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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 uoonym z mat, o bokach réwnycB m
(mierzonych z zewrirz), z dodatkow stref bezpieczestwa o szerokai 2 m.
Powinna by wolna strefa bezpieczstwa pa2 mz ka dej strony.

3. Wodlegoci2 mod rodka pola walki, musi byzaznaczona linia o d uga 0,5 m
dla oznaczenia pozycji 8ziego Prowadzego GP).

4. Dla oznaczenia pozycji wygiowych zawodnikéw, pole walki musi mie
zaznaczone dwie rownoleg e linie o d ugdl mka da, usytuowane prostopadle do
linii s dziowskiej, w odleg cci 1,5 mod rodka pola.

5. S dziowie Boczni powinni siedziew strefie bezpieczestwa, jeden ustawiony
twarz doSPi po jednym za kalym z zawodnikéw, w odleg oi 1 m w kierunku
SP. Ka dy powinien posiadaczerwone i niebieskie chagiewki.

6. Arbiter powinien siedzieza stolikiem, tu poza obszarem strefy bezpieczva, za
plecami i z lewej stron$P. Powinien posiadaczerwon flag i gwizdek.

7. S dzia kontrolujcy zapis protoké u walki powinien siedziega sto em oficjalnym,
pomi dzy sdzi zapisujcym punkty i sdzi mierz cym czas.

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

OBJA NIENIE:

W rejoniel m od zewntrznego wymiaru strefy bezpiecgeva nie mog
znajdowa si adne og oszenia, reklamyiany, kolumny itd.

U yte maty nie powinny by liskie (tzn. nie powinny si lizga po pod ou).
Powinny mie niski wspd czynnik tarcia na swej gérnej powiericiNie mog
by tak grube jak maty ddudo, gdy spowalnia to ruchyKarate SP musi
upewni si, e cz ci maty nie rozsuwajsi w czasie zawodow, gdgzczeliny
mi dzy nimi mog powodowa kontuzje i stanowiniebezpieczestwo. Musz
by oficjalnie zatwierdzone przez WKF.



ARTYKU 2: OFICJALNY STROJ

1. Zawodnicy i ich trenerzy musazosi oficjalny stréj wg zasad podanych paoeii

2. Komisja Sdziowska moe zdyskwalifikowa ka dego sdziego lub zawodnika,
ktory nie dostosuje sido tych przepiséw.

S DZIOWIE

1. S dziowie Prowadzcy i Boczni musz nosi stroj oficjalny okrelony przez Komis;j
S dziowsk . Stroj ten musi bynoszony na wszystkich zawodach i kursach.

2. Oficjalny stréj powinien wyglda nastpuj co:
jednorz dowa marynarka koloru granatowego z dwoma srebrigyrikami,
bia a koszula z krotkim kawem,
oficjalny lub granatowy krawat noszony bez spinki,
g adkie, jasnopopielate spodnie bez mankietow ,

granatowe lub czarne skarpetki bez wzoréw i czarsewane buty na mikkiej
podeszwie,

kobiety sdziuj ce zawody mognosi spinki.

ZAWODNICY

1. Zawodnicy powinni mie bia e, nie oznakowan&arate Gi bez lampaséw lub
lamoéwek. Moe by noszona tylko naszywka klubu. M®si ona znajdowatylko
na lewej piersi bluzy i nie me przekraczaogélnie8 x 12 cm Tylko oryginalne
znaki fabryczne, mogby umieszczone n&i. Dodatkowo, moe by noszony na
plecach numer identyfikacyjny wydany przez Komi@tganizacyjny Zawodow.
Jeden zawodnik powinien nosiczerwony pas, a drugi niebieski. Niebieski i
czerwony pas muszmie po oko o5 cm szerokoci i dugo wystarczajc , aby
15 cmpozostawa o z kaej strony wz a.

Pomimo powyszego punktu 1, Zard PZKarate moe zezwoli na uywanie
specjalnych napiséw lub znakéw firmowych, od uzmdmgponsorow



10.
11.

Bluza, po przewizaniu talii pasem, musi bytak d uga, aby zakrywa a biodra, ale

nie d usza ni do% uda. W przypadku kobiet, g adka bia a podkoszutia T-
shirt, moe by za o ona pod bluzKarate Gi

R kawy bluzy nie mog by du sze ni do zgicia nadgarstka i nie krétsze rdo
po owy przedramienia. Rawy nie mog by podwini te.

Dugo spodni musi by wystarczajca, aby zakry  podudzia i nie d usze ni
do kostki. Spodnie nie mody podwini te.

Ka dy zawodnik musi mieczyste w osy, o takiej d ugoi, aby nie przeszkadzay
w walce. NoszenieHachimaki (opaska na wosy) jest zabronione. liJéSP
stwierdzi, e zawodnik ma brudne lub zbyt d ugie w osy, ma@a zgod Komisji

S dziowskiej, nie dopici zawodnika do walki. Zabrania snoszenia metalowych
spinek do w os6w. Zakazane wst ki i inne ozdoby. Jest dozwolona delikatna
gumka.

Zawodnicy musz mie krétko obcite paznokcie i nie mogposiada adnych
metalowych czy innych przedmiotdw, maych spowodowa kontuzje u
przeciwnika. Uycie metalowych klamer na lay musi by zatwierdzone prze3P i
Lekarza Zawodéw. Zawodnik przejmuje pe adpowiedzialno za jakiekolwiek
kontuzje.

Nast puj cy sprzt ochronny jest obowzkowy:

8.1 Napistniki zatwierdzone przez WKF, jeden zawodnikywa czerwonych, a
drugi niebieskich.

8.2 Ochraniacze nalay.
8.3 Damskie protektory na piersi zatwierdzone piaKF

8.4 Ochraniacze na podudzia zatwierdzone przez Weéden zawodnik wwa
czerwonych drugi niebieskich

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

8.6 Kadeci ponadto b nosi ochraniacze na twarz oraz tu 6w - zatwierdzone
przez WKF

Ochraniacze na pachwiny nie sbowi zkowe, ale jdi s wykorzystywane, to
musz by zatwierdzone przez WKF

Okulary s zabronione. Mikkie szk a kontaktowe mogoy u ywane na wy czn
odpowiedzialno zawodnika.

Zabrania si u ywania nieautoryzowanego spta lub ubioru.

Wyposaenie ochronne powinno posiadaomologacj W.K.F



12. Obowi zkiem Arbitra (Kansa) jest zapewnprzed kadym meczem lub walk e
zawodnicy wystpuj w przepisowym sprzie. (W przypadku mistrzostw
kontynentalnych, mdzynarodowych lub narodowej federacji ngleauway , e
sprzt zatwierdzony przez WKF musi byzaakceptowany i nie mpa odmowi
wyst powania w nim zawodnikom).

13. Na uywanie banday, plastréw, czy opasek zaanych w wyniku powstania
kontuzji, musi wyda zgod SP na wniosek Lekarza Zawoddw.

TRENERZY

1. Trener powinien przez cay czas trwania zawodéwsi ndres wraz z widoczn
licencj .

Obja nienie:

I Zawodnik musi nosipojedynczy pasika - koloru czerwonegoio — koloru
niebieskiego. Podczas walki nie mdgy noszone pasy oznaczeg stopie.

Il Ochraniacze na by powinny by w a ciwie dopasowywane. Nie dopuszcza
si u ywania ochron krocza zaopatrzonych w wymienne Wk pldstikowe.
Osoby uywaj ce takich ochron podlegakarom regulaminowym.

M. Je li zawodnik zjawia sina polu walki niew eciwie ubrany, to nie zostaje on
natychmiast zdyskwalifikowany, lecz otrzymuje 1 uminczasu na
uporz dkowanie stroju.

V. O ile Komisja Sdziowska wyrazi zgodto s dziowie mog wyst powa bez
marynarek.

ARTYKU 3: ORGANIZACJA ZAWODOW KUMITE

1. Turniej Karate mo e sk ada si z konkurencjiKumite i/lub Kata. Konkurencje
Kumite mog by podzielone na rozgrywki drynowe i indywidualne. Rozgrywki
indywidualne mog dzieli si na kategorie wiekowe i wagowe. Kategorie wagowe
dziel si ostatecznie na walki. Termin ,walka” okfe ponadto pojedynczwalk
Kumite, pomi dzy walcz cymi ze sob ¢z onkami druyn.

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

3. Zawodnicy lub druyny, ktore nie stawiajsi do walki po wywo aniu, zostan
zdyskwalifikowani KIKEN) z konkurencji.



Dru yny m skie sk adaj si z 7 zawodnikéw, z ptioma walczcymi w danej
rundzie. Druyny kobiece sk adajsi z 4 zawodniczek, z trzema walcgmi w
danej rundzie.

Wszyscy zawodnicy scz onkami ekipy. Nie ma ustalonych rezerwowych.

Przed kad walk , przedstawiciel dryny musi dostarczy do stou Sdziego

G ownego oficjalny formularz, podajy nazwiska i kolejno walk cz onkéw
ekipy. Uczestnicy wybierani & ca ej siedmioosobowej lub czteroosobowej ekipy i
ich kolejno startu moe si zmienia przed kad rund, ale raz zapisana nie ne®

ju by zmieniona ado zakoczenia rundy.

Dru yna zostanie zdyskwalifikowana, fiektokolwiek z jej cz onkéw lub jej Trener
zmieni sk ad, bez wczsiejszej zmiany w formularzu walk..

OBJA NIENIE:

VI

.Runda” jest to oddzielny etap zawodow przeprowajzav celu wy onienia
finalistbw. Podczas eliminacji rozgryweKumite, runda eliminuje 50%
zawodnikéw, liczc w tym wolne losy jako uczestnikéw. W tym kooiek
poj cie ,runda”, mo e odnosi si zaréwno do etapu eliminacji wginych, jak
i repasay. W rozgrywkach indywidualnych pozwala todemu zawodnikowi
najedn walk na planszy w czasie rundy.

U ywanie nazwisk zawodnikbéw rodzi wiele probleméwclz wymow i
identyfikacj. Dlatego te powinny by przydzielone i wywane numery
identyfikacyjne.

Podczas ustawienia sina linii wyj ciowej, druyna powinna sk adasi z

zawodnikéw aktualnie walceych. Zawodnik(cy) nie uczestnicy w walce
oraz Trener nie ustawiajsi z nimi, lecz powinni usi na miejscu dla nich
wyznaczonym.

W celu przeprowadzenia walki dgma mska musi wystawj co najmniej
trzech zawodnikdw ie ska, co najmniej dwie zawodniczki. Dyna z
mniejsz ni wymagana liczb zawodnikow przegrywa mecz (Kiken).

Porz dek walk powinien bydostarczony przez Trenera lub wyznaczonego z
dru yny zawodnika. J& Trener dostarcza list powinien by atwo
rozpoznawalny, w przeciwnym wypadku zg oszeniee mosta odrzucone.
Lista musi zawieranazw klubu/miasta, kolor pasa przydzielony dmie w

tym spotkaniu i porzlek walczcych zawodnikow. Na Gie powinny by
podane nazwiska zawodnikéw, jak i numery startolhista musi by
podpisana przez Trenera lub wyznaczosob.

Jeli z powodoéw jakiegob du w zapisie, walczy nieweiwy zawodnik - to
bez wzgldu na wynik - walka uznana jest za niewa W celu ograniczenia



takich b déw, zwycizca danej walki, musi przed opuszczeniem pola walki
potwierdzi swoje nazwisko przy stole kontrolnym.

ARTYKU 4: ZESPO S DZIOWSKI

1. Zesp6 Sdziowski do kadej walki sk ada siz jednegadS dziego Prowadz cego -
SP (SHUSHIN), trzechS dziéw Bocznych - SB(FUKUSHIN) i jednegoArbitra
(KANSA).

