym sprz� cie. (W przypadku mistrzostw 
kontynentalnych, mi� dzynarodowych lub narodowej federacji nale� y zauwa� y� , � e 
sprz� t zatwierdzony przez WKF musi by�  zaakceptowany i nie mo� na odmówi�  
wyst� powania w nim zawodnikom). 

13. Na u� ywanie banda� y, plastrów, czy opasek za
o� onych w wyniku powstania 
kontuzji, musi wyda�  zgod�  SP na wniosek Lekarza Zawodów. 

TRENERZY 

1. Trener powinien przez ca
y czas trwania zawodów, nosi�  dres wraz z widoczn�  
licencj� . 

Obja� nienie: 

I. Zawodnik musi nosi�  pojedynczy pas, Aka - koloru czerwonego, Ao – koloru 
niebieskiego. Podczas walki nie mog�  by�  noszone pasy oznaczaj� ce stopie� . 

II. Ochraniacze na z� by powinny by�  w
a� ciwie dopasowywane. Nie dopuszcza 
si�  u� ywania ochron krocza zaopatrzonych w wymienne wk
adki plastikowe. 
Osoby u� ywaj� ce takich ochron podlegaj�  karom regulaminowym. 

III.  Je� li zawodnik zjawia si�  na polu walki niew
a� ciwie ubrany, to nie zostaje on 
natychmiast zdyskwalifikowany, lecz otrzymuje 1 minut�  czasu na 
uporz� dkowanie stroju. 

IV. O ile Komisja S� dziowska wyrazi zgod� , to s� dziowie mog�  wyst� powa�  bez 
marynarek. 

 

ARTYKU	 3: ORGANIZACJA ZAWODÓW KUMITE 

 

1. Turniej Karate mo� e sk
ada�  si�  z konkurencji Kumite i/lub Kata. Konkurencje 
Kumite mog�  by�  podzielone na rozgrywki dru� ynowe i indywidualne. Rozgrywki 
indywidualne mog�  dzieli�  si�  na kategorie wiekowe i wagowe. Kategorie wagowe 
dziel�  si�  ostatecznie na walki. Termin „walka” okre� la ponadto pojedyncz�  walk�  
Kumite, pomi� dzy walcz� cymi ze sob�  cz
onkami dru� yn. 

2. � aden zawodnik nie mo� e by�  zast� piony innym podczas rozgrywek 
indywidualnych. 

3. Zawodnicy lub dru� yny, które nie stawiaj�  si�  do walki po wywo
aniu, zostan�  
zdyskwalifikowani (KIKEN) z konkurencji. 
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4. Dru� yny m� skie sk
adaj�  si�  z 7 zawodników, z pi� cioma walcz� cymi w danej 
rundzie. Dru� yny kobiece sk
adaj�  si�  z 4 zawodniczek, z trzema walcz� cymi w 
danej rundzie. 

5. Wszyscy zawodnicy s�  cz
onkami ekipy. Nie ma ustalonych rezerwowych. 

6. Przed ka� d�  walk� , przedstawiciel dru� yny musi dostarczy�  do sto
u S� dziego 
G
ównego oficjalny formularz, podaj� cy nazwiska i kolejno��  walk cz
onków 
ekipy. Uczestnicy wybierani s�  z ca
ej siedmioosobowej lub czteroosobowej ekipy i 
ich kolejno��  startu mo� e si�  zmienia�  przed ka� d�  rund� , ale raz zapisana nie mo� e 
ju�  by�  zmieniona a�  do zako� czenia rundy. 

7. Dru� yna zostanie zdyskwalifikowana, je� li ktokolwiek z jej cz
onków lub jej Trener 
zmieni sk
ad, bez wcze� niejszej zmiany w formularzu walk.. 

 

OBJA� NIENIE:  

I. „Runda” jest to oddzielny etap zawodów przeprowadzony w celu wy
onienia 
finalistów. Podczas eliminacji rozgrywek Kumite, runda eliminuje 50% 
zawodników, licz� c w tym wolne losy jako uczestników. W tym kontek�cie 
poj� cie „runda”, mo�e odnosi�  si�  zarówno do etapu eliminacji wst� pnych, jak 
i repasa�y. W rozgrywkach indywidualnych pozwala to ka�demu zawodnikowi 
na jedn�  walk�  na planszy w czasie rundy. 

II. U� ywanie nazwisk zawodników rodzi wiele problemów z ich wymow�  i 
identyfikacj� . Dlatego te�  powinny by�  przydzielone i u� ywane numery 
identyfikacyjne. 

III.  Podczas ustawienia si�  na linii wyj� ciowej, dru� yna powinna sk
ada�  si�  z 
zawodników aktualnie walcz� cych. Zawodnik(cy) nie uczestnicz� cy w walce 
oraz Trener nie ustawiaj�  si�  z nimi, lecz powinni usi���  na miejscu dla nich 
wyznaczonym. 

IV. W celu przeprowadzenia walki dru� yna m� ska musi wystawi� , co najmniej 
trzech zawodników i � e� ska, co najmniej dwie zawodniczki. Dru�yna z 
mniejsz�  ni�  wymagana liczb�  zawodników przegrywa mecz (Kiken). 

V. Porz� dek walk powinien by�  dostarczony przez Trenera lub wyznaczonego z 
dru� yny zawodnika. Je� li Trener dostarcza list� , powinien by�  
atwo 
rozpoznawalny, w przeciwnym wypadku zg
oszenie mo� e zosta�  odrzucone. 
Lista musi zawiera�  nazw�  klubu/miasta, kolor pasa przydzielony dru� ynie w 
tym spotkaniu i porz� dek walcz� cych zawodników. Na li� cie powinny by�  
podane nazwiska zawodników, jak i numery startowe. Lista musi by�  
podpisana przez Trenera lub wyznaczon�  osob� . 

VI. Je� li z powodów jakiego�  b
� du w zapisie, walczy
 niew
a� ciwy zawodnik - to 
bez wzgl� du na wynik - walka uznana jest za niewa�n� . W celu ograniczenia 
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takich b
� dów, zwyci� zca danej walki, musi przed opuszczeniem pola walki 
potwierdzi�  swoje nazwisko przy stole kontrolnym. 

 

ARTYKU	 4: ZESPÓ	 S � DZIOWSKI 

 

1. Zespó
 S� dziowski do ka� dej walki sk
ada si�  z jednego S� dziego Prowadz� cego  - 
SP (SHUSHIN), trzech S� dziów Bocznych - SB (FUKUSHIN) i jednego Arbitra  
(KANSA). 

2. S� dzia Prowadz� cy i S� dziowie Boczni, s� dziuj� cy dan�  walk� , nie mog�  by�  z tego 
samego klubu, co walcz� cy zawodnicy. 

3. Dodatkowo, w celu u
atwienia prowadzenia walki, powinno zosta�  wyznaczonych 
kilka osób zajmuj� cych si�  mierzeniem czasu, zapowiadaj� cych i prowadz� cych 
zapis walki. 

 

OBJA� NIENIE:  

I. Na pocz� tku walki Kumite SP stoi poza obszarem pola walki. Po lewej jego 
stronie stoj�  S� dziowie Boczni nr 1 i 2, a po prawej Arbiter i S� dzia Boczny nr 
3. 

II. Po formalnej wymianie uk
onów pomi� dzy zawodnikami i Zespo
em 
S� dziowskim, SP robi krok w ty
, a S� dziowie Boczni i Arbiter, zwracaj�  si�  ku 
sobie i k
aniaj�  si� . Nast� pnie zajmuj�  swoje pozycje po jak najkrótszej 
drodze. 

III.  Kiedy nast� puje zmiana ca
ego Zespo
u S� dziowskiego, to odchodz� cy 
s� dziowie zajmuj�  pozycj�  jak przy rozpocz� ciu walki lub meczu, k
aniaj�  si�  
sobie, a nast� pnie opuszczaj�  razem pole walki. 

IV. Kiedy zmienia si�  pojedynczy s� dzia, to wchodz� cy s� dzia podchodzi do 
odchodz� cego, k
aniaj�  si�  sobie i zamieniaj�  miejscami. 

 

ARTYKU	 5: CZAS WALKI 

1. Czas trwania walki Kumite, wynosi 3 minuty dla seniorów (walki dru� ynowe i 
indywidualne) i 4 minuty w indywidualnych walkach o medale. Walki kobiet 
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seniorek trwaj�  2 minuty i 3 minuty w indywidualnych walkach o medale. Walki 
juniorów i kadetów trwaj�  2 minuty. 

2. Pomiar czasu walki rozpoczyna si�  w momencie, gdy SP daje sygna
 do 
rozpocz� cia walki, a jest zatrzymywany zawsze, gdy pada komenda „YAME”. 

3. S� dzia mierz� cy czas powinien wyra� nie zasygnalizowa�  za pomoc�  g
o� nego 
sygna
u gongiem lub dzwonkiem, � e pozosta
o „10 sekund do ko� ca” - ATOSHI 
BARAKU i „czas min� 
”. Sygna
 „czas min� 
” oznacza koniec walki 

 

ARTYKU	 6: PUNKTACJA 

 

1. Punktacja jest nast� puj� ca: 

a) SANBON  Trzy punkty 

b) NIHON   Dwa punkty 

c) IPPON  Jeden punkt 

2. Punkt jest przyznawany, kiedy technika jest wykonana zgodnie z nast� puj� cymi 
kryteriami na stref�  punktowan� : 

a) Dobra forma 

b) Sportowa postawa 

c) Dynamicznie wykonanie 

d) Zachowanie ci� g
ej uwagi (Zanshin) 

e) “Wej� cie w czas” (“Timing”) 

f) W
a�ciwy dystans 

3. SANBON jest przyznawany za: 

a) Kopni� cia na Jodan. 

b) Dowoln�  punktowan�  technik�  wykonan�  na przeciwniku, który 
zosta
 rzucony lub upad
 

4. NIHON  jest przyznawany za: 

a) Kopni� cia na Chudan. 

5. IPPON jest przyznawany za: 



�

� � � � � � � � � 	 � � 
 � � 
 � � � � � � � � � � �

a) Chudan lub Jodan Tsuki.  

b) Uchi.  

6. Ataki s�  ograniczone do nast� puj� cych stref: 

a) G
owa 

b) Twarz 

c) Szyja 

d) Brzuch 

e) Klatka Piersiowa 

f) Plecy 

g) Boki 

7. Efektywna technika, wykonana w momencie sygna
u ko� cz� cego walk� , jest 
wa� na. Atak, je� li nawet by
 skuteczny, ale wykonany po komendzie do przerwania 
lub zatrzymania walki nie mo� e zosta�  zaliczony, a nawet mo� e zosta�  na
o� ona 
kara na pope
niaj� cego takie wykroczenie. 

8. � adna technika, nawet poprawna technicznie, nie zostanie zaliczona, gdy zostanie 
wykonana w czasie, gdy obaj zawodnicy byli poza polem walki. Jednak, gdy jeden 
z zawodników wykona efektywn�  technik� , pozostaj� c w obszarze pola walki, 
zanim SP powie „YAME”, to zostanie ona zaliczona. 

9. Jednocze� nie wykonane przez obu zawodników punktowane techniki (AIUCHI ) nie 
s�  zaliczane. 

OBJA� NIENIE:  

W celu zdobycia punktu, technika powinna by�  wykonana na obszar punktowany, tak jak 
to zdefiniowano powy� ej w Paragrafie 6. Technika musi by�  w
a� ciwie kontrolowana, 
zale�nie od miejsca ataku i musi spe
nia�  wszystkie 6 kryteriów uzyskiwania punktów 
zgodnie z powy� szym Paragrafem 2. 

s
ownictwo                                     Kryteria techniczne 
  
Sanbon 
(3 punkty) 
jest 
przyznawany 
za: 

1. Kopni� cia na Jodan. Jako Jodan okre� la si�  twarz, g
ow�  i szyj� . 
2. Jak� kolwiek technik�  wykonan�  po poprawnym rzucie, podci� ciu 

lub przewróceniu si�  przeciwnika na Tatami. 

  
Nihon 
(2 punkty) 

1. Kopni� cia na Chudan. Jako Chudan okre� la si�  brzuch, klatk�  
piersiow� , plecy i boki. 



�

� � � � � � � � � 	 � � 
 � � 
 � � � � � � � � � � �

jest 
przyznawany 
za: 
  
Ippon 
(1 punkt) jest 
przyznawany 
za: 

1. Jakikolwiek atak (Tsuki) zadany na jeden z 7 obszarów 
punktowanych 

2. Jakikolwiek atak (Uchi) zadany na jeden z 7 obszarów 
punktowanych. 

 

I. Ze wzgl� dów bezpiecze� stwa, rzuty kiedy przeciwnik jest trzymany poni� ej 
talii, nie jest trzymany, lub jest niebezpiecznie rzucony, lub o�  rzutu jest 
powy� ej poziomu pasa s�  zabronione i b� d�  skutkowa�  ostrze�eniem lub kar� . 
Wyj� tkami s�  tu techniki konwencjonalnych podci��  Karate, podczas których 
nie ma potrzeby trzyma�  przeciwnika, takie jak: De Ashi Barai, Ko Uchi Gari, 
Kani Waza itd. Po wykonaniu rzutu, SP pozwala zawodnikowi na prowadzenie 
walki do 2 sekund w celu wykonania punktowanej techniki. 

II. Kiedy zawodnik zostanie przepisowo rzucony lub po� lizgnie si� , upadnie lub 
straci równowag�  z w
asnej winy i przeciwnik wykona punktowan�  technik� , 
zostanie przyznany Sanbon. 

III.  Technika wykonana w „dobrej formie” musi wykazywa�  du�e 
prawdopodobie� stwo skuteczno� ci, jak�  by prawdopodobnie mia
a, gdyby 
zosta
a wykonana wed
ug zasad tradycyjnego Karate.  

IV. „ Sportowa postawa” jest sk
adnikiem dobrej formy i dotyczy uczciwej, 
niez
o� liwej walki, dotyczy równie�  wysokiej koncentracji, nierozerwalnie 
zwi� zanej z punktowan�  technik� .  

V. „ Dynamiczne zastosowanie” okre� la si
�  i szybko��  techniki oraz widoczn�  
wol�  sukcesu. 

VI. „Zachowanie ci� g
ej uwagi” (ZANSHIN) jest kryterium cz� sto pomijanym 
przy ocenie techniki. Jest to stan ci� g
ego zaanga�owania, w którym zawodnik 
utrzymuje koncentracj� , obserwacj�  i � wiadomo��  mo� liwo�ci przeciwnika do 
kontrataku. Zawodnik nie odwraca twarzy w czasie wykonywania techniki i 
pozostaje twarz�  do niego, równie�  po technice. 