2. S dzia Prowadzcy i S dziowie Boczni, sdziuj cy dan walk , nie mog by z tego
samego klubu, co walcey zawodnicy.

3. Dodatkowo, w celu u atwienia prowadzenia walki, pove zosta wyznaczonych
kilka oséb zajmujcych si mierzeniem czasu, zapowiadajch i prowadzcych
zapis walki.

OBJA NIENIE:

I Na pocztku walki Kumite SP stoi poza obszarem pola walki. Po lewej jego
stronie stoj S dziowie Boczninr 1i 2, a po prawej Arbiter id2ia Boczny nr
3.

Il. Po formalnej wymianie ukonéw pormdzy zawodnikami i Zespoem
S dziowskimSProbi krok w ty , a Sdziowie Boczni i Arbiter, zwracajsi ku
sobie i kaniaj si. Nastpnie zajmuj swoje pozycje po jak najkrotszej
drodze.

M. Kiedy nastpuje zmiana caego Zespo u d3iowskiego, to odchodzy
s dziowie zajmuj pozycj jak przy rozpocziu walki lub meczu, k aniajsi
sobie, a naspnie opuszczajrazem pole walki.

IV. Kiedy zmienia si pojedynczy slzia, to wchodzy sdzia podchodzi do
odchodzcego, k aniaj si sobie i zamieniajmiejscami.

ARTYKU 5: CZAS WALKI

1. Czas trwania walkKumite, wynosi 3 minuty dla senioréw (walki druynowe i
indywidualne) i 4 minuty w indywidualnych walkach medale. Walki kobiet



seniorek trwaj 2 minuty i 3 minuty w indywidualnych walkach o medale. Walk
junioréw i kadetow trwaj 2 minuty.

Pomiar czasu walki rozpoczyna sw momencie, gdySP daje sygna do
rozpoczcia walki, a jest zatrzymywany zawsze, gdy padaémta Y AME”.

S dzia mierzcy czas powinien wyranie zasygnalizowa za pomoc g 0 nego
sygna u gongiem lub dzwonkieme pozosta 010 sekund do koca’ - ATOSHI
BARAKU i ,czas min ". Sygna ,czas min " oznacza koniec walki

ARTYKU 6: PUNKTACJA

Punktacja jest nagtuj ca:

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

Punkt jest przyznawany, kiedy technika jest wyk@nagodnie z nagbuj cymi
kryteriami na stref punktowan:

a) Dobra forma
b) Sportowa postawa
c) Dynamicznie wykonanie
d) Zachowanie cig ej uwagi ganshin)
e) “Wej cie w czas” (“Timing")
f) W a ciwy dystans
SANBON jest przyznawany za:
a) Kopni cia naJodan
b) Dowoln punktowan technik wykonan na przeciwniku, ktéry

zosta rzucony lub upad
NIHON jest przyznawany za:
a) Kopni cia naChudan

IPPON jest przyznawany za:



a) Chudanlub Jodan Tsuki
b) Uchi.

6. Ataki s ograniczone do nagiuj cych stref:

a) G owa

b) Twarz

c) Szyja

d) Brzuch

e) Klatka Piersiowa
f) Plecy

Q) Boki

7. Efektywna technika, wykonana w momencie sygna uckaego walk, jest
wa na. Atak, jeli nawet by skuteczny, ale wykonany po komendzepdzerwania
lub zatrzymania walki nie me zosta zaliczony, a nawet me zosta na o ona
kara na pope niagego takie wykroczenie.

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

9. Jednoczenie wykonane przez obu zawodnikéw punktowane téctfAilUCHI ) nie
s zaliczane.

OBJA NIENIE:

W celu zdobycia punktu, technika powinna tykonana na obszar punktowany, tak jak
to zdefiniowano powgj w Paragrafie 6. Technika musi by a ciwie kontrolowana,
zale nie od miejsca ataku i musi spe niwszystkie 6 kryteriow uzyskiwania punktow
zgodnie z powgzym Paragrafem 2.

S ownictwo | Kait techniczne

Sanbon 1. Kopni cia na Jodan. Jako Jodan okte si twarz, g ow i szyj .
(3 punkty) 2. Jak kolwiek technik wykonan po poprawnym rzucie, podciu
jest lub przewrdceniu siprzeciwnika na Tatami.

przyznawany

za:

Nihon 1. Kopnicia na Chudan. Jako Chudan okie si brzuch, klatk
(2 punkty) piersiow , plecy i boki.




jest

przyznawany

za:

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

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

VI

VII.

VIII.

Ze wzgldéw bezpieczestwa, rzuty kiedy przeciwnik jest trzymany pepi
talii, nie jest trzymany, lub jest niebezpiecznmicony, lub o rzutu jest
powy ej poziomu pasa szabronione i bd skutkowa ostrzeeniem lub kar.
Wyj tkami s tu techniki konwencjonalnych podciKarate podczas ktérych
nie ma potrzeby trzymarzeciwnika, takie jakDe Ashi Barai, Ko Uchi Gari,
Kani Wazaitd. Po wykonaniu rzutt§P pozwala zawodnikowi na prowadzenie
walki do2 sekundw celu wykonania punktowanej techniki.

Kiedy zawodnik zostanie przepisowo rzucony lubdizgmie si, upadnie lub
straci rownowag z w asnej winy i przeciwnik wykona punktowaechnik,
zostanie przyznany Sanbon.

Technika wykonana w dpbrej formi€ musi wykazywa due
prawdopodobiestwo skutecznaei, jak by prawdopodobnie miaa, gdyby
zosta a wykonana wed ug zasad tradycyjni€gmte

» Sportowa postawa jest sk adnikiem dobrej formy i dotyczy uczciwej,
niez oliwej walki, dotyczy réwnie wysokiej koncentracji, nierozerwalnie
zwi zanej z punktowantechnik .

» Dynamiczne zastosowarii@kre la si i szybko techniki oraz widoczn
wol sukcesu.

~Zachowanie ci g ej uwagi” (ZANSHIN) jest kryterium czto pomijanym
przy ocenie techniki. Jest to stangiego zaangawania, w ktérym zawodnik
utrzymuje koncentracj obserwacj i wiadomo mo liwo ci przeciwnika do
kontrataku. Zawodnik nie odwraca twarzy w czasi&omywania techniki i
pozostaje twarzdo niego, réwniepo technice.

.Wej cie w czas(“timing”) oznacza wykonanie techniki, wtedy kigdha ona
najwi kszy potencjalny efekt.

» W a ciwy dystan$ oznacza wykonanie techniki w takim dystansienkto
zapewnia jej najwksz efektywno . | tak np. jeli technika jest wykonywana
w momencie, gdy przeciwnik szybko ucieka do tpupdtencjalny efekt
takiego ciosu jest ograniczony.



XI.

XIl.

XII.

XIV.

Poj cie , dystanst odnosi si rownie do punktu, w ktérym technika dochodzi
do celu lub dochodzi do bezpedniej jego bliskcci. Cios lub kopnicie, ktére
uderza w miejsce ndzy powierzchni skéry a 5 cm od twarzy, powinien by
uznany za wykonany we wcavym dystansie. Jednak techniki na poziom
Jodan wykonane w zblonym dystansie i ktérych przeciwnik nie usiuje
zblokowa Ilub unikn , zostan zaliczone pod warunkiem,e technika
odpowiada pozosta ym kryteriom. W zawodach kadeétfumiorow nie jest
dopuszczalny inny kontakt na g gutwarz lub szyj (lub mask twarzy) jak
bardzo lekkie dotkntie (poprzednio znane jako dotyk skory) dla kopni
Jodan, a punktowany dystans jest &szony do 10 cm.

S aba technika pozostanie zawsze stdthnik - bez wzgldu na to gdzie i
jak zostanie wykonana. Technika, ktéra jéstwykonana pod wzglem formy
lub brakuje jej siy, nie zostanie zaliczona.

Techniki zadawane pomij pasa, mog by punktowane, o ile szadawane
powy ej koci onowej. Szyja i gard o mogoy celem ataku. Jednakaden
kontakt z gard em nie jest dozwolony, chogiankt moe zosta przyznany
jedynie za technikw a ciwie skontrolowan, ktéra nie dotkna skory.

Technika skierowana na poziom opatek, enozyska punkt. Niepunktowana
cze barkébw to poczenie gérnej cz koci ramienia z opatk i
obojczykiem.

Sygna gongiem kaz cy walk oznacza jednoczeie koniec mdiwo ci
zdobycia punktu w tej walce, nawetlijeSP przez nieuwagnie przerwie walki
natychmiast. Sygna koz cy walk nie oznacza bynajmniej zakazu nama
na zawodnika kary. Kary mody nak adane przez Zesp6 dgiowski, a do
momentu, kiedy zawodnik opupole walki po jej zakazeniu. Kary mog
by nak adane réwniei potem, ale jedynie na wniosek Komisjd&owskie;.

CzysteAIUCHI s rzadkoci . Nie chodzi tu tylko o jednoczesne wykonanie
technik, ale réwnieo to, i obie musz by technikami punktowanymi, kia
musi by wykonana w dobrej formie, itd. Obie techniki mogderzy
jednoczenie, ale rzadkaci jest, e obie zas ugujna punkt.SP nie moe
uzna zaAlUCHI, takich technik, gdy tylko jedna z nich mdy zaliczona.
Woéwczas to nie jestiUCHI.



ARTYKU 7: KRYTERIA OCENY

LUTHS T oeSH &  '$S()%'! K M+ # $, $-( +I K+ #

V#I *0$ [H#, %0. +1# "#1$ & %# 1 *0$ ORI 0,%0.0!'$ #

"3( &*( +!1&1 1+#"4 5, %0. *( %0. %0. ,
R #HSH

1) Kiedy walka koczy si réwn ilo ci punktow lub bez punktéw, SP oznajmia remis

2)

3)

4)

5)

(HIKIWAKE ) i rozpoczyna siSAIl SHIAI, o ile ma zastosowanie.

W walkach indywidualnych, gdy jest remis, wszystkéy i ostrzeenia przyznane
w pierwszej walce zostajusunite z tablicy wynikow i zostaje rozegrana
dodatkowa walka o czasie nie przekracz@n 1 minuty SAI SHIAI). SAI SHIAI
jest now walk , na koniec ktérej zostanie og oszony zwyca. W wypadku, gdy

aden z zawodnikow nie zdallzie punktulub uzyskane punkty srébwne, decyzja
zostanie podfa przez ostateczne g osowar® i trzech S dzibw Bocznych
(HANTEI'). Decyzja o zwycistwie jednego lub drugiego zawodnika musi by
obligatoryjnie podjta, wed ug naspuj cych zasad:

a) postawa, duch walki i si a prezentowana przez zaikosy,
b) dominacja taktyki i prezentowanych technik,
c) ktéry z zawodnikéw zainicjowa weej akcji.

W walkach druynowych, w wypadku remisu, nie rozgrywamy walk didavych
(SAIl SHIAL), oprécz sytuacji podanych posj w Paragrafie 5.

W walkach druynowych zwyci a ta druyna, ktéra ma wicej walk zwyci skich.
Jeli obie druyny maj tak sam ilo zwyci stw, to zwycizc zostaje druyna,
ktoérej zawodnicy zdobyli wicej punktéw, biorc tu pod uwag walki wygrane i
przegrane. Maksymalna ndica punktéw czyli prowadzenie zarejestrowane w
jednej walce wynosi 8 punktéw.

Jeli obie druyny maj tak sam ilo walk zwyci skich i punktéw, to wéwczas
powinna zostarozegrana decydwja walka. W wypadku, gdy i ona nie przyniesie
rozstrzygnicia, sdziowie og aszajdodatkow walk (,SAl SHIAI"), nie d u sz

ni 1 min. W wypadku, jeli nikt nie zdobdzie punktu lub punkty sréwne,
decyzja zostanie podp przez g osowanigPi trzechS dziéw Bocznych(Hantei).



6) W walkach druynowych m czyzn, ekipa, ktéra wygrywa trzy walki, jest
og aszana w tym momencie zwysk , a w przypadku dryn kobiecych, po
wygraniu dwoch walk.

OBJA NIENIE:

I Je li decydujemy o wyniku walki przelANTEI na ko cu nierozstrzygntego
SAIl SHIAI, wéwczasSP powinienprzej do granicy pola walki, zawo a
»HANTEI", a nast pnie zagwizda dwutonowo gwizdkiem. &iowie Boczni
sygnalizuj swoj opini przez podniesienie chagiewek, aSP powinien w
tym samym czasie, pokazawoj opini podnoszc rami w stron
preferowanego zawodnik&P wydaje jeden, krétki sygna gwizdkiem, wraca
na swoj pocz tkow pozycj i og asza decyzjwi kszoci.

Il. W wypadku remisuw g osowaniu SRozwi zuje ten problem korzystaj z
decydujcego g osu. Po powrocie do pozycji veypwej, SP krzy uje jedn
r k na piersi i podnosi ugt r k ze strony wybranego zawodnika,
pokazujc, e korzysta z decyduego g osu. A naginie wskazuje zwydc
w normalny sposéb.

ARTYKU 8: ZACHOWANIA ZABRONIONE

S dwie kategorie zabronionych zachow&ategoria 1 i Kategoria 2.
KATEGORIA 1.

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

2. Ataki narce lub nogi, krocze, stawy czy podbicie stopy.
3. Ataki na twarz otwartd oni .
4. Niebezpieczne lub zabronione rzuty.
KATEGORIA 2.
1. Udawanie lub wyolbrzymianie kontuz;ji.

2. Powtarzajce si wyj cia poza pole walkiJOGAI).



Stwarzanie zagr@nia dla samego siebie poprzez polvwae zachowanie,
ktére naraaj zawodnika na skontuzjowanie przez przeciwnika lub
nieumiejtno przyj cia w aciwych rodkéw dla w asnej obronyUBOBI ).

Unikanie walki, nie dajc tym samym przeciwnikowi mdéiwo ci zdobycia
punktu.

Trzymanie, zapasy, pchanie, chwytanie lub stareesp w pier bez proby
rzutu lub innej techniki.

Techniki, ktore ze wzgHu na swoj natur, uniemoliwiaj kontrolowanie ich
dla bezpieczestwa przeciwnika oraz niebezpieczne i niekontrolosvataki.

Symulowane ataki g ow kolanami czy okciami.

Méwienie do lub prowokowanie przeciwnika, nie saple polece SP,
nieuprzejme zachowanie w stosunku ddzsdw lub inne naruszanie etykiety.

OBJA NIENIE:

ZawodyKarate to sport i z tego powodu, cz z niebezpiecznych technik jest
zakazana i wszystkie techniki musy kontrolowane. Wytrenowani doio
zawodnicy mog przyj stosunkowo silne uderzenia na umione partie
ciaa, takie jak np. brzuch, ale g owa, twarz, azypachwina i krocze s
szczegolnie wrdiwe na kontuzje. Z tego powodu, jakakolwiek technktora
powoduje kontuzj powinna zostaukarana, chybae poszkodowany sam do
tego doprowadzi . Zawodnicy musa&ykonywa wszystkie techniki z kontrol
we w aciwej formie. Jeli tego nie robi, wtedy niezalamie od tego, jakiej
techniki uyli, musz otrzyma ostrzeenie lub kar. Szczeg6lna uwaga musi
towarzyszy zawodom Kadetow i Junioréw.

KONTAKT NA TWARZ — SENIORZY

Dla senioréw jest dozwolony bezkontuzyjny, lekdmtiolowany “dotykowy”
kontakt na twarz, g owi szyj (ale nie na gard 0). J& kontakt jest wed ug

s dziego za silny, ale nie zmniejsza hwo ci zawodnika do wygrania,
powinno zosta przyznane GHUKOKU). Za drugi kontakt w takim samym
przypadku, powinno zostaprzyznaneKEIKOKU i IPPON (jeden punkt)
przeciwnikowi. Za trzecie takie przewinienie powin@osta przyznane
HANSOKU CHUI i NIHON (dwa punkty), kontuzjowanemu przeciwnikowi.
Za nastpne przewinienie przyznaje slyskwalifikacj przezHANSOKU.

KONTAKT NA TWARZ — KADECI | JUNIORZY
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Dla Kadetéwi Junioréw aden kontakt na g ow twarz i szyj (W czajc
maski na twarz) nie jest dopuszczalny dla techndzrych. Kady kontakt,
niewane jak lekki musi byukarany, jak w paragrafie Il powgj, chyba e
zosta on spowodowany przez poszkodowan®ydBOBI) Kopnicia na
JODAN wykonane na lekkie “dotkrgie skéry” mog by punktowane. Kale
mocniejsze kopntie ni dotyk skéry wymagab dzie ostrzeenia lub kary, o
ile nie b dzie spowodowane przez poszkodowanktyéBOBI).

SP musi przez cay czas obserwowkontuzjowanego zawodnika. Krétkie
op6 nienie w werdykcie, pozwala na pojawienie symptoméw urazu, takich
jak np. krwawienie z nosa. Obserwacja maijawni préby zawodnika do

pogorszenia lekkiej kontuzji, w celu zdobycia pegavtaktycznej. Przyk adem
tego jest gwa towne dmuchanie przez kontuzjowasyutdmocne pocieranie

twarzy grzbietem ochraniacza.

Wczeniejsze kontuzje mogoy przyczyn symptomow wkszych ni stopie
doznanego urazu i dziowie musz wzi to pod uwag, kiedy rozwaaj
przyznanie kary za pozornie nadmierny kontakt. itgtkpad, to co wydaje si

e jest stosunkowo lekkim kontaktem, enspowodowa e zawodnik nie

b dzie még kontynuowawalki, ze wzgldu na kumulujcy si efekt urazéw
otrzymanych we wczgiejszych walkach. Przed rozpociem walki, Szef
Planszy powinien sprawdzikarty medyczne zawodnikOw i upewsii, e s
zdolni do walki.SP musi zosta poinformowany, czy zawodnik by leczony z
powodu kontuzji.

Zawodnicy. ktorzy reagujprzesadnie na lekki kontakt, w taki sposéb jak np.
trzymanie si za twarz i zataczanie slub niepotrzebny upadek, w celu, aby
s dziowie ukarali ich przeciwnika, zostanatychmiast ostrzeni lub ukarani.

Symulowanie kontuzji, ktéra nie istnieje, jest pawan naruszeniem
przepiséw. KaraSHIKKAKU moe zosta naoona na zawodnika, ktéry
symuluje kontuzj kiedy takie zachowanie jak np. upadek i zwijasiiena
pod odze, nie jest poparte wygieniem oznak wspé miernych do kontuzji
orzeczonej przez neutralnego lekarza.

Wyolbrzymianie kontuzji jest mniej powsm przekroczeniem, ale w dalszym
ci gu uwaanym za nieakceptowalne zachowanie i dlatego pmEFws
wyst pienie wyolbrzymiania otrzyma kaminimumKEIKOKU (i IPPON dla
przeciwnika). Powaniejsze wyolbrzymianie kontuzji takie jak zataceasii,
upadanie na pod ogwstawanie i ponowne upadanie i tak dalej, mdyy
ukaraneHANSOKU CHUI lub HANSOKU zale nie od stopnia przewinienia.

Zawodnicy, ktérzy otrzymaSHIKKAKU za wyolbrzymianie kontuzji, zostan
zabrani z pola walki i przekazani w ce Komisji Medycznej ktora
natychmiast przebada zawodnikéomisja Medyczngprzygotuje swoj raport
przed kocem zawoddéw, do rozwenia przez Komisj S dziowsk.
Zawodnicy, ktérzy udawali kontuzjb d podlegali ostrzejszym karom,
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W czaj ¢ w to zawieszenie w prawach zawodnika, za powtaressi takie
przypadki.

Gard o jest obszarem szczegdlnie podatnym na Kentuawet za najkejszy
kontakt naley przyzna ostrzeenie lub kar, chyba, e poszkodowany sam do
tego doprowadzi .

Techniki rzutow s podzielone na dwa rodzaje. Ustalone “konwencjoealn
podci cia karate, takie jakde ashi barai, ko uchi gariitd., wtedy gdy
przeciwnik zostaje wytcony z réwnowagi lub rzucony, ale bez woiEszego
chwycenia go — i takie rzuty, ktére wymagahwytu czy trzymania w trakcie
wykonywania rzutuO rzutu nie moe znajdowa si powyej poziomu pasa
rzucaj cego i przeciwnik musi bytrzymany przez cay czas rzutu, tak aby
moég bezpiecznie wydowa . Rzuty przez bark, takie jedeio nage, kata
garuma, s zakazane, jak réwnigzuty “po wi cenia” takie jaktomoe nage,
sumi gaeshiitp. Jest rownie zabroniene chwytanie posj talii przeciwnika
podnoszenie i rzucanie go lub ginie w dbé, aby poderwanogi. Jeli
przeciwnik zostaje kontuzjowany co jest rezultateatu, Zesp6é Sdziowski
zadecyduje czy przyznaa to kar.

Techniki otwartych rk na twarz s zabronione, ze wzglu na ich
niebezpieczestwo dla oczu zawodnika.

JOGAI odnosi si do sytuacji, gdy stopa zawodnika lub jakakolwiek cjego
ciaa dotyka podogi poza obszarem walki. \igiem jest sytuacja, gdy
zawodnik zostaje wypchiy lub wyrzucony z pola walki przez przeciwnika.

Zawodnik, ktory wykonuje punktowartechnik i wychodzi poza pole walki
zanim SP og osiYAME” zdob dzie punkt(-y) za technila JOGAI nie b dzie
na o ony.

Je li atak ten nie zostanie zaliczony to zostanie jeateowaneJOGAI.

Jeli AO wychodzi poza pole walki, po zdobyciu punktu p/déa, woéwczas
SP powinien wyda komend , YAME” natychmiast po zdobyciu punktu i
wyj cie poza pole walkAO nie zostanie zarejestrowane. leAO wychodzi
poza pole walki lub wyszed w chwili, gdyKA zdoby punkt (zZAKA
pozostajcym wewntrz pola walki), wowczas zaré6wKA zdob dzie punkt,
jak i AO otrzyma Kar.

Jest wane by zrozumie e ,unikanie walki” odnosi si do sytuacji, w ktérej
zawodnik usi uje przeszkodzprzeciwnikowi w zdobyciu punktu przy pomocy
zachowania traccego czas. Zawodnik, ktory systematycznie cofabei
wykonywania efektywnej kontry, ljeniepotrzebnie chwyta, klinczuje lub te
celowo wychodzi poza pole walki, nie daprzeciwnikowi szans na zdobycie
punktu musi zostaostrzeony lub ukarany. Zdarza sito czsto podczas
ko cowych sekund walki. Je takie zachowanie zdarza sigdy do koca
walki zostao_10 sekund lub wej zawodnik otrzyma ostrzmie. Jeli



wczeniej zawodnik otrzyma jukar lub kary w Kategorii 2, to lzie to

kolejna kara. Jdi jednak, do koca walki pozosta o _mniej nil0 sekund

wowczasSP ukarze zawodnik&eikoku i przeciwnikowi przyzndppon (bez

wzgl du na to czy otrzyma on wcneej Kar Chukoku z Kategorii 2 czy nie).
Jeli przyznano wczaiej kar Keikoku z Kategorii 2 Przewinie SP ukarze

zawodnikaHansoku Chuj a przeciwnik otrzymaNihon. Jeli przyznano
wczesniej kar Hansoku Chui z Kategorii 2 Przewinig to SP ukarze

zawodnikaHansoku i og osi wygran jego przeciwnika. Jednak, SP musi

upewni si, czy zachowanie sizawodnika nie jestrodkiem obronnym
spowodowanym tyme jego przeciwnik zachowuje siv sposob brawurowy
lub niebezpieczny i w takim przypadku ata&yj powinien otrzyma

ostrzeenie lub kar.