VII. „Wej� cie w czas” (“timing”) oznacza wykonanie techniki, wtedy kiedy ma ona 
najwi� kszy potencjalny efekt. 

VIII. „ W
a�ciwy dystans” oznacza wykonanie techniki w takim dystansie, który 
zapewnia jej najwi� ksz�  efektywno�� . I tak np. je� li technika jest wykonywana 
w momencie, gdy przeciwnik szybko ucieka do ty
u, to potencjalny efekt 
takiego ciosu jest ograniczony. 
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IX. Poj� cie „dystansu” odnosi si�  równie�  do punktu, w którym technika dochodzi 
do celu lub dochodzi do bezpo� redniej jego blisko�ci. Cios lub kopni� cie, które 
uderza w miejsce mi� dzy powierzchni�  skóry a 5 cm od twarzy, powinien by�  
uznany za wykonany we w
a� ciwym dystansie. Jednak techniki  na poziom 
Jodan wykonane w zbli� onym dystansie i których przeciwnik nie usi
uje 
zblokowa�  lub unikn�� , zostan�  zaliczone pod warunkiem, � e technika 
odpowiada pozosta
ym kryteriom. W zawodach kadetów i juniorów nie jest 
dopuszczalny inny kontakt na g
ow� , twarz lub szyj�  (lub mask�  twarzy) jak 
bardzo lekkie dotkni� cie (poprzednio znane jako dotyk skóry) dla kopni��  
Jodan, a punktowany dystans jest zwi� kszony do 10 cm. 

X. S
aba technika pozostanie zawsze s
ab�  technik�  - bez wzgl� du na to gdzie i 
jak zostanie wykonana. Technika, która jest 	 le wykonana pod wzgl� dem formy 
lub brakuje jej si
y, nie zostanie zaliczona. 

XI. Techniki zadawane poni�ej pasa, mog�  by�  punktowane, o ile s�  zadawane 
powy� ej ko� ci 
onowej. Szyja i gard
o mog�  by�  celem ataku. Jednak, � aden 
kontakt z gard
em nie jest dozwolony, chocia�  punkt mo�e zosta�  przyznany 
jedynie za technik�  w
a� ciwie skontrolowan� , która nie dotkn� 
a skóry. 

XII. Technika skierowana na poziom 
opatek, mo� e uzyska�  punkt. Niepunktowana 
cze��  barków to po
� czenie górnej cz���  ko� ci ramienia z 
opatk�  i 
obojczykiem. 

XIII. Sygna
 gongiem ko� cz� cy walk�  oznacza jednocze� nie koniec mo� liwo�ci 
zdobycia punktu w tej walce, nawet je� li SP przez nieuwag�  nie przerwie walki 
natychmiast. Sygna
 ko� cz� cy walk�  nie oznacza bynajmniej zakazu na
o� enia 
na zawodnika kary. Kary mog�  by�  nak
adane przez Zespó
 S� dziowski, a�  do 
momentu, kiedy zawodnik opu�ci pole walki po jej zako� czeniu. Kary mog�  
by�  nak
adane równie�  i potem, ale jedynie na wniosek Komisji S� dziowskiej. 

XIV. Czyste AIUCHI  s�  rzadko� ci� . Nie chodzi tu tylko o jednoczesne wykonanie 
technik, ale równie�  o to, i�  obie musz�  by�  technikami punktowanymi, ka� da 
musi by�  wykonana w dobrej formie, itd. Obie techniki mog�  uderzy�  
jednocze� nie, ale rzadko�ci�  jest, � e obie zas
uguj�  na punkt. SP nie mo�e 
uzna�  za AIUCHI , takich technik, gdy tylko jedna z nich mo�e by�  zaliczona. 
Wówczas to nie jest AIUCHI.  
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ARTYKU	 7: KRYTERIA OCENY 
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1) Kiedy walka ko� czy si�  równ�  ilo� ci�  punktów lub bez punktów, SP oznajmia remis 
(HIKIWAKE ) i rozpoczyna si�  SAI SHIAI , o ile ma zastosowanie. 

2) W walkach indywidualnych, gdy jest remis, wszystkie kary i ostrze� enia przyznane 
w pierwszej walce zostaj�  usuni� te z tablicy wyników i zostaje rozegrana 
dodatkowa walka o czasie nie przekraczaj� cym 1 minuty (SAI SHIAI ). SAI SHIAI  
jest now�  walk� , na koniec której zostanie og
oszony zwyci� zca. W wypadku, gdy 
� aden z zawodników nie zdob� dzie punktu lub uzyskane punkty s�  równe, decyzja 
zostanie podj� ta przez ostateczne g
osowanie SP i trzech S� dziów Bocznych 
(HANTEI ). Decyzja o zwyci� stwie jednego lub drugiego zawodnika musi by�  
obligatoryjnie podj� ta, wed
ug nast� puj� cych zasad: 

a) postawa, duch walki i si
a prezentowana przez zawodników, 

b) dominacja taktyki i prezentowanych technik, 

c) który z zawodników zainicjowa
 wi� cej akcji. 

3) W walkach dru� ynowych, w wypadku remisu, nie rozgrywamy walk dodatkowych 
(SAI SHIAI ), oprócz sytuacji podanych poni� ej w Paragrafie 5. 

4) W walkach dru� ynowych zwyci�� a ta dru� yna, która ma wi� cej walk zwyci� skich. 
Je� li obie dru� yny maj�  tak�  sam�  ilo��  zwyci� stw, to zwyci� zc�  zostaje dru� yna, 
której zawodnicy zdobyli wi� cej punktów, bior� c tu pod uwag�  walki wygrane i 
przegrane. Maksymalna ró� nica punktów czyli prowadzenie zarejestrowane w 
jednej walce wynosi 8 punktów. 

5) Je� li obie dru� yny maj�  tak�  sam�  ilo��  walk zwyci� skich i punktów, to wówczas 
powinna zosta�  rozegrana decyduj� ca walka. W wypadku, gdy i ona nie przyniesie 
rozstrzygni� cia, s� dziowie og
aszaj�  dodatkow�  walk�  („SAI SHIAI ”), nie d
u� sz�  
ni�  1 min. W wypadku, je� li nikt nie zdob� dzie punktu lub punkty s�  równe, 
decyzja zostanie podj� ta przez g
osowanie SP i trzech S� dziów Bocznych (Hantei). 
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6) W walkach dru� ynowych m�� czyzn, ekipa, która wygrywa trzy walki, jest 
og
aszana w tym momencie zwyci� sk� , a w przypadku dru� yn kobiecych, po 
wygraniu dwóch walk.  

 

OBJA� NIENIE:  

I. Je� li decydujemy o wyniku walki przez HANTEI na ko� cu nierozstrzygni� tego 
SAI SHIAI , wówczas SP powinien przej��  do granicy pola walki, zawo
a�  
„ HANTEI ”, a nast� pnie zagwizda�  dwutonowo gwizdkiem. S� dziowie Boczni 
sygnalizuj�  swoj�  opini�  przez podniesienie chor� giewek, a SP powinien w 
tym samym czasie, pokaza�  swoj�  opini�  podnosz� c rami�  w stron�  
preferowanego zawodnika. SP wydaje jeden, krótki sygna
 gwizdkiem, wraca 
na swoj�  pocz� tkow�  pozycj�  i og
asza decyzj�  wi� kszo� ci. 

II. W wypadku remisu  w g
osowaniu SP rozwi� zuje ten problem korzystaj� c z 
decyduj� cego g
osu. Po powrocie do pozycji wyj� ciowej, SP krzy�uje jedn�  
r� k�  na piersi i podnosi ugi� t�  r� k�  ze strony wybranego zawodnika, 
pokazuj� c, � e korzysta z decyduj� cego g
osu. A nast� pnie wskazuje zwyci� zc�  
w normalny sposób. 

 

ARTYKU	 8: ZACHOWANIA ZABRONIONE 

 

S�  dwie kategorie zabronionych zachowa� : Kategoria 1 i Kategoria 2. 

KATEGORIA 1. 

1. Techniki z nadmiernym kontaktem, dotyczy to ataku na punktowane miejsca i 
technik z kontaktem na gard
o. 

2. Ataki na r� ce lub nogi, krocze, stawy czy podbicie stopy. 

3. Ataki na twarz otwart�  d
oni� .  

4. Niebezpieczne lub zabronione rzuty. 

KATEGORIA 2. 

1. Udawanie lub wyolbrzymianie kontuzji.  

2. Powtarzaj� ce si�  wyj� cia poza pole walki (JOGAI).  
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3. Stwarzanie zagro� enia dla samego siebie poprzez pob
a� liwe zachowanie, 
które nara� aj�  zawodnika na skontuzjowanie przez przeciwnika lub 
nieumiej� tno��  przyj� cia w
a� ciwych � rodków dla w
asnej obrony (MUBOBI). 

4. Unikanie walki, nie daj� c tym samym przeciwnikowi mo� liwo� ci zdobycia 
punktu. 

5. Trzymanie, zapasy,  pchanie, chwytanie lub stanie piersi�  w pier�  bez próby 
rzutu lub innej techniki.  

6. Techniki, które ze wzgl� du na swoj�  natur� , uniemo� liwiaj �  kontrolowanie ich 
dla bezpiecze� stwa przeciwnika oraz niebezpieczne i niekontrolowane ataki.   

7. Symulowane ataki g
ow� , kolanami czy 
okciami. 

8. Mówienie do lub prowokowanie przeciwnika, nie s
uchanie polece�  SP, 
nieuprzejme zachowanie w stosunku do s� dziów lub inne naruszanie etykiety. 

 

OBJA� NIENIE:  

I. Zawody Karate to sport i z tego powodu, cz���  z niebezpiecznych technik jest 
zakazana i wszystkie techniki musz�  by�  kontrolowane. Wytrenowani doro� li 
zawodnicy mog�  przyj��  stosunkowo silne uderzenia na umi�� nione partie 
cia
a, takie jak np. brzuch, ale g
owa, twarz, szyja, pachwina i krocze s�  
szczególnie wra� liwe na kontuzje. Z tego powodu, jakakolwiek technika, która 
powoduje kontuzj� , powinna zosta�  ukarana, chyba �e poszkodowany sam do 
tego doprowadzi
. Zawodnicy musz�  wykonywa�  wszystkie techniki z kontrol�  i 
we w
a� ciwej formie. Je� li tego nie robi� , wtedy niezale�nie od tego, jakiej 
techniki u� yli, musz�  otrzyma�  ostrze� enie lub kar� . Szczególna uwaga musi 
towarzyszy�  zawodom Kadetów i Juniorów. 

KONTAKT NA TWARZ — SENIORZY 

II. Dla seniorów jest dozwolony bezkontuzyjny, lekki, kontrolowany “dotykowy” 
kontakt na twarz, g
ow�  i szyj�  (ale nie na gard
o). Je� li kontakt jest wed
ug 
s� dziego za silny, ale nie zmniejsza mo� liwo� ci zawodnika do wygrania, 
powinno zosta�  przyznane (CHUKOKU). Za drugi kontakt w takim samym 
przypadku, powinno zosta�  przyznane KEIKOKU i IPPON (jeden punkt)  
przeciwnikowi. Za trzecie takie przewinienie powinno zosta�  przyznane 
HANSOKU CHUI i NIHON (dwa punkty), kontuzjowanemu przeciwnikowi. 
Za nast� pne przewinienie przyznaje si�  dyskwalifikacj�  przez HANSOKU. 

 

KONTAKT NA TWARZ – KADECI I JUNIORZY 
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III.  Dla Kadetów i Juniorów  � aden kontakt na g
ow� , twarz i szyj�  (w
� czaj� c 
maski na twarz) nie jest dopuszczalny dla technik r� cznych. Ka� dy kontakt, 
niewa�ne jak lekki musi by�  ukarany, jak w paragrafie II powy� ej, chyba �e 
zosta
 on spowodowany przez poszkodowanego (MUBOBI)  Kopni� cia na 
JODAN wykonane na lekkie “dotkni� cie skóry” mog�  by�  punktowane. Ka�de 
mocniejsze kopni� cie ni�  dotyk skóry wymaga�  b� dzie ostrze� enia lub kary, o 
ile nie b� dzie spowodowane przez poszkodowanego (MUBOBI). 

IV. SP musi przez ca
y czas obserwowa�  kontuzjowanego zawodnika. Krótkie 
opó	nienie w werdykcie, pozwala na pojawienie si�  symptomów urazu, takich 
jak np. krwawienie z nosa. Obserwacja mo� e ujawni�  próby zawodnika do 
pogorszenia lekkiej kontuzji, w celu zdobycia przewagi taktycznej. Przyk
adem 
tego jest gwa
towne dmuchanie przez kontuzjowany nos lub mocne pocieranie 
twarzy grzbietem ochraniacza. 

V. Wcze�niejsze kontuzje mog�  by�  przyczyn�  symptomów wi� kszych ni�  stopie�  
doznanego urazu i s� dziowie musz�  wzi��  to pod uwag� , kiedy rozwa�aj�  
przyznanie kary za pozornie nadmierny kontakt. Na przyk
ad, to co wydaje si� , 
� e jest stosunkowo lekkim kontaktem, mo�e spowodowa� , � e zawodnik nie 
b� dzie móg
 kontynuowa�  walki, ze wzgl� du na kumuluj� cy si�  efekt urazów 
otrzymanych we wcze� niejszych walkach. Przed rozpocz� ciem walki, Szef 
Planszy, powinien sprawdzi�  karty medyczne zawodników i upewni�  si� , � e s�  
zdolni do walki. SP musi zosta�  poinformowany, czy zawodnik by
 leczony z 
powodu kontuzji. 

VI. Zawodnicy. którzy reaguj�  przesadnie na lekki kontakt, w taki sposób jak np. 
trzymanie si�  za twarz i zataczanie si�  lub niepotrzebny upadek, w celu, aby 
s� dziowie ukarali ich przeciwnika, zostan�  natychmiast ostrze�eni lub ukarani. 

VII. Symulowanie kontuzji, która nie istnieje, jest powa� nym naruszeniem 
przepisów. Kara SHIKKAKU mo� e zosta�  na
o� ona na zawodnika, który 
symuluje kontuzj� , kiedy takie zachowanie jak np. upadek i zwijanie si�  na 
pod
odze, nie jest poparte wyst� pieniem oznak wspó
miernych do kontuzji 
orzeczonej przez neutralnego lekarza.  