XVII. Przyk ademMUBOBI jest sytuacja, gdy zawodnik z pe nym zaamganiem
przystpuje do ataku nie dbag o wasne bezpieczgwo. Niektorzy
zawodnicy, rzucap si do ataku z dugtechnik GYAKU-ZUKI, nie s w
stanie zablokowa kontrataku. Tego typu atak stanowi @aWtJBOBI i nie
mo e by punktowany. Jako taktyczny, teatralny ruch, nieltézawodnicy,
odwracaj si natychmiast po akcji w kptym pokazie dominacji by
zademonstrowazdobyty punkt. Opuszczagwoj gard i przestaj zwraca
uwag na przeciwnika. Powodem odwrdcenia, $est ch zwrdcenia uwagi
SP na ich technik. Jest to rownie czysty aktMUBOBI. Jeli wtedy ten
zawodnik zostanie mocno uderzony i/lub odniesigtuzp, SP powinien
przyzna mu ostrzeenie lub kar i moe odméwi przyznania kary dla

przeciwnika.

XVIII. Jakiekolwiek obrdiwe zachowanie si cz onka oficjalnej ekipy, me
spowodowa dyskwalifikacj z zawodéw zawodnika, caej dyay Ilub
delegaciji.

ARTYKU 9: KARY

OSTRZE ENIE (CHUKOKU): moe zosta naoone za towarzysze,
mniejsze przewinienie lub za pierwszy
wypadek mniejszego przewinienia

KEIKOKU: Jest to kara, za ktérprzeciwnik otrzymuje
IPPON (jeden punkt). KEIKOKU
jest przyznawane za mniejsze przewinienia, za
ktore poprzednio udzielono juostrzeenia w



tej walce lub za przewinienia nie tak powa,
aby przyzna HANSOKU-CHUI.

HANSOKU-CHUI: jest to kara, za ktor przeciwnik otrzymuje
NIHON (dwa punkty) HANSOKU-CHUI jest
zazwyczaj nak adane za przewinienie, ktére ju
byo uprzednio ukarane w tej walce
KEIKOKU, chocia mona przyzna je
bezporednio za powane przewinienie, ktére
nie zas uguje NBIANSOKU.

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

SHIKKAKU: to dyskwalifikacjia z danego turnieju,
rozgrywek lub meczu. W celu oktenia
zakresu obowizywania kary SHIKKAKU
musi by przeprowadzona narada Komisji
S dziowskiej. SHIKKAKU zostaje na cone w
przypadku, gdy zawodnik nie wykonuje
polece sdziego, dziaa zdiwie, lub
pope nia akt, ktéry godzi w presti honor
Karate-Do oraz inne zachowania, ktore
pozostaj w sprzecznai z przepisami.W
walkach druynowych wynik kontuzjowaego
zawodnika zostaje ustawiony na 8 punktéw, a
jego przeciwnika na zero.

OBJA NIENIE:

l. Kategoria 1 i Kategoria Przewinie, nie krzyuj si .

Il. Kara moe by naoona za wykroczenie tylko jeden raz, powtérzenie teg
samego wykroczenia musi pagm  za sob kar o wi kszej surowci. Nie
jest moliwe np. ukaranie zawodnika ostremiem lub kar za zbyt mocny
kontakt, a naspnie udzielenie ostrzenia za drugi przypadek nadmiernego
kontaktu.

M. Ostrzee (CHUKOKU) udziela si w sytuacji, gdy jasno wida e
wykroczenie jest mniejszej wagi, a szansa zawodnikawycistwo, nie
zosta a (zdaniem Zespo ud2iowskiego) zmniejszona przez faul przeciwnika.
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Kara KEIKOKU moe zosta przyznana bezpoednio, bez uprzedniego
ostrzeenia. KEIKOKU jest zwykle nak adane w sytuacji, gdy szansa
zawodnika na zwycstwo (zdaniem Zespou dxiowskiego) jest lekko
0s abiona przez faul.

HANSOKU-CHUI mo e zosta przyznane bezpednio, lub po ostrzeniu,
lub po KEIKOKU i stosowane jest wtedy, gdy potencjalna szansadmika
na zwycistwo zosta a powaie zmniejszona (zdaniem Zespo dZ&owskiego)
przez faul przeciwnika.

HANSOKU jest nak adane za kumulge si kary, ale moe te zosta
na o one bezpaednio za powane naruszenie przepiséw. Stosowane jest w
sytuacji, gdy (zdaniem Zespo u d3iowskiego), szansa zawodnika na
zwyci stwo zosta a zredukowana praktycznie do zera fazgprzeciwnika.

Jakikolwiek zawodnik, ktéry otrzymdANSOKU za spowodowanie kontuzji,
ktéry zdaniem Zespou &iowskiego i Szefa Planszy, zachowuje si
nierozwanie lub niebezpiecznie Ilub nie ma wymaganej kantrol
prezentowanych technik, wymaganej dla zawodow V¥&$tanie zg oszony do
Komisji Sdziowskiej. Komisja Siziowska zadecyduje, czy ten zawodnik
zostanie zawieszony z udzia u w pozosta ych kongjach i/lub nastpnych
zawodach.

SHIKKAKU moe zosta naoone bezpoednio bez jakiegokolwiek
ostrzeenia. Zawodnik nie musi pope nivykroczenia, aby otrzyma kar -
wystarczy, e trener lub niewalczy cz onek driyny zachowaj si w sposéb
naruszajcy presti i honor KARATE DO. Jeeli SP jest przekonany,e
zawodnik dziaa zdiwie, to bez wzgdu na to, czy jego dzia ania
spowodoway kontuzj przeciwnika, czy nie, kara&SHIKKAKU, a nie
HANSOKU, jest w aciw Kkar .

SHIKKAKU musi zostaog oszone publicznie.

ARTYKU 10: KONTUZJE | WYPADKI NA
ZAW ODACH

KIKEN lub rezygnacja ma miejsce wtedy, gdy zawodnik l@wadnicy nie
stawiaj si na pole walki po wywo aniu, nie mogontynuowa walki, rezygnuj z
walki lub zostaj wycofani decyzj SP. Podstaw do rezygnacji z walki me by

kontuzja nie wynikajca z zachowania przeciwnika.



Je eli dwoch zawodnikéw spowoduje jednoczie kontuzje u siebie nawzajem lub
je li odczuwaj skutki wczeniejszych kontuzji oraz zostajznani przez lekarza
zawodOw za niezdolnych do kontynuacji walki, to keakostaje rozstrzygrta na
korzy tego zawodnika, ktéry mia wéej punktéw do momentu przerwania walki.
W walkach indywidualnych, jeli ilo punktow jest taka sama, to o wyniku
decydujeHANTEI. W walkach druynowychSP og osi remis KIKIWAKE ). Jeli
taka sytuacja zdarzy s dogrywceSAIl SHIAI w decydujcej walce druynowej,
woéwczas tylko werdyktHANTEI) mo e okreli ostateczny rezultat.

Zawodnik, ktéry zosta uznany przez lekarza zawodéawiezdolnego do walki, nie
mo e ju ponownie walczy w tych zawodach.

Kontuzjowany zawodnik, ktéry wygrywa wallprzez dyskwalifikacj przeciwnika,
nie moe ponownie walczy bez zgody lekarza. Jejest kontuzjowany, mae
wygra drug walk przez dyskwalifikacj, ale natychmiast po tym zostaje
wycofany z dalszych walKUMITE na tych zawodach.

Jeli zawodnik zostaje kontuzjowangP powinien natychmiast przerwavalk i
zawo a lekarza. Lekarz jest upowaiony jedynie do postawienia diagnozy i
udzielenia pomocy.

Zawodnik, ktéry zostaje kontuzjowany w czasie walkipotrzebuje opieki
medycznej, otrzyma na to 3 minuty czasuliJepatrzenie nie skazy si w tym

czasie,SP zadecyduje, czy zawodnik zostanie odstynod dalszej walki (Artyku

13 § 9d), czy zostanie przedany czas opatrywania.

Ka dy zawodnik, ktéry upadnie, zostanie rzucony lulzemrécony na skutek
uderzenia i nie powréci do pe nej postawy stej w ci gu 10 sekund, jest uznany
za niezdolnego do walki i automatycznie zostaje ofgy z wszystkich
konkurencji kumite na danych zawodach. W przypagkdi zawodnik upadnie,
zostanie rzucony lub przewrécony na skutek udeazemie stanie natychmiast w
pe ni wyprostowany na nogacBP daje sygna gwizdkier dziemu Mierz cemu
Czas aby rozpocz mierzenie czasu 10 sekymaizywaj ¢ jednoczenie lekarza.
S dzia Mierz cy Czaszatrzyma zegar w momencie, g@P podniesie go gory
r k . We wszystkich przypadkach, w ktérych rozpdozodliczanie 10 sekund
doktor b dzie proszony o zbadanie zawodnika.

OBJA NIENIE:

Jeli lekarz zawodéw uzna zawodnika za niezdolnegadalszej walki, to
nale y dokona odpowiedniego wpisu w karcie kontrolnej zawodnikakres
niezdolnoci powinien by podany w spos6b zrozumiay dla innego Zespo u
S dziowskiego.

Zawodnik moe wygra przez dyskwalifikacj przeciwnika, spowodowan
nagromadzeniem drobnych przewini€ategorii 1.Zwyci zca moe przy tym



VI.

VII.

nie dozna wi kszych kontuzji. Kolejne zwystwo w ten sam sposéb, musi
spowodowa wycofanie zwyckcy, pomimo tego, ifizycznie me on by
zdolny do dalszej walki.

SP powinien wezwalekarza, gdy zawodnik zosta kontuzjowany i pbuijge
opieki medycznej.

Lekarz obowizany jest do w &iwego postpowania medycznego przy
wydawaniu opinii o zdolna@i do walki, kadego kontuzjowanego zawodnika.

Kiedy stosujemy przepislp) sekund, czas powinien by kontrolowany przez
specjalnie do tego celu wyznaczonegalzg&go. Sygna ostrzegawczy po
up ywie 7 sekund (1 gong), a kocowy sygna - po up ywi@0 sekund(2
gongi).S dzia Mierz cy Czas (SMCno e w czy stoper, tylko na sygn&P.
SMC powinien zatrzymastoper w momencie, gdy zawodnik stanie ca kowicie
wyprostowany i gd$P podniesie rk do gory.

Zesp6 Sdziowski podejmuje decyzje o wygranej na podstaWikEN,
HANSOKU czySHIKKAKU, zale nie od okolicznci.

W walkach druynowych je li cz onek druyny otrzymeKIKEN, to wtedy jego
wynik, o ile zdoby jakiepunkty, zostanie wyzerowany a jego przeciwnik
otrzyma 8 punktow

ARTYKU 11: OFICJALNY PROTEST

Nikt nie moe protestowa przeciw sdziowaniu do cz onkéw Zespo u
S dziowskiego.

Jeeli sposéb gdziowania stanowi jawne naruszenie regu, to wéwcza
jedynie oficjalny przedstawiciel dryny mo e z oy oficjalny protest.

Protest powinien zostaz o ony na pimie i przed oony bezporednio po
walce, ktérej dotyczy. (Wyjek stanowi okoliczno, gdy protest dotyczy
uchybie administracyjnych. Szef Planszy powinien zostaatychmiast
powiadomiony, jeli uchybienia w pracy administracyjnej zostay
dostrzeone.)

Protest musi by przed oony przedstawicielowi Komisji Odwo awczej. W
nast pstwie tego Komisja Odwo awcza rozpatrzy okolicanoktorych protest
dotyczy. Po rozpatrzeniu wszystkich faktow, spdeony zostanie protoké , a
Komisja Odwo awcza zostanie upowéona do podijcia w a ciwych dzia a.

Ka dy protest dotyczy zastosowania przepisow musi zosto ony w
formie pisemnej, zgodnie z proceduokrelon przez Zarzd Komisji



S dziowskiej. Musi zosta napisany odrcznie i podpisany przez oficjalnego
reprezentanta klubu lub zawodnika/6w.

6. Protestujcy musi zdeponowa sum pieni dzy (ustalon przez Komisj
S dziowsk ). Protest wraz z kopipokwitowania musi zostaezdeponowany na
r ce Komisji Odwo awczej.

7. Sk ad Komisji Odwo awczej

Komisja Odwo awcza sk ada sz trzech przedstawicieli wy onionych spad
starszych sizibw wyznaczonych przez Komisp dziowsk . Nie moe by w jej

sk adzie przedstawicieli z jednego klubu. Komisjad&owska powinna tale
wyznaczy dodatkowych sdziéw oznaczonych numerami od 1 do 3, ktorzy
automatycznie zagtuj pocztkowo wyznaczonych cz onkéw Komisji
Odwo awczej w sytuacji konfliktu interesu, w przyba gdy cz onek komisji jest z
tego samego klubu lub jest spokrewniony albo spowatony z dowoln stron,
ktorej protest dotyczy, wczaj ¢ w to cz onkéw panelu dziowskiego.

8. Proces badania protestu

Za zwo anie Komisji Odwo awczej oraz zdeponowanidiym u Skarbnika jest
odpowiedzialna strona protestcg.

Po zwo aniu Komisja Odwo awcza przeprowadza natyasimdochodzenie i
badania konieczne dla oklenia zasadnai protestu. Kady z trzech cz onkéw
Komisji jest zobowizany wyda swoéj werdykt co do zasadr® protestu. Nie
uznaje si wstrzymania od g osu.

9. Protesty odrzucone

Jeeli uznaje si protest za nieuzasadniony, Komisja Odwo awcza wagzn
jednego ze swoich cz onkéw, aby ustnie poinformopmtestujcego, e protest
zosta odrzucony. Komisja oznaczy oryginalny dokomeprotestu sowem
,ODRZUCONY”, i po zoeniu na nim podpisu przez wszystkich cz onkéw
Komisji zoy dokument protestu u Skarbnika, ktéry npsie przekae go do
Komisji S dziowskiej.

10. Protesty przyj te

Jeli protest zostaje przyfy, Komisja Odwo awcza porozumie si Organizatorem
i Komisj S dziowsk aby przedswzi wszelkie praktycznerodki do naprawy
zaistnia ej sytuacji cznie z moliwo ci :

Anulowania poprzednich werdyktéw dziowskich, ktére byy
sprzeczne z przepisami



Uniewa nienia rezultatbw meczoéw, ktére byy zwane z
protestowanym incydentem w puli do punktu protestoego
meczu.

Powtérzenia meczow, ktorych rezultaty byy zmdne z
protestowanym incydentem

Wydania rekomendacji dla Komisji 8&ziowskiej, na temat slziow,
ktoérych dotyczy protest, z wnioskiem o skorygowdnle sankcje

Na Komisji Odwo awczej spoczywa odpowiedzialn@aa wywaony i zdrowy osd
w podejmowaniu akcji, ktére mogv znacznym stopniu zak écprzebieg imprezy.
Cofanie przebiegu eliminacji jest ostatropcj, aby zabezpieczysprawiedliwy
rezultat.

Komisja Odwo awcza wyznaczy jednego ze swoich d@den aby ustnie
poinformowa protestupego, e protest zosta przyy. Komisja oznaczy
oryginalny dokument protestu s owem ,PRZYY”, i po z 0 eniu na nim podpisu
przez wszystkich cz onkéw Komisji zp dokument protestu u Skarbnika, ktéry
zwrdci wadium stronie protestwej, a naspnie przekae dokument protestu do
Komisji S dziowskiej.

11. Raport incydentu

Po przeprowadzeniu procedury obs ugi incydentu gstat w sposéb opisany
powy ej, Komisja Odwo awcza zbierze sponownie i przygotuje krotki raport
incydentu protestu, opisij swoje ustalenia i okrlaj ¢ powody przyjcia lub
odrzucenia protestu. Raport powinien bpodpisany przez wszystkich trzech
cz onkow Komisji Odwo awczej i przekazany do Kormisjdziowskiej.

12. Prawa i ograniczenia

Decyzja Komisji Odwo awczej jest finalna i nm® by tylko zmieniona przez
decyzj Komisji S dziowskiej.

Komisja Odwo awcza nie me nak ada sankcji ani kar. Jej roljest wyda os d
zasadncci protestu i wywo a wymagane dzia ania ze strony Komisjid3iowskiej
w celu podjcia zapobiegawczych akcji do naprawy jakiejkolwipkocedury
s dziowskiej, ktora sprzeciwia sprzepisom.



OBJA NIENIE:

VI.

Protest powinien zawiera nazwiska zawodnikéw, sk adZespou
S dziowskiegope ni cego obowizki i szczegéy dotycee kwestionowanej
decyzji adna ogdlnikowa pretensja dotyca ca oci kryteriéw nie zostanie
przyjta jako legalny protest. Ciar udowodnienia susznoi protestu
spoczywa w ca @i na stronie skar cej.

Protest zostanie rozpatrzony przpmisj Odwo awcz wraz z dowodami
przedstawionymi na jego poparcie. Komisja etak e przeanalizowazapisy
video i przesucha sdzibw biorcych udzia w incydencie w celu
obiektywnego zbadania s uszaigprotestu.

Jeli Komisja Odwo awczauzna s uszno protestu, to zostan podjte
odpowiednie dzia ania. Dodatkowo zostgrod] te dzia ania majce na celu
unikni cie podobnych bdéw na nastpnych zawodach. Depozyt zostanie
zwrécony prze8karbnika

Je eli Komisja Odwo awczauzna protest za bezzasadny, to zostanie on
oddalony i nastpi przepadek depozytu na rze&omisji S dziowskiej
PZKarate

Nast pne mecze czy walki nied op6 niane, nawet jdi oficjalny protest jest
przygotowywany. Obowzkiem Arbitra jest dopilnowanie, aby walka by a
prowadzona zgodnieRrzepisami Zawodéw

W przypadku uchybie administracyjnych w prowadzeniu meczu, trener
powinien zwréci si bezporednio do Szefa Planszy A nastpnie, Szef
Planszypowinien zawiadomio tymSP.

ARTYKU 12: OBOWI ZKI | PRAWA

KOMISJA'S DZIOWSKA

Prawa i obowizki Komisji S dziowskiej s nastpuj ce:

1.

W a ciwe zabezpieczenie zawodéw w konsultacjOrganizatorem Zawodow;

odnonie przygotowania pola walki, zaopatrzenia i rozm@&enia caego
wyposaenia, potrzebnych uzgodnie obsugi walk, nadzoru i rodkéw

bezpieczestwa itp.

Wyznaczenie i rozmieszczerfizefow Planszna ich pola walk oraz podejmowanie
takich dzia a jakie b d konieczne w zwizku z informacjami o&zeféw Plansz



3. Nadzér i koordynowanie ca oi dzia a cz onkéwZespo 6w Sdziowskich.

4. Wyznaczanie zapasowychdziéw, o ile tacy bd potrzebni.

5. Podejmowanie ostatecznych decyzji w kwestiach gatechnicznej, ktére mog
powsta podczas zawodow i o ktoérych przepisy nie wypowjada w sposoéb
jednoznaczny.

SZEFOWIE PLANSZ

Prawa i obowizki Szeféw Plansz snastpuj ce:

1.

Oddelegowywanie, wyznaczanie i kontr@adziéw Prowadz cychi Bocznychna
wszystkie walki rozgrywane na ich planszy.

Nadzorowanie pracys dziéw Prowadz cych i Bocznych na danej planszy i
kontrola, czy wyznaczeni dziowie posiadaj kwalifikacje do wykonania
wyznaczonej pracy.

NakazywanieSP zatrzymywania walki, kiedyArbiter sygnalizuje przekroczenie
Przepiséw Zawodow

Przygotowanie dziennego, pisemnego raportu o waygwaniu si z obowi zkow
s dziébw pozostajcych pod jego nadzorem, wraz z zaleceniami Ktamisji
S dziowskiej, o ile takie s.

S DZIOWIE PROWADZ CY

Prawa Sdziego Prowadzego SP) s nastpuj ce:

1.

w

N oo o &

©

SP (, SHUSHIN") jest upowaniony do prowadzenia walk na planszy, ezaj c w
to rozpoczcie, przerwanie i zakazenie walki.

Przyznawanie punktéw.

Udzielanie, jeli to konieczne, Szefowi Planszy, Komisji Sdziowskiej lub
Komisji Odwo awczej, wyja nie odno nie podejmowanych decyz;ji.

Nak adanie kar i udzielanie ostree przed, w czasie i po walce.
Otrzymywanie opiniiS dziéow Bocznych i dzia anie na ich podstawie
Og aszanie walk dodatkowych (SAI SHIAI).

Przeprowadzanie g osowanidespou Sdziowskiego (Hantei) i og aszanie
wyniku.

Rozstrzyganie remisow

Og aszanie zwyckcy.



10. W adzaSP nie jest ograniczona wycznie do pola walki, ale rozaa si réwnie
na obszar do niego przyleg y.

11. SPwydaje wszystkie komendy i werdykty.
S DZIOWIE BOCZNI

Prawa Sdziéw Bocznych $B) (Fukushin) s nastpuj ce:
1. Pomagani&SP sygnalizacj chor giewkami.
2. Korzystanie z prawa g osu w zviku z podejmowandecyzj .

S dziowie Bocznipowinni uwanie obserwowawalk i sygnalizowa SP swoj opini
w nastpuj cych przypadkach

a) Gdy zauwaone zostaje trafienie na punkt.

b) Jeeli zawodnik podj zakazane dziaanie i/lub wykona technik
zakazan.

c) Je eli zauwaona zostaje kontuzja, niezdolndub choroba zawodnika.

d) Je eli jeden lub obaj zawodnicy wychodpoza pole walkiJogali).

e) W ka dym innym przypadku, jeli zachodzi konieczno zwr6cenia

uwagi Sdziego Prowadzego.

ARBITRZY

Arbiter (Kansa) asystuje Szefowi Planszy obserwwujprzebieg meczu lub walki. Je
decyzje SP i/lub S dzibw Bocznych, nie szgodne z Przepisami Zawodéw, Arbiter
powinien natychmiast podnie czerwon chor giewk i da sygna gwizdkiem. Szef
Planszy powinien poleciSP zatrzymanie meczu czy walki i naprawieniedu. Zapisy z
przebiegu walki, s oficjalnymi zapisami, podlegagymi zatwierdzeniu przez Arbitra.
Przed rozpocziem walki Arbiter sprawdza, czy zawodnicy wystj w zatwierdzonym
sprz cie.

KONTROLER WYNIKU

Kontroler Wyniku powinien prowadzioddzielne zapisy przyznanych prz82 punktow
i kontrolowa jednoczenie prac S dziéw Mierz cych Czas i Zapisugych Punkty.

OBJA NIENIE:

l. Kiedy trzechSB pokazuje ten sam sygna lub przyznaje punkt dia segnego
zawodnika,SP musi zatrzymawalk i podj decyzj wi kszoci g oséw.
Jeli SP nie zatrzyma walki, wowczas Arbiter powinien pedniczerwon
chor giewk do géry i da sygna gwizdkiem.
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VIII.

XI.

XIl.

Kiedy dwochSB pokazuje ten sam sygna lub przyznajinkt dla tego samego
zawodnika,SP powinien rozway ich decyzj, ale moe te nie zatrzymywa
walki, je liuwa a, e si mylili.