VIII. Wyolbrzymianie kontuzji jest mniej powa�nym przekroczeniem, ale w dalszym 
ci� gu uwa� anym za nieakceptowalne zachowanie i dlatego pierwsze 
wyst� pienie wyolbrzymiania otrzyma kar�  minimum KEIKOKU (i IPPON dla 
przeciwnika). Powa� niejsze wyolbrzymianie kontuzji takie jak zataczanie si� , 
upadanie na pod
og�  wstawanie i ponowne upadanie i tak dalej, mog�  by�  
ukarane HANSOKU CHUI  lub HANSOKU zale�nie od stopnia przewinienia. 

IX. Zawodnicy, którzy otrzymaj�  SHIKKAKU za wyolbrzymianie kontuzji, zostan�  
zabrani z pola walki i przekazani w r� ce Komisji Medycznej, która 
natychmiast przebada zawodnika. Komisja Medyczna przygotuje swój raport 
przed ko� cem zawodów, do rozwa� enia przez Komisj�  S� dziowsk� . 
Zawodnicy, którzy udawali  kontuzj� , b� d�  podlegali ostrzejszym karom, 
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w
� czaj� c w to zawieszenie w prawach zawodnika, za powtarzaj� ce si�  takie 
przypadki.  

X. Gard
o jest obszarem szczególnie podatnym na kontuzje i nawet za najl� ejszy 
kontakt nale� y przyzna�  ostrze� enie lub kar� , chyba, � e poszkodowany sam do 
tego doprowadzi
. 

XI. Techniki rzutów s�  podzielone na dwa rodzaje. Ustalone “konwencjonalne” 
podci� cia karate, takie jak de ashi barai, ko uchi gari itd., wtedy gdy 
przeciwnik zostaje wytr� cony z równowagi lub rzucony, ale bez wcze� niejszego 
chwycenia go – i takie rzuty, które wymagaj�  chwytu czy trzymania w trakcie 
wykonywania rzutu. O�  rzutu nie mo� e znajdowa�  si�  powy�ej poziomu pasa 
rzucaj� cego i przeciwnik musi by�  trzymany przez ca
y czas rzutu, tak aby 
móg
 bezpiecznie wyl� dowa� . Rzuty przez bark, takie jak seio nage, kata 
garuma, s�  zakazane, jak równie�  rzuty “po� wi� cenia” takie jak tomoe nage, 
sumi gaeshi itp. Jest równie�  zabroniene chwytanie poni�ej talii przeciwnika 
podnoszenie i rzucanie go lub si� ganie w dó
, aby poderwa�  nogi. Je� li 
przeciwnik zostaje kontuzjowany co jest rezultatem rzutu, Zespó
 S� dziowski 
zadecyduje czy przyzna�  za to kar� . 

XII. Techniki otwartych r� k na twarz s�  zabronione, ze wzgl� du na ich 
niebezpiecze� stwo dla oczu zawodnika. 

XIII. JOGAI odnosi si�  do sytuacji, gdy stopa zawodnika lub jakakolwiek cz���  jego 
cia
a dotyka pod
ogi poza obszarem walki. Wyj� tkiem jest sytuacja, gdy 
zawodnik zostaje wypchni� ty lub wyrzucony z pola walki przez przeciwnika. 

XIV. Zawodnik, który wykonuje punktowan�  technik�  i wychodzi poza pole walki 
zanim SP og
osi „YAME” zdob� dzie punkt(-y) za technik�  a JOGAI nie b� dzie 
na
o�ony. 
Je� li atak ten nie zostanie zaliczony to zostanie zarejestrowane JOGAI. 

XV. Je� li AO wychodzi poza pole walki, po zdobyciu punktu przez AKA, wówczas 
SP powinien wyda�  komend�  „ YAME” natychmiast po zdobyciu punktu i 
wyj� cie poza pole walki AO nie zostanie zarejestrowane. Je� li AO wychodzi 
poza pole walki lub wyszed
 w chwili, gdy AKA zdoby
 punkt (z AKA 
pozostaj� cym wewn� trz pola walki), wówczas zarówno AKA zdob� dzie punkt, 
jak i AO otrzyma kar� . 

XVI. Jest wa� ne by zrozumie�  � e „unikanie walki” odnosi si�  do sytuacji, w której 
zawodnik usi
uje przeszkodzi�  przeciwnikowi w zdobyciu punktu przy pomocy 
zachowania trac� cego czas. Zawodnik, który systematycznie cofa si�  bez 
wykonywania efektywnej kontry, je� li niepotrzebnie chwyta, klinczuje lub te�  
celowo wychodzi poza pole walki, nie daj� c przeciwnikowi szans na zdobycie 
punktu musi zosta�  ostrze� ony lub ukarany. Zdarza si�  to cz� sto podczas 
ko� cowych sekund walki. Je� li takie zachowanie zdarza si� , gdy do ko� ca 
walki zosta
o 10 sekund lub wi� cej, zawodnik otrzyma ostrze� enie. Je� li 
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wcze� niej zawodnik otrzyma
 ju�  kar�  lub kary w Kategorii 2, to b� dzie to 
kolejna kara. Je� li jednak, do ko� ca walki pozosta
o mniej ni�  10 sekund, 
wówczas SP ukarze zawodnika Keikoku i przeciwnikowi przyzna Ippon (bez 
wzgl� du na to czy otrzyma
 on wcze� niej Kar�  Chukoku z Kategorii 2 czy nie). 
Je� li przyznano wcze� niej kar�  Keikoku z Kategorii 2 Przewinie�  SP ukarze 
zawodnika Hansoku Chui, a przeciwnik otrzyma Nihon. Je� li przyznano 
wczesniej kar�  Hansoku Chui z Kategorii 2 Przewinie� , to SP ukarze 
zawodnika Hansoku i og
osi wygran�  jego przeciwnika. Jednak� e, SP musi 
upewni�  si� , czy zachowanie si�  zawodnika nie jest � rodkiem obronnym 
spowodowanym tym, � e jego przeciwnik zachowuje si�  w sposób brawurowy 
lub  niebezpieczny i w takim przypadku atakuj� cy powinien otrzyma�  
ostrze�enie lub kar� . 

XVII. Przyk
adem MUBOBI   jest sytuacja, gdy zawodnik z pe
nym zaanga�owaniem 
przyst� puje do ataku nie dbaj� c o w
asne bezpiecze� stwo. Niektórzy 
zawodnicy, rzucaj� c si�  do ataku z d
ug�  technik�  GYAKU-ZUKI, nie s�  w 
stanie zablokowa�  kontrataku. Tego typu atak stanowi akt MUBOBI  i nie 
mo� e by�  punktowany. Jako taktyczny, teatralny ruch, niektórzy zawodnicy, 
odwracaj�  si�  natychmiast po akcji w kpi� cym pokazie dominacji by 
zademonstrowa�  zdobyty punkt. Opuszczaj�  swoj�  gard�  i przestaj�  zwraca�  
uwag�  na przeciwnika. Powodem odwrócenia si� , jest ch��  zwrócenia uwagi 
SP na ich technik� . Jest to równie�  czysty akt MUBOBI . Je� li wtedy ten 
zawodnik  zostanie mocno uderzony i/lub odniesie kontuzj� , SP powinien 
przyzna�  mu ostrze�enie lub kar�  i mo�e odmówi�  przyznania kary dla 
przeciwnika. 

XVIII. Jakiekolwiek obra	 liwe zachowanie si�  cz
onka oficjalnej ekipy, mo�e 
spowodowa�  dyskwalifikacj�  z zawodów zawodnika, ca
ej dru� yny lub 
delegacji. 

 

ARTYKU	 9: KARY 

 

OSTRZE	 ENIE (CHUKOKU): mo� e zosta�  na
o� one za towarzysz� ce, 
mniejsze przewinienie lub za pierwszy 
wypadek mniejszego przewinienia  

KEIKOKU:  Jest to kara, za któr�  przeciwnik otrzymuje 
 IPPON (jeden punkt). KEIKOKU 
jest przyznawane za mniejsze przewinienia, za 
które poprzednio udzielono ju�  ostrze� enia w 
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tej walce lub za  przewinienia nie tak powa� ne, 
aby przyzna�  HANSOKU-CHUI. 

HANSOKU-CHUI:  jest to kara, za któr�  przeciwnik otrzymuje 
NIHON (dwa punkty). HANSOKU-CHUI jest 
zazwyczaj nak
adane za przewinienie, które ju�  
by
o uprzednio ukarane w tej walce 
KEIKOKU, chocia�  mo� na przyzna�  je 
bezpo� rednio za powa� ne przewinienie, które 
nie zas
uguje na HANSOKU. 

HANSOKU:  Jest przyznawane za bardzo powa� ne 
przewinienie lub kiedy HANSOKU CHUI 
zosta
o ju�  przyznane. Wynikiem jest 
dyskwalifikacja zawodnika. W walkach 
dru� ynowych wynik kontuzjowanego 
zawodnika zostaje ustawiony na 8 punktów, a 
jego przeciwnika na zero. 

SHIKKAKU:  to dyskwalifikacja z danego turnieju, 
rozgrywek lub meczu. W celu okre� lenia 
zakresu obowi� zywania kary SHIKKAKU 
musi by�  przeprowadzona narada Komisji 
S� dziowskiej. SHIKKAKU zostaje na
o� one w 
przypadku, gdy zawodnik nie wykonuje 
polece�  s� dziego, dzia
a z
o� liwie, lub 
pope
nia akt, który godzi w presti�  i honor 
Karate-Do oraz inne zachowania, które 
pozostaj�  w sprzeczno� ci z przepisami. W 
walkach dru� ynowych wynik kontuzjowaego 
zawodnika zostaje ustawiony na 8 punktów, a 
jego przeciwnika na zero. 

OBJA� NIENIE:  

I. Kategoria 1 i Kategoria 2 Przewinie� , nie krzy� uj�  si� . 

II. Kara mo�e by�  na
o� ona za wykroczenie tylko jeden raz, powtórzenie tego 
samego wykroczenia musi poci� gn��  za sob�  kar�  o wi� kszej surowo� ci. Nie 
jest mo� liwe np. ukaranie zawodnika ostrze� eniem lub kar�  za zbyt mocny 
kontakt, a nast� pnie udzielenie ostrze� enia za drugi przypadek nadmiernego 
kontaktu. 

III.  Ostrze�e�  (CHUKOKU) udziela si�  w sytuacji, gdy jasno wida� , � e 
wykroczenie jest mniejszej wagi, a szansa zawodnika na zwyci� stwo, nie 
zosta
a (zdaniem Zespo
u S� dziowskiego) zmniejszona przez faul przeciwnika. 
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IV. Kara KEIKOKU mo�e zosta�  przyznana bezpo� rednio, bez uprzedniego 
ostrze�enia. KEIKOKU jest zwykle nak
adane w sytuacji, gdy szansa 
zawodnika na zwyci� stwo (zdaniem Zespo
u S� dziowskiego) jest lekko 
os
abiona przez faul. 

V. HANSOKU-CHUI mo�e zosta�  przyznane bezpo� rednio, lub po ostrze�eniu, 
lub po KEIKOKU i stosowane jest wtedy, gdy potencjalna szansa zawodnika 
na zwyci� stwo zosta
a powa�nie zmniejszona (zdaniem Zespo
u S� dziowskiego) 
przez faul przeciwnika. 

VI. HANSOKU jest nak
adane za kumuluj� ce si�  kary, ale mo� e te�  zosta�  
na
o�one bezpo� rednio za powa�ne naruszenie przepisów. Stosowane jest w 
sytuacji, gdy (zdaniem Zespo
u S� dziowskiego), szansa zawodnika na 
zwyci� stwo zosta
a zredukowana praktycznie do zera przez faul przeciwnika. 

VII. Jakikolwiek zawodnik, który otrzyma HANSOKU za spowodowanie kontuzji, 
który zdaniem Zespo
u S� dziowskiego i Szefa Planszy, zachowuje si�  
nierozwa� nie lub niebezpiecznie lub nie ma wymaganej kontroli 
prezentowanych technik, wymaganej dla zawodów WKF, zostanie zg
oszony do 
Komisji S� dziowskiej. Komisja S� dziowska zadecyduje, czy ten zawodnik 
zostanie zawieszony z udzia
u w pozosta
ych konkurencjach i/lub nast� pnych 
zawodach. 

VIII. SHIKKAKU mo� e zosta�  na
o� one bezpo� rednio bez jakiegokolwiek 
ostrze�enia. Zawodnik nie musi pope
ni�  wykroczenia, aby otrzyma�  t�  kar�  - 
wystarczy, � e trener lub niewalcz� cy cz
onek dru� yny zachowaj�  si�  w sposób 
naruszaj� cy presti�  i honor KARATE DO. Je� eli SP jest przekonany, � e 
zawodnik dzia
a
 z
o� liwie, to bez wzgl� du na to, czy jego dzia
ania 
spowodowa
y kontuzj�  przeciwnika, czy nie, kara SHIKKAKU, a nie 
HANSOKU, jest w
a� ciw�  kar� . 

IX. SHIKKAKU musi zosta�  og
oszone publicznie. 

 

ARTYKU	 10: KONTUZJE I WYPADKI NA 
ZAW ODACH 

 

1. KIKEN lub rezygnacja ma miejsce wtedy, gdy zawodnik lub zawodnicy nie 
stawiaj�  si�  na pole walki po wywo
aniu, nie mog�  kontynuowa�  walki, rezygnuj�  z 
walki lub zostaj�  wycofani decyzj�  SP. Podstaw�  do rezygnacji z walki mo� e by�  
kontuzja nie wynikaj� ca z zachowania przeciwnika.  
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2. Je� eli dwóch zawodników spowoduje jednocze� nie kontuzje u siebie nawzajem lub 
je� li odczuwaj�  skutki wcze� niejszych kontuzji oraz zostaj�  uznani przez lekarza 
zawodów za niezdolnych do kontynuacji walki, to walka zostaje rozstrzygni� ta na 
korzy��  tego zawodnika, który mia
 wi� cej punktów do momentu przerwania walki. 
W walkach indywidualnych, je� eli ilo��  punktów jest taka sama, to o wyniku 
decyduje HANTEI . W walkach dru� ynowych SP og
osi remis (HIKIWAKE ). Je� li 
taka sytuacja zdarzy si�  w dogrywce SAI SHIAI w decyduj� cej walce dru� ynowej, 
wówczas tylko werdykt (HANTEI ) mo� e okre� li �  ostateczny rezultat. 