Jednak, jeli walka zostaa zatrzymana, powinna zostaodjta decyzja
wi kszoci g osow

Jeli SP widzi technik punktowan powinien zawo a ,YAME” i zatrzyma
walk u ywaj ¢ wymaganego sygna ukr . S dziowie boczni opuszczagwoje
flagi i oczekuj na opini SP. Kiedy SP wréci na swopozycj wyj ciow ,
komunikuje on swoje powody dla zatrzymania walkbprpez uycie
odpowiednich sygna 6w. &iowie boczni naspnie sygnalizuj swoje opinie,
a SP og asza decyayi kszoci.

W przypadku remisowej decyzji (dwa/dwa) SP powimiskaza w a ciwym
sygna em dlaczego nie zalicza punktu drugiego zaikad przyzna punkt dla
przeciwnika.

Kiedy kady z trzechFSB ma odmienn opini , SP mo e wyda decyzj, ktora
zosta a poparta przez jednego z nich.

W przypadku gdy dwoch dzidw nic nie wskazuje, a trzeci wydajpini
niezgodn z SP, wtedy SP podejmulecyzj jaki werdykt wyda.

Przy Hantei SP i S dziowie Bocznimaj jeden g os. W wypadku remisu po
SAIl SHIAI, SPma g os decydugy.

S dziowie Bocznmusz pokazywa punkty, ktore aktualnie widzJeli nie s
pewni, e technika w anie dosz a do celu, nie powinni nic sygnalizowa

Rol Arbitra jest dopilnowanie,e mecz czy walka jest prowadzona zgodnie z
Przepisami ZawodéwNie pe ni on funkcji dodatkowegodziego. Nie ma
prawa udziau w g osowaniu, anadnych praw podejmowania decyzji na
temat sdziowania, takich czy punkt by wey lub czy wyspi Jogai. Jego
jedyna odpowiedzialno, to sprawy proceduralne.

W wypadku jdi SP nie usysza sygnau kea walki, Kontroler Wyniku
powinien da sygna gwizdkiem.

Kiedy Zesp6l Sdziowski sk ada po meczu wyjaienia dotyczce podstaw
oceny, to me rozmawia jedynie zSzefem Planszy, Zardem Komisji
S dziowskiejlub Komisj Odwo awcz. Nie moe sk ada wyja nie nikomu
innemu.



ARTYKU 13: ROZPOCZYNANIE, PROWADZENIE,
ZATRZYMANIE | ZAKO  CZENIE WALK.

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

2. SPi S dziowie Bocznizajmuj pozycje wyjciowe i po wymianie uk onéw milzy
zawodnikamiSP og asza SHOBU HAJIME! " i zaczyna si walka.

3. SPmo e zatrzyma walk komend ,YAME”. Jeli b dzie to konieczneSP mo e
nakaza zawodnikom zajcie ich pozycji wyjciowych Moto No Ichi).

4. SPwraca na swoje miejsce i wskazuje swopini ; wowczasSB wyra aj swoje
opinie, sygnalizujc je chorgiewkami. W wypadku, gdy nalg przyzna punkt,SP
identyfikuje zawodnika Aka lub AO), poziom ataku Chudan lub Jodan),
punktowan technik (Tsuki, Uchi lub Geri), a nastpnie przyznaje odpowiedni
punkt uywaj ¢ odpowiedniego gestiSP rozpoczyna ponownie walkkomend
“TSUZUKETE HAJIME” .

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

6. Kiedy skoczy si czas walki, zawodnik, ktéry ma vksz ilo punktéw zostaje
zwyci zc i zostaje wskazany prz&P przez uniesienie ki ze strony wygranego
wraz z komend“AO (AKA) NO KACHI” . Walka ko czy si w tym momencie.

7. Kiedy upyn czas walki i obaj zawodnicy magf sam ilo punktéw lub nie
przyznano adnych punktéwSP powinien zawo a “YAME” i wréci na swoj
pozycj . Powinien on og osiremis (HIKIWAKE) i rozpocz SAIl SHIAI w razie
potrzeby.

8. S dziowie Boczni iSP maj po jednym g osie w czasieANTEI . W przypadku
remisu w g osach na kou nierozstrzygntego SAI SHIAI, SPmo e uy gosu
stanowi cego, aby rozstrzygn remis.

9. W opisanych ponkj sytuacjach Sizia Prowadzcy komend , YAME” przerywa
walk chwilowo.

a. Jeliobajlub jeden z zawodnikéw wyjdooza pole walki.
b. Jeli SPpoleca zawodnikowi poprawienkarate-Gilub ochraniaczy.

c. Kiedy zawodnik przekroczy przepisy.



Jeli SP uzna, e zawodnik lub zawodnicy nie modontynuowa walki z
powodu kontuzji, choroby lub innych przyczyn. Pagizgni ciu opinii Lekarza
Zawodow,SP podejmuje decyzjco do kontynuacji walki.

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

Jeli jeden lub obaj zawodnicy upadiub s rzuceni i nie zostaje natychmiast
wykonana adna skuteczna technika wgi 2 sekund.

Jeli obaj zawodnicy trzymaj si lub klinczuj bez préby rzutu lub innej
techniki, w ci gu 2 sekund

Jeli zawodnicy stoj piersi w pier bez proby rzutu lub innej techniki, w
ci gu 2 sekund.

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

Kiedy dostrzeono punkt.

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

Kiedy jest proszony o to przez Szefa Planszy.

OBJA NIENIE:

Rozpoczynag walk SP najpierw przywo uje zawodnikéw na ich pozycje
startowe. Jdi zawodnik wkracza na pole walki przedweze, to musi zosta
wycofany. Zawodnicy mussi uk oni poprawnie jeden drugiemu - szybkie
kiwni cie g ow jest bardzo nieuprzejme i niewystarcza. SP mo e wezwa

do ukonu, gdy aden z zawodnikdw nie wykazuje takiej ochoty, geste
podanym w Dodatku 2 Przepiséw.

Wznawiajc walk SP powinien sprawdzj czy obaj zawodnicy sha swoich
pozycjach wyciowych i we w aciwej postawie. Zawodnicy podskakey lub
w inny spos6b wykonuwy ruchy, powinni zostauspokojeni zanim walka
zostanie wznowion&P powinien wznowiwalk z jak najmniejszzw ok .

Zawodnicy k aniaj si sobie na poczku i na ko cu walki.

ARTYKU 14: ZMIANY

Tylko Komisja Sdziowska i Komisja Techniczna PZKarate za zg@rz du moe
zmieni lub zmodyfikowa powy sze przepisy.



PRZEPISY KATA

ARTYKU 1: POLE WALKI DO KATA

1. Pole walki musi by p askie i nie stwarzage zagroenia.

2. Pole walki musi miewielko wystarczajc do niezak 6conego wykonariata.

OBJA NIENIE:

I Dla w a ciwego wykonanid&ata zaleca si, aby pod oga by a g adka i trwa a.
Zazwyczaj, maty ddumiteb d odpowiednie

ARTYKU 2: OFICJALNY STROJ

1. Zawodnicy i wszyscy slziowie musz by ubrani w oficjalne stroje, tak jak to
zosta o okrdone w Artykule 2 PrzepisoWumite.

2. Ka da osoba, ktéra nie dostosuje @0 tych wymogéw mae zosta zawieszona.

OBJA NIENIE:
I W czasie prezentadfiata nie wolno zdejmowabluzy.

Il. Zawodnicy, ktérzy zjawisi na planszy niew &iwie ubrani, otrzymaj 1
minut czasu na uporzlkowanie stroju.



ARTYKU 3: ORGANIZACJA ZAWODOW KATA

1. Zawody Kata mog przybiera form rozgrywek indywidualnych i driynowych.
Rozgrywki druynowe s rozgrywane pomidzy 3-osobowymi ekipami. Kda z
dru yn moe by wy cznie mska lub e ska. Rozgrywki indywidualne obejmuj
rywalizacj pomidzy pojedynczymi zawodnikami, oddzielnie dla kobiedla
m czyzn.

2. B dzie stosowany system eliminacyjny z repasai.

3. Zawodnicy bd prezentowa w trakcie zawodoéw zaréwno Kata obowkowe
(,SHITEI") jak i dowolne -, TOKUI” . Kata prezentowane powinny bggodne ze
szko ami Karate-do uznanymi przez WKF i bazymi na systemachcOJU,
SHITO, SHOTO i WADQ Lista obowizkowych Kata znajduje siw Dodatku 7, a
lista Kata dowolnych w Dodatku 8.

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

5. W czasie prezentacjfOKUI Kata zawodnik mae wybra je pierwszych listy
znajdujcej si w Dodatku 8. S dopuszczalne zmiany zgodne z nauczaniem w
ré nych szko ach.

6. Sdzia zapisujcy wynik bdzie zapisywa nazw wybranego Kata przed
rozpoczciem kadej rundy.

7. Zawodnicy musz wykona ré ne Kata w kadej rundzie. Raz wykonane Kata nie
mo e by powtdrzone.

8. Zawodnik w repasach moe wykona Kata SHITEI lub TOKUI z zastrzeeniem
paragrafu 7 powyej.

9. W walkach o medale podczas rozgrywek Kata Pnowego, dwie fina owe dryny
b d prezentowa Kata wybrane z listsfOKUI Kata z Za cznika 8. A naspnie
wykonaj interpretacj Kata -BUNKAI. Dozwolony czas na demonstragUNKAI
wynosi 5 minut. Oficjalny Sdzia Mierzcy Czas wczy stoper, jak tylko
cz onkowie druyny Kata wykonaj uk on po zakoczeniu prezentacji Kata i
zatrzymuje go, przy ka@owym uk onie po zakazeniu prezentacjBUNKAI.
Dru yna, ktéra nie wykona uk onu po zakaeniu kata lub ktéra przekroczy czas 5
minut zostanie zdyskwalifikowana. Ycie tradycyjnych broni, dodatkowego spxz
czy ubioru jest zabronione.

OBJA NIENIE:



llo i rodzaj wymaganego do prezentacji Kata, zpleod liczby
indywidualnych zawodnikéw lub dign bior cych udzia w rozgrywkach i jest
to pokazane w nagiuj cej tabeli. Wolny los jest liczony jak zawodnik lub

ekipa.
Liczba zawodnikow Liczba Liczba Liczba

lub dru yn wymaganych Kata | Tokui Kata Shitei Kata

65-128 7 5 2

33-64 6 4 2

17-32 5 3 2

9-16 4 3 1

5-8 3 3 0

4 2 2 0

ARTYKU 4: ZESPO S DZIOWSKI

1. Do kadej walki, zostanie wyznaczony przez Komisp dziowsk Ilub Szefa
Planszy, Zespé 5 8ziow.

2. S dziowie do Kata nie mogby z tego samego klubu, co startty zawodnik.

3. Dodatkowo wyznaczy sis dziego mierzcego czas, zapiswego wyniki i nazwy
Kata oraz spikera.

OBJA NIENIE:
l. S dzia g 6wny siedzi naodkowej pozycji naprzeciw zawodnikow, a pozostali
czterej sdziowie przy naranikach pola walki..

Il. Ka dy Sdzia powinien posiadaczerwon lub niebiesk chor giewk lub jeli
korzystamy z tablic elektronicznych, to termingl viewy

ARTYKU 5: KRYTERIA DECYZJI

1. Kata musi by wykonywane z kompetencj musi demonstrowajasne zrozumienie
tradycyjnych zasad, ktére zawiera. Przy ocenie mexji przez zawodnika lub
dru yn , S dziowie bd zwraca szczegéln uwag na:



a) Realistyczn demonstracjsensu Kata.

b) Zrozumienie uytych technik BUNKAI.

c) Dobrytiming, rytm, szybko , balans i koncentracgi y - (KIME) .
d) Poprawne i w aciwe u ycie oddychania, jako wzmocnierf@éME .
e) Poprawne skupienie uwagChakugani koncentrac;.

f) Poprawne pozycje BPACHI z w a ciwym napi ciem w nogach i stopach
umieszczonych p asko na poduo

g) Poprawne napcie mi ni brzucha -HARA i nie podnoszenie bioder do
gory i wdd w trakcie ruchu.

h) Poprawn form - KIHON prezentowanego stylu.

i) Wykonanie powinno bytak e oceniane pod kem wyr6 nienia innych
punktow, takich jak stopietrudno ci prezentowanego Kata.

i) W Kata Druynowym punktem dodatkowym jest synchronizacja bez
zewn trznych sygna éw.