3. Zawodnik, który zosta
 uznany przez lekarza zawodów za niezdolnego do walki, nie 
mo� e ju�  ponownie walczy�  w tych zawodach. 

4. Kontuzjowany zawodnik, który wygrywa walk�  przez dyskwalifikacj�  przeciwnika, 
nie mo� e ponownie walczy�  bez zgody lekarza. Je� li jest kontuzjowany, mo� e 
wygra�  drug�  walk�  przez dyskwalifikacj� , ale natychmiast po tym zostaje 
wycofany z dalszych walk KUMITE  na tych zawodach. 

5. Je� li zawodnik zostaje kontuzjowany, SP powinien natychmiast przerwa�  walk�  i 
zawo
a�  lekarza. Lekarz jest upowa� niony jedynie do postawienia diagnozy i 
udzielenia pomocy. 

6. Zawodnik, który zostaje kontuzjowany w czasie walki i potrzebuje opieki 
medycznej, otrzyma na to 3 minuty czasu. Je� li opatrzenie nie sko� czy si�  w tym 
czasie, SP zadecyduje, czy zawodnik zostanie odsuni� ty od dalszej walki (Artyku
 
13 § 9d), czy zostanie przed
u� ony czas opatrywania. 

7. Ka� dy zawodnik, który upadnie, zostanie rzucony lub przewrócony na skutek 
uderzenia i nie powróci do pe
nej postawy stoj� cej w ci� gu 10 sekund, jest uznany 
za niezdolnego do walki i automatycznie zostaje wycofany z wszystkich 
konkurencji kumite na danych zawodach. W przypadku, je� li zawodnik upadnie, 
zostanie rzucony lub przewrócony na skutek uderzenia i nie stanie natychmiast w 
pe
ni wyprostowany na nogach, SP daje sygna
 gwizdkiem S� dziemu Mierz� cemu 
Czas, aby rozpocz� 
 mierzenie czasu 10 sekund, wzywaj� c jednocze� nie lekarza. 
S� dzia Mierz� cy Czas zatrzyma zegar w momencie, gdy SP podniesie go góry 
r� k� . We wszystkich przypadkach, w których rozpocz� to odliczanie 10 sekund 
doktor b� dzie proszony o zbadanie zawodnika. 

 

OBJA� NIENIE:  

I. Je� li lekarz zawodów uzna zawodnika za niezdolnego do dalszej walki, to 
nale� y dokona�  odpowiedniego wpisu w karcie kontrolnej zawodnika. Zakres 
niezdolno�ci powinien by�  podany w sposób zrozumia
y dla innego Zespo
u 
S� dziowskiego. 

II. Zawodnik mo�e wygra�  przez dyskwalifikacj�  przeciwnika, spowodowan�  
nagromadzeniem drobnych przewinie�  Kategorii 1. Zwyci� zca mo�e przy tym 
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nie dozna�  wi� kszych kontuzji. Kolejne zwyci� stwo w ten sam sposób, musi 
spowodowa�  wycofanie zwyci� zcy, pomimo tego, i�  fizycznie mo� e on by�  
zdolny do dalszej walki. 

III.  SP powinien wezwa�  lekarza, gdy zawodnik zosta
 kontuzjowany i potrzebuje 
opieki medycznej.  

IV. Lekarz obowi� zany jest do w
a� ciwego post� powania medycznego przy 
wydawaniu opinii o zdolno� ci do walki, ka�dego kontuzjowanego zawodnika. 

V. Kiedy stosujemy przepis „10 sekund”, czas powinien by�  kontrolowany przez 
specjalnie do tego celu wyznaczonego s� dziego. Sygna
 ostrzegawczy po 
up
ywie 7 sekund (1 gong), a ko� cowy sygna
 - po up
ywie 10 sekund (2 
gongi). S� dzia Mierz� cy Czas (SMC) mo� e w
� czy�  stoper, tylko na sygna
 SP. 
SMC powinien zatrzyma�  stoper w momencie, gdy zawodnik stanie ca
kowicie 
wyprostowany i gdy SP podniesie r� k�  do góry. 

VI. Zespó
 S� dziowski podejmuje decyzje o wygranej na podstawie KIKEN, 
HANSOKU czy SHIKKAKU, zale�nie od okoliczno�ci. 

VII.  W walkach dru� ynowych, je� li cz
onek dru� yny otrzyma KIKEN, to wtedy jego 
wynik, o ile zdoby
 jakie�  punkty, zostanie wyzerowany a jego przeciwnik 
otrzyma 8 punktów 

ARTYKU	 11: OFICJALNY PROTEST 

 

1. Nikt nie mo� e protestowa�  przeciw s� dziowaniu do cz
onków Zespo
u 
S� dziowskiego. 

2. Je� eli sposób s� dziowania stanowi jawne naruszenie regu
, to wówczas 
jedynie oficjalny przedstawiciel dru� yny mo� e z
o� y�  oficjalny protest. 

3. Protest powinien zosta�  z
o� ony na pi� mie i przed
o� ony bezpo� rednio po 
walce, której dotyczy. (Wyj� tek stanowi okoliczno�� , gdy protest dotyczy 
uchybie�  administracyjnych. Szef Planszy powinien zosta�  natychmiast 
powiadomiony, je� li uchybienia w pracy administracyjnej zosta
y 
dostrze� one.) 

4. Protest musi by�  przed
o� ony przedstawicielowi Komisji Odwo
awczej. W 
nast� pstwie tego Komisja Odwo
awcza rozpatrzy okoliczno� ci, których protest 
dotyczy. Po rozpatrzeniu wszystkich faktów, sporz� dzony zostanie protokó
, a 
Komisja Odwo
awcza zostanie upowa� niona do podj� cia w
a� ciwych dzia
a� . 

5. Ka� dy protest dotycz� cy zastosowania przepisów musi zosta�  z
o� ony w 
formie pisemnej, zgodnie z procedur�  okre� lon�  przez Zarz� d Komisji 
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S� dziowskiej. Musi zosta�  napisany odr� cznie i podpisany przez oficjalnego 
reprezentanta klubu lub zawodnika/ów. 

6. Protestuj� cy musi zdeponowa�  sum�  pieni� dzy (ustalon�  przez Komisj�  
S� dziowsk� ). Protest wraz z kopi�  pokwitowania musi zosta�  zdeponowany na 
r� ce Komisji Odwo
awczej. 

7. Sk
ad Komisji Odwo
awczej 

Komisja Odwo
awcza sk
ada si�  z trzech przedstawicieli wy
onionych spo� ród 
starszych s� dziów wyznaczonych przez Komisj�  S� dziowsk� . Nie mo� e by�  w jej 
sk
adzie przedstawicieli z jednego klubu. Komisja S� dziowska powinna tak� e 
wyznaczy�  dodatkowych s� dziów oznaczonych numerami od 1 do 3, którzy 
automatycznie zast� puj�  pocz� tkowo wyznaczonych cz
onków Komisji 
Odwo
awczej w sytuacji konfliktu interesu, w przypadku gdy cz
onek komisji jest z 
tego samego klubu lub jest spokrewniony albo spowinowacony z dowoln�  stron� , 
której protest dotyczy, w
� czaj� c w to cz
onków panelu s� dziowskiego. 

 

8. Proces badania  protestu 

Za zwo
anie Komisji Odwo
awczej oraz zdeponowanie wadium u Skarbnika jest 
odpowiedzialna strona protestuj� ca. 

Po zwo
aniu Komisja Odwo
awcza przeprowadza natychmiast dochodzenie i 
badania konieczne dla okre� lenia zasadno� ci protestu. Ka� dy z trzech cz
onków 
Komisji jest zobowi� zany wyda�  swój werdykt co do zasadno� ci protestu. Nie  
uznaje si�  wstrzymania od g
osu. 

9. Protesty odrzucone 

Je� eli uznaje si�  protest za nieuzasadniony, Komisja Odwo
awcza wyznaczy 
jednego ze swoich cz
onków, aby ustnie poinformowa
 protestuj� cego, � e protest 
zosta
 odrzucony. Komisja oznaczy oryginalny dokument protestu s
owem 
„ODRZUCONY”, i po z
o� eniu na nim podpisu przez wszystkich cz
onków 
Komisji z
o� y dokument protestu u Skarbnika, który nast� pnie przeka� e go do 
Komisji S� dziowskiej. 

10. Protesty przyj� te 

Je� li protest zostaje przyj� ty, Komisja Odwo
awcza porozumie si�  z Organizatorem 
i Komisj�  S� dziowsk�  aby przedsi� wzi��  wszelkie praktyczne � rodki do naprawy 
zaistnia
ej sytuacji 
� cznie z mo� liwo� ci� : 

�  Anulowania poprzednich werdyktów s� dziowskich, które by
y 
sprzeczne z przepisami 
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�  Uniewa� nienia rezultatów meczów, które by
y zwi� zane z 
protestowanym incydentem w puli do punktu protestowanego 
meczu. 

�  Powtórzenia meczów, których rezultaty by
y zwi� zane z 
protestowanym incydentem 

�  Wydania rekomendacji dla Komisji S� dziowskiej, na temat s� dziów, 
których dotyczy protest, z wnioskiem o skorygowanie lub sankcje 

Na Komisji Odwo
awczej spoczywa odpowiedzialno��  za wywa� ony i zdrowy os� d 
w podejmowaniu akcji, które mog�  w znacznym stopniu zak
óci�  przebieg imprezy. 
Cofanie przebiegu eliminacji jest ostatni�  opcj� , aby zabezpieczy�  sprawiedliwy 
rezultat. 

Komisja Odwo
awcza wyznaczy jednego ze swoich cz
onków, aby ustnie 
poinformowa
 protestuj� cego, � e protest zosta
 przyj� ty. Komisja oznaczy 
oryginalny dokument protestu s
owem „PRZYJ	 TY”, i po z
o� eniu na nim podpisu 
przez wszystkich cz
onków Komisji z
o� y dokument protestu u Skarbnika, który 
zwróci wadium stronie protestuj� cej, a nast� pnie przeka� e dokument protestu do 
Komisji S� dziowskiej. 

 

11. Raport incydentu 

Po przeprowadzeniu procedury obs
ugi incydentu protestu, w sposób opisany 
powy� ej, Komisja Odwo
awcza zbierze si�  ponownie i przygotuje krótki raport 
incydentu protestu, opisuj� c swoje ustalenia i okre� laj� c powody przyj� cia lub 
odrzucenia protestu. Raport powinien by�  podpisany przez wszystkich trzech 
cz
onków Komisji Odwo
awczej i przekazany do Komisji S� dziowskiej. 

 

12. Prawa i ograniczenia 

Decyzja Komisji Odwo
awczej jest finalna i mo� e by�  tylko zmieniona przez 
decyzj�  Komisji S� dziowskiej. 

Komisja Odwo
awcza nie mo� e nak
ada�  sankcji ani kar. Jej rol�  jest wyda�  os� d 
zasadno� ci protestu i wywo
a�  wymagane dzia
ania ze strony Komisji S� dziowskiej 
w celu podj� cia zapobiegawczych akcji do naprawy jakiejkolwiek procedury 
s� dziowskiej, która sprzeciwia si�  przepisom. 
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OBJA� NIENIE:  

I. Protest powinien zawiera�  nazwiska zawodników, sk
ad Zespo
u 
S� dziowskiego pe
ni� cego obowi� zki i szczegó
y dotycz� ce kwestionowanej 
decyzji. 
 adna ogólnikowa pretensja dotycz� ca ca
o� ci kryteriów nie zostanie 
przyj� ta jako legalny protest. Ci�� ar udowodnienia s
uszno�ci protestu 
spoczywa w ca
o� ci na stronie skar�� cej. 

II. Protest zostanie rozpatrzony przez Komisj�  Odwo
awcz�  wraz z dowodami 
przedstawionymi na jego poparcie. Komisja mo� e tak�e przeanalizowa�  zapisy 
video i przes
ucha�  s� dziów bior� cych udzia
 w incydencie w celu 
obiektywnego zbadania s
uszno�ci protestu. 

III.  Je� li Komisja Odwo
awcza uzna s
uszno��  protestu, to zostan�  podj� te 
odpowiednie dzia
ania. Dodatkowo zostan�  podj� te dzia
ania maj� ce na celu 
unikni� cie podobnych b
� dów na nast� pnych zawodach. Depozyt zostanie 
zwrócony przez Skarbnika. 

IV. Je� eli Komisja Odwo
awcza uzna protest za bezzasadny, to zostanie on 
oddalony i nast� pi przepadek depozytu na rzecz Komisji S� dziowskiej 
PZKarate. 

V. Nast� pne mecze czy walki nie b� d�  opó	niane, nawet je� li oficjalny protest jest 
przygotowywany. Obowi� zkiem Arbitra jest dopilnowanie, aby walka by
a 
prowadzona zgodnie z Przepisami Zawodów. 

VI. W przypadku uchybie�  administracyjnych w prowadzeniu meczu, trener 
powinien zwróci�  si�  bezpo� rednio do Szefa Planszy. A nast� pnie, Szef 
Planszy powinien zawiadomi�  o tym SP. 

 

ARTYKU	 12: OBOWI � ZKI I  PRAWA 

 

KOMISJA S� DZIOWSKA 

Prawa i obowi� zki Komisji S� dziowskiej s�  nast� puj� ce: 

1. W
a�ciwe zabezpieczenie zawodów w konsultacji z Organizatorem Zawodów, 
odno� nie przygotowania pola walki, zaopatrzenia i rozmieszczenia ca
ego 
wyposa� enia, potrzebnych uzgodnie� , obs
ugi walk, nadzoru i � rodków 
bezpiecze� stwa itp. 

2. Wyznaczenie i rozmieszczenie Szefów Plansz, na ich pola walk oraz podejmowanie 
takich dzia
a�  jakie b� d�  konieczne w zwi� zku z informacjami od Szefów Plansz. 
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3. Nadzór i koordynowanie ca
o� ci dzia
a�  cz
onków Zespo
ów S� dziowskich. 

4. Wyznaczanie zapasowych s� dziów, o ile tacy b� d�  potrzebni.  

5. Podejmowanie ostatecznych decyzji w kwestiach natury technicznej, które mog�  
powsta�  podczas zawodów i o których przepisy nie wypowiadaj�  si�  w sposób 
jednoznaczny. 

SZEFOWIE PLANSZ 

Prawa i obowi� zki Szefów Plansz s�  nast� puj� ce: 

1. Oddelegowywanie, wyznaczanie i kontrola S� dziów Prowadz� cych i Bocznych na 
wszystkie walki rozgrywane na ich planszy. 

2. Nadzorowanie pracy S� dziów Prowadz� cych i Bocznych na danej planszy i 
kontrola, czy wyznaczeni s� dziowie posiadaj�  kwalifikacje do wykonania 
wyznaczonej pracy. 

3. Nakazywanie SP zatrzymywania walki, kiedy Arbiter  sygnalizuje przekroczenie 
Przepisów Zawodów. 

4. Przygotowanie dziennego, pisemnego raportu o wywi� zywaniu si�  z obowi� zków 
s� dziów pozostaj� cych pod jego nadzorem, wraz z zaleceniami dla Komisji 
S� dziowskiej, o ile takie s� . 

S� DZIOWIE PROWADZ � CY 

Prawa S� dziego Prowadz� cego (SP) s�  nast� puj� ce: 

1. SP („SHUSHIN”) jest upowa� niony do prowadzenia walk na planszy, w
� czaj� c w 
to rozpocz� cie, przerwanie i zako� czenie walki. 

2. Przyznawanie punktów. 

3. Udzielanie, je� li to konieczne, Szefowi Planszy, Komisji S� dziowskiej lub 
Komisji Odwo
awczej, wyja� nie�  odno� nie podejmowanych decyzji. 

4. Nak
adanie kar i udzielanie ostrze� e�  przed, w czasie i po walce. 

5. Otrzymywanie opinii S� dziów Bocznych i dzia
anie na ich podstawie. 

6. Og
aszanie walk dodatkowych (SAI SHIAI). 

7. Przeprowadzanie g
osowania Zespo
u S� dziowskiego (Hantei) i og
aszanie 
wyniku. 

8. Rozstrzyganie remisów 

9. Og
aszanie zwyci� zcy. 
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10. W
adza SP nie jest ograniczona wy
� cznie do pola walki, ale rozci� ga si�  równie�  
na obszar do niego przyleg
y. 

11. SP wydaje wszystkie komendy i werdykty. 

S� DZIOWIE BOCZNI 

Prawa S� dziów Bocznych (SB) (Fukushin) s�  nast� puj� ce: 

1. Pomaganie SP sygnalizacj�  chor� giewkami. 

2. Korzystanie z prawa g
osu w zwi� zku z podejmowan�  decyzj� . 

S� dziowie Boczni powinni uwa� nie obserwowa�  walk�  i sygnalizowa�  SP swoj�  opini�  
w nast� puj� cych przypadkach  

a) Gdy zauwa� one zostaje trafienie na punkt. 

b) Je� eli zawodnik podj� 
 zakazane dzia
anie i/lub wykona
 technik�  
zakazan� . 

c) Je� eli zauwa� ona zostaje kontuzja, niezdolno��  lub choroba  zawodnika. 

d) Je� eli jeden lub obaj zawodnicy wychodz�  poza pole walki (Jogai). 

e) W ka� dym innym przypadku, je� eli zachodzi konieczno��  zwrócenia 
uwagi S� dziego Prowadz� cego. 

ARBITRZY 

Arbiter (Kansa) asystuje Szefowi Planszy obserwuj� c przebieg meczu lub walki. Je� li 
decyzje SP i/lub S� dziów Bocznych, nie s�  zgodne z Przepisami Zawodów, Arbiter 
powinien natychmiast podnie��  czerwon�  chor� giewk�  i da�  sygna
 gwizdkiem. Szef 
Planszy powinien poleci�  SP zatrzymanie meczu czy walki i naprawienie b
� du. Zapisy z 
przebiegu walki, s�  oficjalnymi zapisami, podlegaj� cymi zatwierdzeniu przez Arbitra. 
Przed rozpocz� ciem walki Arbiter sprawdza, czy zawodnicy wyst� puj�  w zatwierdzonym 
sprz� cie. 

KONTROLER WYNIKU 

Kontroler Wyniku powinien prowadzi�  oddzielne zapisy przyznanych przez SP punktów 
i kontrolowa�  jednocze� nie prac�  S� dziów Mierz� cych Czas i Zapisuj� cych Punkty. 

 

OBJA� NIENIE:  

I. Kiedy trzech SB pokazuje ten sam sygna
 lub przyznaje punkt dla tego samego 
zawodnika, SP musi zatrzyma�  walk�  i podj��  decyzj�  wi� kszo�ci�  g
osów. 
Je� li SP nie zatrzyma walki, wówczas Arbiter powinien podnie��  czerwon�  
chor� giewk�  do góry i da�  sygna
 gwizdkiem. 
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II. Kiedy dwóch SB pokazuje ten sam sygna
 lub przyznaj�  punkt dla tego samego 
zawodnika, SP powinien rozwa�y�  ich decyzj� , ale mo�e te�  nie zatrzymywa�  
walki, je� li uwa� a, � e si�  mylili. 

III.  Jednak, je� li walka zosta
a zatrzymana, powinna zosta�  podj� ta decyzja 
wi� kszo�ci�  g
osów 

IV. Je� li SP widzi technik�  punktowan�  powinien zawo
a�  „YAME” i zatrzyma�  
walk�  u� ywaj� c wymaganego sygna
u r� k� . S� dziowie boczni opuszczaj�  swoje 
flagi i oczekuj�  na opini�  SP. Kiedy SP wróci na swoj�  pozycj�  wyj� ciow� , 
komunikuje on swoje powody dla zatrzymania walki, poprzez u� ycie 
odpowiednich sygna
ów. S� dziowie boczni nast� pnie sygnalizuj�  swoje opinie, 
a SP og
asza decyzj�  wi� kszo�ci. 

V. W przypadku remisowej decyzji (dwa/dwa) SP powinien wskaza�  w
a� ciwym 
sygna
em dlaczego nie zalicza punktu drugiego zawodnika i przyzna�  punkt dla 
przeciwnika. 

VI. Kiedy ka�dy z trzech SB ma odmienn�  opini� , SP mo� e wyda�  decyzj� , która 
zosta
a poparta przez jednego z nich. 

VII. W przypadku gdy dwóch s� dziów nic nie wskazuje, a trzeci wydaj�  opini�  
niezgodn�  z SP, wtedy SP podejmuj�  decyzj�  jaki werdykt wyda� . 

VIII. Przy Hantei SP i S� dziowie Boczni maj�  jeden g
os. W wypadku remisu po 
SAI SHIAI , SP ma g
os decyduj� cy. 

IX. S� dziowie Boczni musz�  pokazywa�  punkty, które aktualnie widz� . Je� li nie s�  
pewni, � e technika w
a�nie dosz
a do celu, nie powinni nic sygnalizowa�  . 

X. Rol�  Arbitra jest dopilnowanie, � e mecz czy walka jest prowadzona zgodnie z 
Przepisami Zawodów. Nie pe
ni on funkcji dodatkowego s� dziego. Nie ma 
prawa udzia
u w g
osowaniu, ani � adnych praw podejmowania decyzji na 
temat s� dziowania, takich czy punkt by
 wa�ny lub czy wyst� pi
 Jogai. Jego 
jedyna odpowiedzialno�� , to sprawy proceduralne. 

XI. W wypadku je� li SP nie us
ysza
 sygna
u ko� ca walki, Kontroler Wyniku 
powinien da�  sygna
 gwizdkiem. 

XII. Kiedy Zespól S� dziowski sk
ada po meczu wyja� nienia dotycz� ce podstaw 
oceny, to mo�e rozmawia�  jedynie z Szefem Planszy, Zarz� dem Komisji 
S� dziowskiej lub Komisj�  Odwo
awcz� . Nie mo�e sk
ada�  wyja�nie�  nikomu 
innemu. 
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ARTYKU	 13: ROZPOCZYNANIE, PROWADZENIE, 
ZATRZYMANIE I ZAKO � CZENIE WALK. 

 

1. Terminologia i gestykulacja u� ywana przez SP i SB w czasie trwania walki, 
powinna by�  taka jak w Dodatku 1 i 2. 

2. SP i S� dziowie Boczni zajmuj�  pozycje wyj� ciowe i po wymianie uk
onów mi� dzy 
zawodnikami, SP og
asza „SHOBU HAJIME! ” i zaczyna si�  walka. 

3. SP mo� e zatrzyma�  walk�  komend�  „YAME” . Je� li b� dzie to konieczne, SP mo� e 
nakaza�  zawodnikom zaj� cie ich pozycji wyj� ciowych (Moto No Ichi). 

4. SP wraca na swoje miejsce i wskazuje swoj�  opini� ; wówczas SB wyra� aj�  swoje 
opinie, sygnalizuj� c je chor� giewkami. W wypadku, gdy nale� y przyzna�  punkt, SP 
identyfikuje zawodnika (Aka lub AO), poziom ataku (Chudan lub Jodan), 
punktowan�  technik�  (Tsuki, Uchi lub Geri), a nast� pnie przyznaje odpowiedni 
punkt u� ywaj� c odpowiedniego gestu. SP rozpoczyna ponownie walk�  komend�  
“TSUZUKETE HAJIME” . 

5. Kiedy zawodnik osi� gn� 
 8-punktow�  przewag�  w trakcie walki, SP wydaje 
komend�  “Yame”, wraca na swoj�  pozycj�  wyj� ciow�  i nakazuje zawodnikom 
powróci�  na ich miejsca wyj� ciowe. Zwyci� zca zostaje og
oszony i wskazany przez 
SP przez uniesienie r� ki ze strony zwyci� zcy wraz z komend�  “AO (AKA) NO 
KACHI” . Walka ko� czy si�  w tym momencie. 

6. Kiedy sko� czy si�  czas walki, zawodnik, który ma wi� ksz�  ilo��  punktów zostaje 
zwyci� zc�  i zostaje wskazany przez SP przez uniesienie r� ki ze strony wygranego 
wraz z komend�  “AO (AKA) NO KACHI” . Walka ko� czy si�  w tym momencie. 

7. Kiedy up
yn� 
 czas walki i obaj zawodnicy maj�  t�  sam�  ilo��  punktów lub nie 
przyznano � adnych punktów, SP powinien zawo
a�  “YAME”  i wróci�  na swoj�  
pozycj� . Powinien on og
osi�  remis (HIKIWAKE) i rozpocz��  SAI SHIAI w razie 
potrzeby.  

8. S� dziowie Boczni i SP maj�  po jednym g
osie w czasie HANTEI . W przypadku 
remisu w g
osach na ko� cu nierozstrzygni� tego SAI SHIAI , SP mo� e u� y�  g
osu 
stanowi� cego, aby rozstrzygn��  remis. 

9. W opisanych poni� ej sytuacjach S� dzia Prowadz� cy komend�  „YAME” przerywa 
walk�  chwilowo. 

a. Je� li obaj lub jeden z zawodników wyjd�  poza pole walki. 

b. Je� li SP poleca zawodnikowi poprawienie Karate-Gi lub ochraniaczy. 

c. Kiedy zawodnik przekroczy
 przepisy. 



�

� � � � � � � � � 	 � � 
 � � 
 � � � � � � � � � � �

d. Je� li SP uzna, � e zawodnik lub zawodnicy nie mog�  kontynuowa�  walki z 
powodu kontuzji, choroby lub innych przyczyn. Po zasi� gni� ciu opinii Lekarza 
Zawodów, SP podejmuje decyzj�  co do kontynuacji walki. 

e. Je� li zawodnik chwyci przeciwnika i nie wykona natychmiast po tym techniki 
lub rzutu w czasie 2 sekund. 

f. Je� li jeden lub obaj zawodnicy upadn�  lub s�  rzuceni i nie zostaje natychmiast 
wykonana � adna skuteczna technika w ci� gu 2 sekund. 

g. Je� li obaj zawodnicy trzymaj�  si�  lub klinczuj�  bez próby rzutu lub innej 
techniki, w ci� gu 2 sekund 

h. Je� li zawodnicy stoj�  piersi�  w pier�  bez próby rzutu lub innej techniki, w 
ci� gu 2 sekund. 

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

j. Kiedy dostrze� ono punkt. 

k. Kiedy trzech SB pokazuje ten sam sygna
 lub wskazuje punkt dla tego samego 
zawodnika. 

l. Kiedy jest proszony o to przez Szefa Planszy. 

 

OBJA� NIENIE:  

I. Rozpoczynaj� c walk�  SP najpierw przywo
uje zawodników na ich pozycje 
startowe. Je� li zawodnik wkracza na pole walki przedwcze�nie, to musi zosta�  
wycofany. Zawodnicy musz�  si�  uk
oni�  poprawnie jeden drugiemu - szybkie 
kiwni� cie g
ow�  jest bardzo nieuprzejme i niewystarczaj� ce. SP mo� e wezwa�  
do uk
onu, gdy �aden z zawodników nie wykazuje takiej ochoty, gestem 
podanym w Dodatku 2 Przepisów. 

II. Wznawiaj� c walk�  SP powinien sprawdzi� , czy obaj zawodnicy s�  na swoich 
pozycjach wyj� ciowych i we w
a� ciwej postawie. Zawodnicy podskakuj� cy lub 
w inny sposób wykonuj� cy ruchy, powinni zosta�  uspokojeni zanim walka 
zostanie wznowiona. SP powinien wznowi�  walk�  z jak najmniejsz�  zw
ok� . 

III.  Zawodnicy k
aniaj�  si�  sobie na pocz� tku i na ko� cu walki. 

ARTYKU	 14: ZMIANY 

Tylko Komisja S� dziowska i Komisja Techniczna PZKarate za zgod�  Zarz� du mo� e 
zmieni�  lub zmodyfikowa�  powy� sze przepisy. 
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P R ZE P I S Y K ATA  
 

 

ARTYKU	 1: POLE WALKI DO KATA 

 

1. Pole walki musi by�  p
askie i nie stwarzaj� ce zagro� enia. 

2. Pole walki musi mie�  wielko��  wystarczaj� c�  do niezak
óconego wykonania Kata.  

 

OBJA� NIENIE:  

I. Dla w
a� ciwego wykonania Kata zaleca si� , aby pod
oga by
a g
adka i trwa
a. 
Zazwyczaj, maty do Kumite b� d�  odpowiednie. 

 

ARTYKU	 2: OFICJALNY STRÓJ  

 

1. Zawodnicy i wszyscy s� dziowie musz�  by�  ubrani w oficjalne stroje, tak jak to 
zosta
o okre� lone w Artykule 2 Przepisów Kumite. 