Zawodnik, ktéry zmieni&HITEI Kata zostanie zdyskwalifikowany.

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

Zawodnik, ktory powtarza Kata lub prezentuje Kai@na ciwe dla rundy zostanie
zdyskwalifikowany.

OBJA NIENIE:

Kata to nie taniec, czy teatralne przedstawieniasMrzyma si tradycyjnych
warto ci i podstaw. Musi byrealistyczne - w rozumieniu walki i pokazywa
koncentracj, si i potencja uderzenia w swoich technikach. Musi
demonstrowamoc, si i szybko - jak réwnie wdzi k, rytm i balans.

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

Cz onkowie druyny musz demonstrowa zrozumienie wszystkich aspektow
prezentowanego Kata, jak réwniesynchronizacj.

Komendy do rozpoceia i zatrzymania prezentacji, tupanie stopami,
klepnicia w klatk piersiow, r ce czy Karate Gi, jak i niew aiwe



oddychanie, s przyk adami niew aiwych dodatkowych sygna éw i powinny
by brane pod uwagprzy ko cowej ocenie przez &zidw.

Jest wy cznym obowizkiem trenera lub zawodnika, upewnienig s¢ Kata
zg oszone do stolika zapisu jest odpowiednie de gejie rundy.

ARTYKU 6: PRZEBIEG WALK

Na pocztku kadej walki i po wywo aniu nazwisk, obaj zawodnicydgn z
czerwonym paserm\KA i drugi z pasem niebieskilPAO, ustawiaj si na linii
wyj ciowej planszy, twarz do SP. Po wykonaniu ukonu do Zespou
S dziowskiego, AO wycofuje si na zewntrz pola walki, Aka przechodzi na
pozycj startow. Po wykonaniu uk onu do Zespo u d2iowskiego i wyranej
zapowiedzi nazwy prezentowanego Kafdka rozpoczyna jego wykonanie. Po
zako czeniu, Aka opuszcza pole walki i oczekuje na prezentagiO. Po
uko czeniu Kata przeAO, obaj wracaj na plansz i oczekuj na decyzj Zespo u
S dziowskiego.

Jeli Kata nie jest zgodne z przepisami lub iane nieprawid owcci, SP mo e
wezwa pozosta ych Siziéw, aby przeanalizowali werdykt.

Jeli zawodnik zostaje zdyskwalifikowangP wykonuje gest chogiewkami (tak
jak w gecie Torimasenw Kumite), po zakoczeniu prezentacji Kata przez obu
zawodnikOw.

Po zakoczeniu prezentacji obu Kata, zawodnicy stajbok siebie na linii
wyj ciowej planszy.SP wzywa dwutonowym, ostrym gwizdkiem &iéw do
podj cia decyzji -HANTEI, a sdziowie oddaj swoje g osy.

Decyzj mo e by tylko wygrana dlaAKA lub AO. Nie ma adnych remiséw.
Zawodnik, ktéry otrzyma wkszo g osow, jest ogaszany zwyet przez
spikera.

Zawodnicy k aniaj si sobie, naspnie Zespo owi Siziowskiemu i opuszczaj
obszar pola walki.

OBJA NIENIE:

Miejsce startu do prezentacji Kata znajduje wetnnobszaru pola walki.

Jeli u ywamy chorgiewek, woéwczas SP wzywa dwutonowym, ostrym gesadki
Sdzibw do podjcia decyzji — HANTEI. Sdziowie jednocze@ie podnosz



chor giewki do géry. Po wyczekaniu odpowiedniego czasuvardykt (okoo 5
sekund), chorgiewki powinny zostaopuszczone po krétkim, ostrym gwizdku.

Jeli zawodnik nie pojawia si po wezwaniu lub zosta wycofany (KIKEN), to
woéwczas decyzja 0 wygranej zostanie przyznana atyemmie bez konieczrod
prezentacji wczaiej zapisanego Kata.



DODATEK 1: TERMINOLOGIA

SHOBU HAJIME

Rozpoczcie walki

Po komendzi&F robi krok w ty

ATOSHI BARAKU | Zostao mao czasli D wi kowy sygna podawany przez
do ko ca walki S dziego Mierzcego Czas, 10
sekund przed kocem walki i SP
og aszd'Atoshi Baraku”

YAME Stop Przerwanie lub koniec walki. Wraz|z
komend SPwykonuje ostry ruch Ki
ku do owi.

MOTO NO ICHI Pozycje wyjciowe Zawodnicy i Sdziowie powracaj na
ich pozycje wyjciowe.

TSUZUKETE Walczy Ponaglenie do kontynuowania walki,
ktora zostaa zatrzymana bez
komendy

TSUZUKETE Kontynuacja walki —| SF stoi w pozycji przedniej. Kiedy

HAJIME Rozpocz ! wydaje komend “Tsuzukete...”,
otwiera swoje rce, d onie skierowang
wn trzem do zawodnikow. Gdy mowi
“...Hajime” , obraca d onie dorodka
i szybko zblia je do siebie, robc w
tym samym momencie krok w ty .

SHUGO Wezwanie Sdzidw | SF wzywa Sdzibw Bocznych na

Bocznych ko cu walki lub meczu lub, aby
zaproponowa Shikkaku.

HANTEI Werdykt SF prosi o werdykt na konie¢

nierozstrzygnitej walki SAI SHIAL.
Po krétkim gwizdku, Sdziowie
Boczni, prezentuj swdj werdykt
sygna em chogiewk i SP pokazuje
swoj werdykt w tym samym

momencie, podnose swoj r K .




HIKIWAKE Remis W przypadku remisu w walc&F
krzy uje rce na wysokai klatki
piersiowej, naspnie rozkada je
szeroko, trzymag d onie grzbietem
ku do owi.

TORIMASEN Technika nie do SF krzy uje swoje rce, a naspnie

zaliczenia wykonuje ruch cicia, donie
grzbietem do gory.

SAIl SHIAI Jednominutowa S dzia Prowadzcy rozpoczyna walk

walka decydujca. komend ,SAI SHIAI, Shobu
Hajime”.
AIUCHI Jednoczenie aden punkt nie jest zawodniko
wykonane techniki| przyznawany.SP kieruje obie pi ci
punktowane przed klatk piersiow .

AKA (AO) NO Czerwony SF unosi rk ukonie w stron

KACHI (Niebieski) wygrywa | zwyci zcy

AKA (AO) Czerwony SF prostuje rk w gor pod ktem

SANBON (Niebieski) 45° w bok, w stronzawodnika.

otrzymuje 3 punkty

AKA (AO) NIHON

Czerwony
(Niebieski)
otrzymuje 2 punkty

SF prostuje rk na poziomie barkéw
w stron zawodnika.

AKA (AO) IPPON

Czerwony
(Niebieski)
otrzymuje 1 punkt

SF prostuje rk w d6 pod ktem 45°
w bok, w stron zawodnika.

CHUKOKU Ostrzeenie bez kary] Dla Kategorii 1 Przewinie SP
z Kategorii 1 lub| obraca si w stron karanego i
Kategorii 2| krzy uje swoje rce na poziomie
Przewinie klatki piersiowej. Dla Kategorii 2
Przewinie, SP kieruje swoj palec
wskazujcy (r ka ugita) w kierunku
twarzy karanego.
KEIKOKU Kara z przyznaniem SP pokazujeKategori Przewinie 1

Ippon dla

przeciwnika

lub 2, a nastpnie wskazuje w do6
palcem wskazugpym ustawionym
pod k tem 45° w kierunku karaneg
po czym przyznajelppon (jeden
punkt) przeciwnikowi.




HANSOKU-CHUI

Kara z przyznaniem
Nihon dla
przeciwnika

SP pokazujeKategori Przewinie 1
lub 2, a nastpnie wskazuje swoim
palcem wskazugym poziomo w
kierunku karanego i przyznajdihon
(dwa punkty) przeciwnikowi.

HANSOKU

Dyskwalifikacja

SP pokazujeKategori Przewinie 1
lub 2, a nastpnie wskazuje swoim
palcem wskazugym w gor pod
k tem 45° w kierunku karanego
og asza zwycistwo dla przeciwnika.

JOGAI

Wyj cie poza pole
walki

SF kieruje palec wskazugy w stron

bocznej linii, aby wskaza S dziom
Bocznym, e zawodnik wyszed poz
pole walki.

SHIKKAKU

Dyskwalifikacja
“Opu pole walki”

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

KIKEN

Poddanie

SP pokazuje palcem wskazeym, w
do6 pod ktem 45° w kierunku linii
wyj ciowej zawodnika.

MUBOBI

Samo naraanie si

SP dotyka swojej twarzy, a naginie
obraca swoj do pod ktem w
przéd, wycofuje j tam i z powrotem,|
aby wskaza S dziom Bocznym, e
zawodnik nie dba o swopbron.




DODATEK 2:
GESTYKULACJA | SYGNA Y CHOR GIEWKAMI

KOMENDY | GESTYKULACJA'S DZIEGO PROWADZ CEGO

SHOMEN-NI-REI
SP wyprostowuje
swoje rce wntrzem
d oni do przodu

OTAGAI-NI-REI

SP pokazuje obu
zawodnikom, aby si sobie
uk onili.




SHOBU HAJIME
“Rozpocz cie walki”

Po tej komendzie,SP robi
krok w ty .

YAME
“Stop’
Przerwanie lub koniec
walki.  Z  chwil
0g o0szenia, SP
wykonuje ostry ruch
rk wdo.




TSUZUKETE HAJIME

“Kontynuacja walki-
Rozpocz !I”

Tu po wydaniu komendy
“Tsuzukete...”, stojc w
pozycji przedniej,SP otwiera
swoje rce, d onie skierowane
wn trzem do zawodnikéw.
Gdy moéwi “..Hajime”
obraca donie do rodka i
szybko zblia je do siebie,
robic w tym samym
momencie krok w ty .

WERDYKT S DZIOWSKI
Po og oszeniuYAME ", SP
uywaj c opisanego
sygnau, wskazuje swoj
opini unoszc ugit rk
w okeciu, w  stron
punktuj cego zawodnika.




IPPON (1 punkt)

SP prostuje swoj r k w doé
pod ktem 45° w bok, w
stron zawodnika

NIHON (Dwa punkty)

SP prostuje swoj rk na
poziomie barkéw w stron
zawodnika

SANBON (Trzy punkty)

SPprostuje swojr k w gor
pod ktem 45° w bok, w
stron zawodnika




ODWO ANIE OSTATNIEGO
WERDYKTU

SP obraca si w kierunku
zawodnika, wydaje
komend “Aka” lub“Ao” ,

krzy uje swoje rce, a
nastpnie wykonuje gest
ci cia, domi w dé, aby
pokaza, e ostatnia
decyzja zostaje odwo ana.

NO KACHI (Wygrana)

Na ko cu walki lub meczu
SP ogaszajc ,AKA (lub
AO) No Kachi”, prostuje
swoj r k pod ktem 45° w
stron zwyci zcy.




KIKEN
“Poddanie si”

SP pokazuje  palcem
wskazujcym, w d6, w
kierunku linii  wyj ciowej
zawodnika i naspnie
przyznaje wygran
przeciwnikowi.