2. Ka� da osoba, która nie dostosuje si�  do tych wymogów mo� e zosta�  zawieszona. 

 

OBJA� NIENIE:  

I. W czasie prezentacji Kata nie wolno zdejmowa�  bluzy. 

II. Zawodnicy, którzy zjawi�  si�  na planszy niew
a�ciwie ubrani, otrzymaj�  1 
minut�  czasu na uporz� dkowanie stroju. 
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ARTYKU	 3: ORGANIZACJA ZAWODÓW KATA 

 

1. Zawody Kata mog�  przybiera�  form�  rozgrywek indywidualnych i dru� ynowych. 
Rozgrywki dru� ynowe s�  rozgrywane pomi� dzy 3-osobowymi ekipami. Ka� da z 
dru� yn mo� e by�  wy
� cznie m� ska lub � e� ska. Rozgrywki indywidualne obejmuj�  
rywalizacj�  pomi� dzy pojedynczymi zawodnikami, oddzielnie dla kobiet i dla 
m�� czyzn. 

2. B� dzie stosowany system eliminacyjny z repasa� ami. 

3. Zawodnicy b� d�  prezentowa�  w trakcie zawodów zarówno Kata obowi� zkowe 
(„SHITEI ”) jak i dowolne - „TOKUI” . Kata prezentowane powinny by�  zgodne ze 
szko
ami Karate-do uznanymi przez WKF i bazuj� cymi na systemach GOJU, 
SHITO, SHOTO i WADO. Lista obowi� zkowych Kata znajduje si�  w Dodatku 7, a 
lista Kata dowolnych w Dodatku 8. 

4. W czasie prezentacji SHITEI   Kata nie s�  dopuszczalne jakiekolwiek zmiany.  

5. W czasie prezentacji TOKUI  Kata zawodnik mo� e wybra�  je pierwszych listy 
znajduj� cej si�  w Dodatku 8. S�  dopuszczalne zmiany zgodne z nauczaniem w 
ró� nych szko
ach. 

6. S� dzia zapisuj� cy wynik b� dzie zapisywa
 nazw�  wybranego Kata przed 
rozpocz� ciem  ka� dej rundy.  

7. Zawodnicy musz�  wykona�  ró� ne Kata w ka� dej rundzie. Raz wykonane Kata nie 
mo� e by�  powtórzone.  

8. Zawodnik w repasa� ach mo� e wykona�  Kata SHITEI  lub TOKUI z zastrze� eniem 
paragrafu 7 powy� ej. 

9. W walkach o medale podczas rozgrywek Kata Dru� ynowego, dwie fina
owe dru� yny 
b� d�  prezentowa�  Kata wybrane z listy TOKUI Kata z Za
� cznika 8. A nast� pnie 
wykonaj�  interpretacj�  Kata - BUNKAI . Dozwolony czas na demonstracj�  BUNKAI  
wynosi 5 minut. Oficjalny S� dzia Mierz� cy Czas w
� czy stoper, jak tylko 
cz
onkowie dru� yny Kata wykonaj�  uk
on po zako� czeniu prezentacji Kata i 
zatrzymuje go, przy ko� cowym uk
onie po zako� czeniu prezentacji BUNKAI . 
Dru� yna, która nie wykona uk
onu po zako� czeniu kata lub która przekroczy czas 5 
minut zostanie zdyskwalifikowana. U� ycie tradycyjnych broni, dodatkowego sprz� tu 
czy ubioru jest zabronione. 

 

OBJA� NIENIE:  
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I. Ilo��  i rodzaj wymaganego do prezentacji Kata, zale� y od liczby 
indywidualnych zawodników lub dru� yn bior� cych udzia
 w rozgrywkach i jest 
to pokazane w nast� puj� cej tabeli. Wolny los jest liczony jak zawodnik lub 
ekipa. 

Liczba zawodników 
lub dru 
 yn 

Liczba 
wymaganych Kata 

Liczba 
Tokui Kata 

Liczba 
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 

 

 

ARTYKU	 4: ZESPÓ	 S � DZIOWSKI 

 

1. Do ka� dej walki, zostanie wyznaczony przez Komisj�  S� dziowsk�  lub Szefa 
Planszy, Zespó
 5 S� dziów. 

2. S� dziowie do Kata nie mog�  by�  z tego samego klubu, co startuj� cy zawodnik. 

3. Dodatkowo wyznaczy si�  s� dziego mierz� cego czas, zapisuj� cego wyniki i nazwy 
Kata oraz spikera. 

 

OBJA� NIENIE:  

I. S� dzia g
ówny siedzi na � rodkowej pozycji naprzeciw zawodników, a pozostali 
czterej s� dziowie przy naro�nikach pola walki.. 

II.  Ka� dy S� dzia powinien posiada�  czerwon�  lub niebiesk�  chor� giewk�  lub je� li  
korzystamy z tablic elektronicznych, to terminal wej� ciowy 

ARTYKU	 5: KRYTERIA DECYZJI 

 

1. Kata musi by�  wykonywane z kompetencj�  i musi demonstrowa�  jasne zrozumienie 
tradycyjnych zasad, które zawiera. Przy ocenie prezentacji przez zawodnika lub 
dru� yn� , S� dziowie b� d�  zwraca�  szczególn�  uwag�  na: 
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a) Realistyczn�  demonstracj�  sensu Kata. 

b) Zrozumienie u� ytych technik - BUNKAI . 

c) Dobry timing, rytm, szybko�� , balans i koncentracj�  si
y - (KIME) . 

d) Poprawne i w
a� ciwe u� ycie oddychania, jako wzmocnienie KIME . 

e) Poprawne skupienie uwagi - Chakugan i koncentracj� . 

f) Poprawne pozycje - DACHI  z w
a� ciwym napi� ciem w nogach i stopach 
umieszczonych p
asko na pod
o� u. 

g) Poprawne napi� cie mi�� ni brzucha - HARA i nie podnoszenie bioder do 
góry i w dó
 w trakcie ruchu. 

h) Poprawn�  form�  - KIHON prezentowanego stylu. 

i) Wykonanie powinno by�  tak� e oceniane pod k� tem wyró� nienia innych 
punktów, takich jak stopie�  trudno� ci prezentowanego Kata. 

j) W Kata Dru� ynowym punktem dodatkowym jest synchronizacja bez 
zewn� trznych sygna
ów. 

2. Zawodnik, który zmienia SHITEI  Kata zostanie zdyskwalifikowany. 

3. Zawodnik, który zatrzymuje si�  w trakcie prezentacji SHITEI  lub TOKUI Kata, lub 
prezentuje Kata inne od zapowiedzianego lub zapisanego zostanie 
zdyskwalifikowany. 

4. Zawodnik, który powtarza Kata lub prezentuje Kata niew
a� ciwe dla rundy zostanie 
zdyskwalifikowany. 

 

OBJA� NIENIE:  

I. Kata to nie taniec, czy teatralne przedstawienie. Musi trzyma�  si�  tradycyjnych 
warto� ci i podstaw. Musi by�  realistyczne - w rozumieniu walki i pokazywa�  
koncentracj� , si
�  i potencja
 uderzenia w swoich technikach. Musi 
demonstrowa�  moc, si
�  i szybko��  – jak równie�  wdzi� k, rytm i balans. 

II. W Kata Dru�ynowym, wszyscy trzej zawodnicy musz�  rozpoczyna�  Kata 
ustawieni w tym samym kierunku i twarz�  do SP. 

III.  Cz
onkowie dru� yny musz�  demonstrowa�  zrozumienie wszystkich aspektów 
prezentowanego Kata, jak równie�  i synchronizacj� . 

IV. Komendy do rozpocz� cia i zatrzymania prezentacji, tupanie stopami, 
klepni� cia w klatk�  piersiow� , r� ce czy Karate Gi, jak i niew
a�ciwe 
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oddychanie, s�  przyk
adami niew
a� ciwych dodatkowych sygna
ów i powinny 
by�  brane pod uwag�  przy ko� cowej ocenie przez S� dziów. 

V. Jest wy
� cznym obowi� zkiem trenera lub zawodnika, upewnienie si� , � e Kata 
zg
oszone do stolika zapisu jest odpowiednie do tej w
a� nie rundy. 

 

ARTYKU	 6: PRZEBIEG WALK 

 

1. Na pocz� tku ka� dej walki i po wywo
aniu nazwisk, obaj zawodnicy, jeden z 
czerwonym pasem AKA i drugi z pasem niebieskim AO, ustawiaj�  si�  na linii 
wyj� ciowej planszy, twarz�  do SP. Po wykonaniu uk
onu do Zespo
u 
S� dziowskiego, AO wycofuje si�  na zewn� trz pola walki, Aka przechodzi na 
pozycj�  startow� . Po wykonaniu uk
onu do Zespo
u S� dziowskiego i wyra� nej 
zapowiedzi nazwy prezentowanego Kata, Aka  rozpoczyna jego wykonanie. Po 
zako� czeniu, Aka opuszcza pole walki i oczekuje na prezentacj�  AO. Po 
uko� czeniu Kata przez AO, obaj wracaj�  na plansz�  i oczekuj�  na decyzj�  Zespo
u 
S� dziowskiego. 

2. Je� li Kata nie jest zgodne z przepisami lub s�  inne nieprawid
owo� ci, SP mo� e 
wezwa�  pozosta
ych S� dziów, aby przeanalizowali werdykt. 

3. Je� li zawodnik zostaje zdyskwalifikowany, SP wykonuje gest chor� giewkami (tak 
jak w ge� cie Torimasen w Kumite), po zako� czeniu prezentacji Kata przez obu 
zawodników. 

4. Po zako� czeniu prezentacji obu Kata, zawodnicy staj�  obok siebie na linii 
wyj� ciowej planszy. SP wzywa dwutonowym, ostrym gwizdkiem S� dziów do 
podj� cia decyzji - HANTEI , a s� dziowie oddaj�  swoje g
osy.  

5. Decyzj�  mo� e by�  tylko wygrana dla AKA lub AO. Nie ma � adnych remisów. 
Zawodnik, który otrzyma wi� kszo��   g
osów, jest og
aszany zwyci� zc�  przez 
spikera. 

6. Zawodnicy k
aniaj�  si�  sobie, nast� pnie Zespo
owi S� dziowskiemu i opuszczaj�  
obszar pola walki. 

 

OBJA� NIENIE:  

I. Miejsce startu do prezentacji Kata znajduje wewn� trz obszaru pola walki. 

II. Je� li u� ywamy chor� giewek, wówczas SP wzywa dwutonowym, ostrym gwizdkiem 
S� dziów do podj� cia decyzji – HANTEI . S� dziowie jednocze�nie podnosz�  
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chor� giewki do góry. Po wyczekaniu odpowiedniego czasu na werdykt (oko
o 5 
sekund), chor� giewki powinny zosta�  opuszczone po krótkim, ostrym gwizdku. 

III.  Je� li zawodnik nie pojawia si�  po wezwaniu lub zosta
 wycofany (KIKEN), to 
wówczas decyzja o wygranej zostanie przyznana automatycznie bez konieczno�ci 
prezentacji wcze�niej zapisanego Kata. 
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DODATEK 1: TERMINOLOGIA 

SHOBU HAJIME Rozpocz� cie walki Po komendzie SP robi krok w ty
 

ATOSHI BARAKU Zosta
o ma
o czasu 
do ko� ca walki 

D� wi� kowy sygna
 podawany przez 
S� dziego Mierz� cego Czas, 10 
sekund przed ko� cem walki  i SP 
og
asza “Atoshi Baraku”  

YAME Stop Przerwanie lub koniec walki. Wraz z 
komend�  SP wykonuje ostry ruch r� ki 
ku do
owi. 

MOTO NO ICHI Pozycje wyj� ciowe Zawodnicy i S� dziowie powracaj�  na 
ich pozycje wyj� ciowe. 

TSUZUKETE Walczy�  Ponaglenie do kontynuowania walki, 
która zosta
a zatrzymana bez 
komendy  

TSUZUKETE 
HAJIME 

Kontynuacja walki – 
Rozpocz��  ! 

SP stoi w pozycji przedniej. Kiedy 
wydaje komend�  “Tsuzukete...”, 
otwiera swoje r� ce, d
onie skierowane 
wn� trzem do zawodników. Gdy mówi 
“...Hajime” , obraca d
onie do � rodka 
i szybko zbli� a je do siebie, robi� c w 
tym samym momencie krok w ty
. 

SHUGO Wezwanie S� dziów 
Bocznych 

SP wzywa S� dziów Bocznych  na 
ko� cu walki lub meczu lub, aby 
zaproponowa�  Shikkaku. 

HANTEI Werdykt SP prosi o werdykt na koniec 
nierozstrzygni� tej walki SAI SHIAI. 
Po krótkim gwizdku, S� dziowie 
Boczni, prezentuj�  swój werdykt 
sygna
em chor� giewk�  i SP pokazuje 
swój werdykt w tym samym 
momencie, podnosz� c swoj�  r� k� . 
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HIKIWAKE Remis W przypadku remisu w walce, SP 
krzy� uje r� ce na wysoko� ci klatki 
piersiowej, nast� pnie rozk
ada je 
szeroko, trzymaj� c d
onie grzbietem 
ku do
owi. 

TORIMASEN Technika nie do 
zaliczenia 

SP krzy� uje swoje r� ce, a nast� pnie 
wykonuje ruch ci� cia, d
onie 
grzbietem do góry. 

SAI SHIAI Jednominutowa 
walka decyduj� ca. 

S� dzia Prowadz� cy rozpoczyna walk�  
komend�  „SAI SHIAI, Shobu 
Hajime”.  

AIUCHI Jednocze� nie 
wykonane techniki 
punktowane 

� aden punkt nie jest zawodnikom 
przyznawany. SP kieruje obie pi�� ci 
przed klatk�  piersiow� . 

AKA (AO) NO 
KACHI 

Czerwony 
(Niebieski) wygrywa 

SP  unosi r� k�  uko� nie w stron�  
zwyci� zcy 

AKA (AO) 
SANBON 

Czerwony 
(Niebieski) 
otrzymuje 3 punkty 

SP prostuje r� k�  w gór�  pod k� tem 
45° w bok, w stron�  zawodnika. 

AKA (AO) NIHON Czerwony 
(Niebieski) 
otrzymuje 2 punkty 

SP prostuje r� k�  na poziomie barków 
w stron�  zawodnika. 

AKA (AO) IPPON Czerwony 
(Niebieski) 
otrzymuje 1 punkt 

SP prostuje r� k�  w dó
 pod k� tem 45° 
w bok, w stron�  zawodnika. 

CHUKOKU Ostrze� enie bez kary 
z Kategorii 1 lub 
Kategorii 2 
Przewinie�  

Dla Kategorii 1 Przewinie� , SP 
obraca si�  w stron�  karanego i 
krzy� uje swoje r� ce na poziomie 
klatki piersiowej. Dla Kategorii 2 
Przewinie� , SP kieruje swój palec 
wskazuj� cy (r� ka ugi� ta) w kierunku 
twarzy karanego. 

KEIKOKU Kara z przyznaniem 
Ippon dla 
przeciwnika 

 

SP pokazuje Kategori�  Przewinie�  1 
lub 2, a nast� pnie wskazuje w dó
 
palcem wskazuj� cym ustawionym 
pod k� tem 45º w kierunku karanego, 
po czym przyznaje Ippon (jeden 
punkt) przeciwnikowi. 
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HANSOKU-CHUI Kara z przyznaniem 
Nihon dla 
przeciwnika 

SP pokazuje Kategori�  Przewinie�  1 
lub 2, a nast� pnie wskazuje swoim 
palcem wskazuj� cym poziomo w 
kierunku karanego i przyznaje Nihon 
(dwa punkty) przeciwnikowi. 

HANSOKU Dyskwalifikacja SP pokazuje Kategori�  Przewinie�  1 
lub 2, a nast� pnie wskazuje swoim 
palcem wskazuj� cym w gór�  pod 
k� tem 45º w kierunku karanego i 
og
asza zwyci� stwo dla przeciwnika. 

JOGAI Wyj� cie poza pole 
walki 

SP kieruje palec wskazuj� cy w stron�  
bocznej linii, aby wskaza�  S� dziom 
Bocznym, � e zawodnik wyszed
 poza 
pole walki. 

SHIKKAKU 

 

Dyskwalifikacja 
“Opu��  pole walki” 

SP pokazuje najpierw w gór�  pod 
k� tem 45º w kierunku karanego, a 
nast� pnie kieruje go na zewn� trz i 
poza pole walki z komend�  „Aka 
(Ao) Shikkaku!” . Po czym og
asza 
wygran�  dla przeciwnika. 

KIKEN Poddanie SP  pokazuje palcem wskazuj� cym, w 
dó
 pod k� tem 45º w kierunku linii 
wyj� ciowej zawodnika. 

MUBOBI Samo nara� anie si�  SP dotyka swojej twarzy, a nast� pnie 
obraca swoj�  d
o�  pod k� tem w 
przód, wycofuje j�  tam i z powrotem, 
aby wskaza�  S� dziom Bocznym, � e 
zawodnik nie dba o swoj�  obron� . 
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DODATEK 2: 

GESTYKULACJA I SYGNA	Y CHOR � GIEWKAMI 

 

KOMENDY I GESTYKULACJA S � DZIEGO PROWADZ � CEGO 

 
 
 
SHOMEN-NI-REI  
 SP wyprostowuje 

swoje r� ce wn� trzem 
d
oni do przodu 

 

 
 

 
 

 

 

OTAGAI-NI-REI 

 SP pokazuje obu 
zawodnikom, aby si�  sobie 
uk
onili. 
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SHOBU HAJIME 

 “Rozpocz� cie walki” 

 Po tej komendzie, SP robi 
krok w ty
. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
YAME 
 “Stop” 
 Przerwanie lub koniec 

walki. Z chwil�  
og
oszenia, SP 
wykonuje ostry ruch 
r� k�  w dó
. 
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TSUZUKETE HAJIME  

 “Kontynuacja walki-
Rozpocz�� !” 

 Tu�  po wydaniu komendy 
“Tsuzukete...”, stoj� c w 
pozycji przedniej, SP otwiera 
swoje r� ce, d
onie skierowane 
wn� trzem do zawodników. 
Gdy mówi “...Hajime”  
obraca d
onie do � rodka i 
szybko zbli� a je do siebie, 
robi� c w tym samym 
momencie krok w ty
. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
WERDYKT S � DZIOWSKI 
 Po og
oszeniu “YAME ”, SP 

u� ywaj� c opisanego 
sygna
u, wskazuje swoj�  
opini�  unosz� c ugi� t�  r� k�  
w 
okciu, w stron�  
punktuj� cego zawodnika. 

 



�

� � � � � � � � � 	 � � 
 � � 
 � � � � � � � � � � �

 

 

IPPON (1 punkt) 

 SP prostuje swoj�  r� k�  w dó
 
pod k� tem 45° w bok, w 
stron�  zawodnika  

 

 

 

 

 

 

 

NIHON (Dwa punkty) 

 SP prostuje swoj�  r� k�  na 
poziomie barków w stron�  
zawodnika  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SANBON (Trzy punkty) 

 SP prostuje swoj�  r� k�  w gór�  
pod k� tem 45° w bok, w 
stron�  zawodnika  
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ODWO	ANIE OSTATNIEGO 
WERDYKTU 

 SP obraca si�  w kierunku 
zawodnika, wydaje 
komend�  “Aka”  lub “Ao” , 
krzy� uje swoje r� ce, a 
nast� pnie wykonuje gest 
ci� cia, d
o� mi w dó
, aby 
pokaza� , � e ostatnia 
decyzja zostaje odwo
ana. 

 

 

 

 

 

 

 

NO KACHI (Wygrana) 

 Na ko� cu walki lub meczu, 
SP  og
aszaj� c „AKA (lub 
AO) No Kachi”, prostuje 
swoj�  r� k�  pod k� tem 45º w 
stron�  zwyci� zcy. 
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KIKEN 

 “Poddanie si� ” 

 SP  pokazuje palcem 
wskazuj� cym, w dó
, w 
kierunku linii wyj� ciowej 
zawodnika i nast� pnie 
przyznaje wygran�  
przeciwnikowi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

SHIKKAKU  

 “Dyskwalifikacja, Opu��  pole 
walki”.  

 SP pokazuje palcem najpierw 
w gór�  pod k� tem 45º w 
kierunku karanego, a 
nast� pnie kieruje d
o�  na 
zewn� trz i poza pole walki z 
komend�  “Aka (Ao) 
Shikkaku!” . A nast� pnie 
og
asza wygran�  dla 
przeciwnika. 
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HIKIWAKE  

 “Remis”  

 Po zako� czeniu czasu 
walki i równych punktach, 
SP krzy� uje r� ce na 
wysoko� ci klatki 
piersiowej, nast� pnie 
rozk
ada je szeroko, 
trzymaj� c d
onie grzbietem 
ku do
owi. 

 

 

 

 

 

 

KATEGORIA 1 PRZEWINIE �  

 SP krzy� uje swoje otwarte 
d
onie, na wysoko� ci 
nadgarstków, na poziomie 
klatki piersiowej. 

 

 

 

 

 

 

 

KATEGORIA 2 PRZEWINIE �  

SP kieruje swój palec 
wskazuj� cy z r� k�  ugi� t� , w 
kierunku twarzy karanego. 

 

 

 

 

 

 



�

� � � � � � � � � 	 � � 
 � � 
 � � � � � � � � � � �

 
 
 
CHUKOKU 
 Wykonuj� c odpowiedni 

gest, SP przyznaje 
ostrze� enie z Kategorii 1 lub 
2 Przewinie�  � adna kara nie 
zostaje przyznana. 

 

 
 

  
 
 

 

KEIKOKU  

SP pokazuje Kategori�  
Przewinie�  1 lub 2, a 
nast� pnie wskazuje w dó
 
palcem wskazuj� cym 
ustawionym pod k� tem 45º w 
kierunku karanego, po czym 
przyznaje Ippon (jeden 
punkt) przeciwnikowi. 
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HANSOKU CHUI  

 “Kara Nihon”.  

SP pokazuje Kategori�  
Przewinie�  1 lub 2, a 
nast� pnie wskazuje swoim 
palcem wskazuj� cym 
poziomo w kierunku karanego 
i przyznaje Nihon (dwa 
punkty) przeciwnikowi. 

 

 

 

 

 

 

 

HANSOKU 

 “Dyskwalifikacja”  

 SP pokazuje Kategori�  
Przewinie�  1 lub 2, a 
nast� pnie wskazuje swoim 
palcem wskazuj� cym w gór�  
pod k� tem 45º w kierunku 
karanego i og
asza 
zwyci� stwo dla przeciwnika. 
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AIUCHI  

 “Jednocze� nie wykonane 
techniki punktowane”. 

 � aden punkt nie jest 
zawodnikom przyznawany. 
SP unosi obie swoje pi�� ci 
przed klatk�  piersiow� . 

 

 

 

 

 

 

 

 

TORIMASEN  

 “ Technika nie do 
zaliczenia” 

 SP krzy� uje swoje r� ce, a 
nast� pnie wykonuje ruch 
ci� cia, d
onie grzbietem do 
góry. Je� li SP u� ywa tego 
sygna
u w po
� czeniu z 
gestem ponownego werdyktu, 
to oznacza to, � e technika nie 
spe
nia
a przynajmniej 
jednego z sze�ciu 
punktowanych kryteriów. 
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AKA (AO) ZDOBY	 PUNKT 
PIERWSZY 

 SP pokazuje S� dziom 
Bocznym, � e Aka zdoby
 
punkt pierwszy, wskazuj� c 
otwart�  praw�  d
oni�  we 
wn� trze otwartej lewej d
oni. 
Je� li AO by
 pierwszy, lewa 
d
o�  wskazuje praw�  d
o� . 

 

 

 

 

 

 

TECHNIKA BLOKOWANA LUB 
POZA CELEM. 

 SP k
adzie otwart�  d
o�  na 
drugiej, aby pokaza�  S� dziom 
Bocznym, � e technika by
a 
zablokowana lub uderzy
a w 
niepunktowany obszar. 
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TECHNIKA MIN � 	A CEL 

 SP przesuwa zaci� ni� t�  pi���  
obok cia
a, aby pokaza�  
S� dziom Bocznym, � e 
technika min� 
a lub 
ze� lizgn� 
a si�  z obszaru 
punktowanego. 

 

 

 

 

 

 

 

NADMIERNY KONTAKT 

 SP pokazuje S� dziom 
Bocznym, � e by
 nadmierny 
kontakt, z Kategorii 1 
Przewinie�  

 

 

 

 

 

 
 
 
UDAWANIE LUB 

WYOLBRZYMIANI
E KONTUZJI 

 SP trzyma obie r� ce 
przy twarzy, aby 
wskaza�  S� dziom 
Bocznym 
Przewinienie z 
Kategorii 2. 
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JOGAI  

 “Wyj � cie poza pole walki” 

 SP wskazuje wyj� cie poza 
pole, S� dziom Bocznym, 
pokazuj� c palcem 
wskazuj� cym na lini�  pola 
walki, ze strony zawodnika 
karanego. 

 

 

 

 

 

 

 

 

MUBOBI (Brak samoobrony) 

 SP dotyka swojej twarzy, a 
nast� pnie obraca swoj�  d
o�  
pod k� tem w przód, wycofuje 
j�  tam i z powrotem, aby 
wskaza�  S� dziom Bocznym, 
� e zawodnik nie dba o swoj�  
obron� .  
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UNIKANIE WALKI 
 SP wykonuje ko
a 

palcem wskazuj� cym, 
aby wskaza�  S� dziom 
Bocznym 
Przewinienie z 
Kategorii 2. 

 
 
 
 
NIEPOTRZEBNE 
TRZYMANIE, ZAPASY, 
PCHANIE CZY 
CHWYTANIE LUB 
STANIE PIERSI �  W 
PIER�  BEZ TECHNIKI 
PRZEZ 2 SEKUNDY 
 SP trzyma obie 

zaci� ni� te pi�� ci na 
wysoko� ci barków lub 
robi pchaj� cy ruch 
otwartymi d
o� mi, aby 
wskaza�  S� dziom 
Bocznym 
Przewinienie z 
Kategorii 2. 
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NIEBEZPIECZNE I 

NIEKONTROLOW
ANE ATAKI 

 SP unosi zaci� ni� t�  
pi���  z boku g
owy, 
aby wskaza�  S� dziom 
Bocznym 
Przewinienie z 
Kategorii 2.  

 
 
 
SYMULOWANE ATAKI 

G	OW � , 
KOLANEM LUB 
	OKCIEM 

 SP dotyka otwart�  
d
oni�  czo
a, kolana 
lub 
okcia, aby 
wskaza�  S� dziom 
Bocznym 
Przewinienie z 
Kategorii 2. 

         

 
 
 
MÓWIENIE ALBO 
PROWOKOWANIE 
PRZECIWNIKA I 
NIEW	A � CIWE 
ZACHOWANIE 
 SP umieszcza swój 

palec wskazuj� cy na 
ustach, aby wskaza�  
S� dziom Bocznym 
Przewinienie z 
Kategorii 2. 
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SHUGO 

 “ Wezwanie S� dziów 
Bocznych” 

 SP wzywa S� dziów Bocznych  
na ko� cu walki lub meczu 
lub, aby zaproponowa�  
Shikkaku. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

SYGNA	Y CHOR � GIEWKAMI S � DZIÓW BOCZNYCH 

�

 

IPPON 

 

 

 

NIHON 
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SANBON 

 

 

 

FAUL 

 Ostrze� enie za faul. Kr�� enia ko
ami 
odpowiedni�  chor� giewk� , a 
nast� pnie sygna
 Kategorii 1 lub 2. 

 

 

 

 

 

KATEGORIA 1 PRZEWINIE �  

 Chor� giewki s�  skrzy� owane, 

okcie szeroko, r� ce proste. 
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KATEGORIA 2 PRZEWINIE �  

 S� dzia Boczny wskazuje chor� giewk�  z ugi� t�  
r� k� . 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

JOGAI 

 S� dzia Boczny stuka w pod
og�  w
a� ciw�  
chor� giewk� . 

  

 

 

 

 

 

KEIKOKU 
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HANSOKU CHUI 

 

 

 

 

 

HANSOKU 

 

 

 

 

 

TORIMASEN 
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AIUCHI 

 Chor� giewki s�  przesuwane do siebie, 
przed klatk�  piersiow� . 
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DODATEK 3 :  WSKAZÓWKI  DOTYCZ � CE PROWADZENIA 
WALK DLA S � DZIÓW PROWADZ � CYCH I  BOCZNYCH 

�

��%�/�6'+��$0�.!2��*'/'��+%���1+�#-"�7('"�+�8�!�9�# �:'�� !�9�"�"!*�+$0,�3+!� #��/��
&�� �3'�'.&�) #� #��"�7(��*#���9�%0.��.&�) #� #��9� �

NADMIERNY KONTAKT 

Kiedy zawodnik wykona punktowan�  technik� , a po niej technik�  z nadmiernym kontaktem, 

wówczas Zespó
 S� dziowski nie przyzna punktu, lecz zamiast tego przyzna ostrze� enie lub 

kar�  z Kategorii 1 Przewinie�  (chyba, � e by
a to wina drugiego zawodnika).�

NADMIERNY KONTAKT I JEGO WYOLBRZYMIANIE.  
Karate jest sztuk�  walki, st� d od zawodników oczekuje si�  wysokiego standardu 
zachowania. Nie jest akceptowalne, je� li zawodnicy, którzy otrzymuj�  lekki kontakt, 
pocieraj�  swoje twarze, chwiej�  si�  lub zataczaj� , zginaj� , wyci� gaj�  lub wypluwaj�  
ochraniacze na z� by lub w inny sposób udaj� , � e kontakt jest powa� ny, w celu 
przekonania s� dziów, by dali wy� sz�  kar�  przeciwnikowi. Ten rodzaj zachowania jest 
oszustwem i poni� a nasz sport; powinien on by�  szybko karany. 

Kiedy zawodnik udaje, � e otrzyma
 nadmierny kontakt, a Zespó
 S� dziowski decyduje 
pomimo tego, � e ta technika by
a kontrolowana i spe
niaj� ca wszystkie sze��  punktów 
kryteriów, wtedy wynik zostanie uznany i jednocze� nie za udawanie lub wyolbrzymianie 
zostanie przyznana kara z Kategorii 2 Przewinie� . (Zawsze nale� y pami� ta�  o tym, � e za 
powtarzaj� ce si�  takie zachowanie mo� na przyzna�  SHIKKAKU). Trudniejsze sytuacje 
wyst� puj� , gdy zawodnik otrzymuje silniejszy kontakt i pada na ziemi� , czasami wstaje 
(w celu zatrzymania zegara 10 sekund) i potem upada znowu. S� dziowie prowadz� cy i 
boczni powinni pami� ta� , � e kopni� cie na poziom jodan jest warte 3 punkty i w miar�  jak 
liczba zawodników i dru� yn otrzymuj� cych finansowe nagrody za zdobycie medalu 
wzrasta, to pokusa zni� enia si�  do nieetycznego zachowania staje si�  mocniejsza. Jest 
wa� ne, aby to rozpozna�  i zastosowa�  w
a� ciwe kary. 

MUBOBI  
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Ostrze� enie albo kara za Mubobi jest przyznawana, kiedy zawodnik zostaje uderzony 
albo zraniony przez swoje zachowanie lub zaniedbanie. Mo� e to zosta�  spowodowane 
przez odwracanie plecami do przeciwnika, atak d
ugim, niskim Chudan Gyaku Tsuki bez 
zwracania uwagi na mo� liwo��  kontrataku Jodan przez przeciwnika, zatrzymywanie 
walki zanim s� dzia powie "Yame”, opuszczanie gardy lub utrat�  koncentracji i 
powtarzaj� ce si�  nieudane bloki czy ich brak przy atakach przeciwnika. Obja� nienie XVI 
w Artykule 8 stanowi: 
 
Je� li zawodnik zostanie mocno uderzony i/lub odniesie kontuzj�  i jest to z jego winy, SP 
powinien przyzna�  ostrze�enie lub kar�  i mo�e wstrzyma�  si�  od przyznania kary dla 
przeciwnika. 

Zawodnik, który otrzymuje uderzenie z w
asnej winy i wyolbrzymia jeszcze ten fakt, aby 
wprowadzi�  w b
� d Zespó
 S� dziowski, mo� e otrzyma�  ostrze� enie albo kar�  za Mubobi 
jak równie�  dodatkow�  kar�  za wyolbrzymianie, gdy�  oba przewinienia wyst� pi
y. 
 
Nale� y pami� ta� , � e w � adnym razie technika z nadmiernym kontaktem nie mo� e zosta�  
zaliczona. 
 
ZANSHIN  
Zanshin jest opisywany jako stan nieustannego zaanga� owania, w czasie, którego 
zawodnik utrzymuje ca
kowit�  koncentracj� , obserwacj�  i � wiadomo��  mo� liwo� ci 
przeciwnika do kontrataku. Niektórzy zawodnicy po wykonaniu techniki odwracaj�  
swoje cia
o cz�� ciowo od przeciwnika, nadal jednak obserwuj� c i zostaj� c w gotowo� ci 
do kontynuacji ataku. Zespó
 S� dziowski musi by�  w stanie, odró� nia�  pomi� dzy tym 
nieustannym stanem gotowo� ci, a stanem gdzie zawodnik obraca si�  ty
em, opuszcza 
swoj�  gard�  i traci koncentracj�  i w rezultacie przerywa walk� . 
�

CHWYTANIE KOPNI � CIA NA POZIOM CHUDAN. 
Czy Zespó
 S� dziowski powinien przyzna�  punkt, kiedy zawodnik wykonuje kopni� cie 
na Chudan i jego przeciwnik 
apie go za nog�  zanim on j�  cofnie? 
 
Je� li kopi� cy zawodnik utrzymuje stan ZANSHIN, nie ma � adnego powodu, aby ta 
technika nie mog
a zosta�  zaliczona, pod warunkiem, � e spe
nia wszystkie sze��  punktów 
kryteriów oceny. Równie�  w przypadku dwóch prawie jednoczesnych Gyaku Zuki jest 
normaln�  praktyk� , aby przyzna�  punkt zawodnikowi, którego technika uderzy
a 
pierwsza, chocia�  obie techniki by
y tak samo efektywne. Teoretycznie, w przypadku 
realnej walki, kopni� cie z pe
n�  si
�  mog
oby by�  uznane, � e obezw
adni przeciwnika i 
dlatego noga nie zosta
aby chwycona. W
a�ciwa kontrola, w
a� ciwy obszar ataku i 
spe
nienie wszystkich sze� ciu kryteriów oceny, s�  decyduj� cymi czynnikami, czy jaka�  
technika mo� e zosta�  zaliczona czy nie. 
 
RZUTY I KONTUZJE. 
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Odk� d trzymanie przeciwnika i rzucanie jest dozwolone pod pewnymi warunkami, to 
zadaniem wszystkich trenerów jest zapewnienie, � e ich zawodnicy s�  szkoleni i s�  w 
stanie wykona�  bezpieczne techniki padania.  
 
Zawodnik, który usi
uje wykona�  rzut musi stosowa�  si�  do przepisów narzuconych w 
Obja� nieniach w Artykule 6 i Artykule 8. Je� li zawodnik rzuca swojego przeciwnika 
zgodnie z okre� lonymi wymaganiami i skutkiem tego jest kontuzja spowodowana przez 
rzucanego, który nie potrafi
 wykona�  w
a� ciwego, bezpiecznego padu, wtedy padaj� cy 
jest za to odpowiedzialny i rzucaj� cy zawodnik nie powinien zosta�  ukarany. 
Spowodowana przez siebie kontuzja mo� e wynikn�� , kiedy zawodnik zostaje rzucony i 
zamiast wykonania bezpiecznego padu, spada na wyprostowan�  r� k�  albo na 
okie� , albo 
te�  trzyma si�  kurczowo rzucaj� cego i � ci� ga jego upadek na siebie.  
 
Potencjalnie niebezpieczna sytuacja zdarza si� , kiedy zawodnik chwyta przeciwnika za 
obie nogi, aby go rzuci�  na plecy. Artyku
 8 w Obja� nieniu X, tak to t
umaczy „ … i 
przeciwnik musi by�  trzymany przez ca
y czas rzutu, tak aby móg
 bezpiecznie upa�� .” 
Poniewa�  jest trudne, aby zapewni�  w takim przypadku bezpieczny upadek, rzuty takie 
jak ten znajduj�  si�  w kategorii zabronionych. 
 
PROCEDURY G	OSOWANIA 
Kiedy SP decyduje o zatrzymaniu walki, wo
a „YAME”, u� ywaj� c w tym samym czasie 
odpowiedniego sygna
u. S� dziowie boczni opuszczaj�  swoje chor� giewki i oczekuj�  na 
opini�  SP. Kiedy SP wróci na swoj�  pozycj�  wyj� ciow� , przeka� e s� dziom bocznym 
swoje powody dla zatrzymania walki u� ywaj� c odpowiednich sygna
ów. S� dziowie 
boczni wówczas zasygnalizuj�  swoje opinie i SP og
osi werdykt wi� kszo�ci. Poniewa�  
SP jest jedynym, który mo� e porusza�  si�  po planszy, by zbli� y�  si�  do zawodników i 
rozmawia�  z doktorem, s� dziowie boczni musz�  powa� nie rozwa� a�  co SP komunikuje 
im przed wydaniem ko� cowej decyzji, poniewa�  nie jest ju�  dozwolone pytanie o 
ponowne rozwa� enie decyzji. 
 
W sytuacjach gdy wyst� puje wi� cej ni�  jeden powód dla zatrzymania walki SP b� dzie 
zajmowa
 si�   ka� dym powodem po kolei. Na przyk
ad, je� li by
 punkt u jednego 
zawodnika i kontakt u drugiego zawodnika, lub je� li by
o MUBOBI i wyolbrzymienie 
kontaktu u tego samego zawodnika. 
 
 
BRAK SYGNA	ÓW PO „YAME” 
Je� li trzech S� dziów Bocznych nie sygnalizuje nic po „YAME”, to czy SP mo� e przyzna�  
punkt lub kar� ?  
 
Paragraf III Obja� nie�  w Artykule 12 stwierdza „Jednak, je� li walka zosta
a zatrzymana, 
decyzja powinna zosta�  podj� ta wi� kszo�ci�  g
osów.” Poniewa�  jednak S� dziowie 
Boczni nie widzieli niczego, nie bierzemy pod uwag�  ich opinii czy g
osu i dlatego SP 
jest w wi� kszo�ci. Ta sytuacja mo� e zdarzy�  si� , kiedy walka toczy si�  blisko brzegu pola 
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walki po stronie SP i gdzie S� dziowie Boczni nic nie widz� . Jednak� e SP powinien by�  
bardzo, bardzo pewny przed przyznaniem punktu lub daniem kary w takiej sytuacji. 
 
DWÓCH S� DZIÓW SYGNALIZUJE PUNKT DLA AKA 
Czy po Yame, gdy dwóch SB sygnalizuje punkt dla AKA i trzeci SB nie sygnalizuje nic, 
to czy SP mo� e przyzna�  punkt dla AO?  
 
Przepisy mówi� , � e SP nie mo� e wyst� pi�  przeciwko dwóm SB, dopóki nie ma on 
pozytywnego wsparcia ze strony innego S� dziego Bocznego, dlatego musi on przyzna�  
punkt dla AKA . 
 
 
JOGAI  
S� dziowie Boczni musz�  zapami� ta�  o tym, � e kiedy wskazuj�  Jogai, wymaga si�  od 
nich, aby stukali w pod
og�  odpowiedni�  chor� giewk� . Kiedy SP zatrzymuje walk�  i 
wraca na swoj�  pozycj� , to wtedy powinni wskazywa�  Kategori�  2 Przewinie� . 
 
 
WSKAZANIE NARUSZENIA PRZEPISÓW  
Dla Kategorii 1 Przewinie� , S� dziowie Boczni powinni najpierw wykona�  kr�� enie 
chor� giewk�  w
a� ciwego koloru, a nast� pnie wyprostowa�  r� ce ze skrzy� owanymi 
chor� giewkami w swoj�  lew�  stron�  dla AKA , k
ad� c czerwon�  chor� giewk�  z przodu 
lub w swoj�  praw�  stron�  dla AO, k
ad� c niebiesk�  chor� giewk�  z przodu. To umo� liwia 
SP dostrze� enie, który z zawodników zosta
 zaobserwowany jako pope
niaj� cy 
wykroczenie. 
 
�

DODATEK 4 :  SYMBOLE S � DZIEGO ZAPISUJ � CEGO PUNKTY 

 

��� � ¾ ��� �  
Sanbon Trzy punkty 

��� �  
Nihon Dwa punkty 

��������������� �  
Ippon Jeden punkt 

   

     ��� �  Kaci Zwyci� zca 

X Make Przegrany 

�  Hikiwake Remis 
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K1W Kategoria 1 Przewinie�  — Ostrze
 enie Ostrze
 enie bez kary 

K1K Kategoria 1 Przewinie�  — Keikoku Jeden punkt dla przeciwnika 

K1HC Kategoria 1 Przewinie�  — Hansoku Chui Dwa punkty dla przeciwnika 

K1H Kategoria 1 Przewinie�  — Hansoku Dyskwalifikacja 

   

K2W Kategoria 2 Przewinie�  — Ostrze
 enie Ostrze
 enie bez kary 

K2K Kategoria 2 Przewinie�  — Keikoku Jeden punkt dla przeciwnika 

K2HC Kategoria 2 Przewinie�  — Hansoku Chui Dwa punkty dla przeciwnika 

K2H Kategoria 2 Przewinie�  — Hansoku Dyskwalifikacja 

   

KK Kiken Poddanie 

   

S Shikkaku Ca
kowita dyskwalifikacja 
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DODATEK 5:  USTAWIENIE POLA DO KUMITE 
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Wymiary pola walki  

 
�
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� � �� � � � � � � � USTAWIENIE POLA DO KATA �

 

 



�

� � � � � � � � � 	 � � 
 � � 
 � � � � � � � � � � �

DODATEK 7:  LISTA KATA OBOWI � ZKOWYCH (SHITEI)  

 
 
 
LISTA KATA OBOWI � ZKOWYCH WKF (SHITEI) 
 
 
 
 
Goju  Seipai 
  Saifa 
 
Shoto  Jion 
  Kanku Dai 
 
Shito  Bassai Dai 
  Seienchin 
 
Wado  Seishan 
  Chinto 
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DODATEK 8:  PE	NA 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 zaakceptowan�  form�  reklamy na Karate Gi. 
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DODATEK 10.   WZORZEC KOLORÓW SPODNI 
S� DZIOWSKICH �

 
Kolor spodni s� dziowskich powinien si�  mie� ci�  w zakresie stopni szaro� ci 
przedstawionych na poni� szym obrazie. 
 

 