SHIKKAKU

“Dyskwalifikacja, Opu pole
walki”.

SP pokazuje palcem najpierw
w gor pod ktem 45° w
kierunku karanego, a
nastpnie kieruje do na
zewntrz i poza pole walki z
komend “Aka (Ao)
Shikkaku!” . A nastpnie
0g asza wygran dla
przeciwnika.




HIKIWAKE
“Remis”

Po zakoczeniu czasu
walki i réwnych punktach
SP krzyuje rce na
wysoko ci klatki
piersiowej, naspnie
rozkada je  szeroko,
trzymaj c d onie grzbietem
ku do owi.

KATEGORIA 1 PRZEWINIE

SP krzy uje swoje otwarte
d onie, na wysokai
nadgarstkbw, na poziomie
klatki piersiowe;j.

KATEGORIA 2 PRZEWINIE

SP  kieruje swoj palec
wskazujcy z rk ugit, w
kierunku twarzy karanego.




CHUKOKU
Wykonuj ¢ odpowiedni
gest, SP przyznaje
ostrzeenie z Kategorii 1 lub
2 Przewinie adna kara nie
Zostaje przyznana.

KEIKOKU

SP  pokazuje Kategori
Przewinie 1 lub 2, a
nastpnie wskazuje w do
palcem wskazupym
ustawionym pod kem 45° w
kierunku karanego, po czym
przyznaje Ippon  (jeden
punkt) przeciwnikowi.




HANSOKU CHUI
“Kara Nihon™.

SP  pokazuje Kategori

Przewinie 1 lub 2, a
nastpnie wskazuje swoim
palcem wskazugym
poziomo w kierunku karanego
i przyznaje Nihon (dwa
punkty) przeciwnikowi.

HANSOKU
“Dyskwalifikacja”

SP  pokazuje Kategori
Przewinie 1 lub 2, a
nastpnie wskazuje swoim
palcem wskazugym w gor
pod ktem 45° w kierunku
karanego i og asza
zwyci stwo dla przeciwnika.




AIUCHI

“Jednoczenie wykonane
techniki punktowane”.

aden punkt nie jest
zawodnikom  przyznawany.
SP unosi obie swoje pici
przed klatk piersiow .

TORIMASEN

“ Technika nie do
zaliczenid

SP krzy uje swoje rce, a
nastpnie  wykonuje ruch
ci cia, donie grzbietem do
gory. Jeli SP uywa tego
sygnau Ww poczeniu z
gestem ponownego werdyktu,
to oznacza to, e technika nie
spe nia a przynajmniej
jednego z szeiu
punktowanych kryteriéw.




AKA (AO) ZDOBY PUNKT
PIERWSZY

SP pokazuje Sdziom
Bocznym, e Aka zdoby
punkt pierwszy, wskazug
otwart praw doni we
wn trze otwartej lewej d oni.
Jeli AO by pierwszy, lewa
do wskazuje prawd o .

TECHNIKA BLOKOWANA LUB
POZA CELEM.

SP k adzie otwart do na
drugiej, aby pokazaS dziom
Bocznym, e technika bya
zablokowana lub uderzya w
niepunktowany obszar.



TECHNIKAMIN  ACEL

SP przesuwa zacni t pi
obok ciaa, aby pokaza
S dziom Bocznym, e

technika min a lub
zelizgn a si  z obszaru
punktowanego.

NADMIERNY KONTAKT

SP pokazuje Sdziom
Bocznym, e by nadmierny
kontakt, z Kategorii 1

Przewinie

UDAWANIE LUB
WYOLBRZYMIANI
E KONTUZJI

SP trzyma obie rce
przy twarzy, aby

wskaza S dziom
Bocznym
Przewinienie z

Kategorii 2.



JOGAI
“Wyj cie poza pole walki”

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

MUBOBI (Brak samoobrony)

SP dotyka swojej twarzy, a
nastpnie obraca swojdo
pod k tem w przéd, wycofuje
j tam i z powrotem, aby
wskaza S dziom Bocznym,
e zawodnik nie dba o swoj
obron .




UNIKANIE WALKI
SP wykonuje koa
palcem wskazupym,
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
zacinite pi ci na
wysoko ci barkoéw lub
robi pchajcy ruch
otwartymi d o mi, aby

wskaza S dziom
Bocznym
Przewinienie z

Kategorii 2.




NIEBEZPIECZNE I
NIEKONTROLOW
ANE ATAKI
SP unosi zacini t
pi z boku g owy,
aby wskaza S dziom
Bocznym
Przewinienie z
Kategorii 2.

SYMULOWANE ATAKI
GOW ,
KOLANEM LUB
OKCIEM
SP dotyka otwart
doni czoa, kolana
lub okcia, aby
wskaza S dziom
Bocznym
Przewinienie z
Kategorii 2.

MOWIENIE ALBO
PROWOKOWANIE
PRZECIWNIKA I
NIEWA CIWE
ZACHOWANIE
SP umieszcza swoj
palec wskazugy na
ustach, aby wskaza
S dziom Bocznym
Przewinienie z
Kategorii 2.




SHUGO

“ Wezwanie Sdziéw
BocznycH

SPwzywa Sdziéw Bocznych
na kocu walki lub meczu
lub, aby zaproponowa
Shikkaku.

SYGNA Y CHOR GIEWKAMI S DZIOW BOCZNYCH

IPPON NIHON



SANBON

FAUL KATEGORIA 1 PRZEWINIE
Ostrzeenie za faul. Kr enia ko ami Chor giewki s skrzy owane,
odpowiedni chor giewk , a okcie szeroko, rce proste.

nast pnie sygna Kategorii 1 lub 2.



KATEGORIA 2 PRZEWINIE

S dzia Boczny wskazuje chagiewk z ugit
rk.

JOGAI KEIKOKU

S dzia Boczny stuka w pod ogv a ciw
chor giewk .



HANSOKU CHUI HANSOKU

TORIMASEN



AIUCHI

Chor giewki s przesuwane do siebie,
przed klatk piersiow .



DODATEK 3: WSKAZOWKI DOTYCZ CE PROWADZENIA
WALK DLA'S DZIOW PROWADZ CYCH | BOCZNYCH
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NADMIERNY KONTAKT

Kiedy zawodnik wykona punktowartechnik, a po niej technik z nadmiernym kontaktem,
woéwczas Zespd $lziowski nie przyzna punktu, lecz zamiast tego pnayostrzeenie lub
kar z Kategorii 1 Przewinie(chyba, e by a to wina drugiego zawodnika).

NADMIERNY KONTAKT | JEGO WYOLBRZYMIANIE.

Karate jest sztuk walki, std od zawodnikbw oczekuje siwysokiego standardu
zachowania. Nie jest akceptowalne,lijgawodnicy, ktoérzy otrzymuj lekki kontakt,
pocieraj swoje twarze, chwiejsi lub zataczaj, zginaj, wyci gaj lub wypluwaj
ochraniacze na by lub w inny sposob udaj e kontakt jest poway, w celu
przekonania giziéw, by dali wysz kar przeciwnikowi. Ten rodzaj zachowania jest
oszustwem i pona nasz sport; powinien on bgzybko karany.

Kiedy zawodnik udaje,e otrzyma nadmierny kontakt, a Zesp6d8owski decyduje
pomimo tego, e ta technika by a kontrolowana i spe nia wszystkie sze punktow
kryteriéw, wtedy wynik zostanie uznany i jednoazie za udawanie lub wyolbrzymianie
zostanie przyznana kara z Kategorii 2 Przewin{gawsze naley pamita o tym, e za
powtarzajce si takie zachowanie maa przyzna SHIKKAKU). Trudniejsze sytuacje
wyst puj , gdy zawodnik otrzymuje silniejszy kontakt i patk ziemi, czasami wstaje
(w celu zatrzymania zegara 10 sekund) i potem ugadavu. Sdziowie prowadzcy i
boczni powinni pamita , e kopnicie na poziom jodan jest warte 3 punkty i w migak
liczba zawodnikéw i druyn otrzymujcych finansowe nagrody za zdobycie medalu
wzrasta, to pokusa zminia si do nieetycznego zachowania staje msiocniejsza. Jest
wa ne, aby to rozpoznd zastosowaw a ciwe kary.

MUBOBI



Ostrzeenie albo kara zMubobi jest przyznawana, kiedy zawodnik zostaperzony
albo zraniony przez swoje zachowanie lub zaniedbani®éo e to zosta spowodowane
przez odwracanie plecami do przeciwnika, atak dwgiskimChudan Gyaku Tsukiez
zwracania uwagi nha mbwo kontrataku Jodan przez przeciwnika, zatrzymywanie
walki zanim sdzia powie ‘Yame”, opuszczanie gardy lub utratkoncentracji i
powtarzajce si nieudane bloki czy ich brak przy atakach przedkaniObjanienie XVI

w Artykule 8 stanowi:

Je li zawodnik zostanie mocno uderzony i/lub odniésietuzj i jest to z jego winySP
powinien przyzna ostrzeenie lub kar i moe wstrzyma si od przyznania kary dla
przeciwnika.

Zawodnik, ktéry otrzymuje uderzenie z w asnej winyyolbrzymia jeszcze ten fakt, aby
wprowadzi wb d Zespd Sdziowski, moe otrzyma ostrzeenie albo kar zaMubobi
jak réwnie dodatkow kar za wyolbrzymianie, gdyoba przewinienia wyspi y.

Nale y pamita, e w adnym razie technika z nadmiernym kontaktem niearmwsta
zaliczona.

ZANSHIN

Zanshin jest opisywany jako stan nieustannego zaamgania, w czasie, ktoérego
zawodnik utrzymuje ca kowit koncentracj, obserwacj i wiadomo mo liwo ci
przeciwnika do kontrataku. Niektorzy zawodnicy pgkenaniu techniki odwracaj
swoje cia 0 cz ciowo od przeciwnika, nadal jednak observeuj zostajc w gotowoci
do kontynuacji ataku. Zesp6 @&iowski musi by w stanie, odrénia pomi dzy tym
nieustannym stanem gotoved, a stanem gdzie zawodnik obraca &iem, opuszcza
swoj gard i traci koncentracji w rezultacie przerywa walk

CHWYTANIE KOPNI  CIA NA POZIOM CHUDAN.
Czy Zesp6 Sdziowski powinien przyznapunkt, kiedy zawodnik wykonuje kopigie
naChudani jego przeciwnik apie go za noganim on j cofnie?

Jeli kopi cy zawodnik utrzymuje sta@ANSHIN nie ma adnego powodu, aby ta
technika nie mog a zostaaliczona, pod warunkieme spe nia wszystkie szepunktow
kryteriow oceny. Réwniew przypadku dwoéch prawie jednoczesny@hiaku Zukijest
normaln praktyk , aby przyzna punkt zawodnikowi, ktérego technika uderzy a
pierwsza, chociaobie techniki by y tak samo efektywne. Teoretyeznw przypadku
realnej walki, kopnicie z pe n si  mog oby by uznane, e obezw adni przeciwnika i
dlatego noga nie zosta aby chwycona. \haa kontrola, w aciwy obszar ataku i
spe nienie wszystkich szgu kryteriow oceny, s decydujcymi czynnikami, czy jaka
technika moe zosta zaliczona czy nie.

RZUTY | KONTUZJE.



Odk d trzymanie przeciwnika i rzucanie jest dozwolorgel pewnymi warunkami, to
zadaniem wszystkich treneréw jest zapewniengejch zawodnicy s szkoleni i s w
stanie wykonabezpieczne techniki padania.

Zawodnik, ktéry usi uje wykonarzut musi stosowasi do przepiséw narzuconych w
Obja nieniach w Artykule 6 i Artykule 8. J& zawodnik rzuca swojego przeciwnika
zgodnie z okrdonymi wymaganiami i skutkiem tego jest kontuzjawpdowana przez
rzucanego, ktory nie potrafi wykonav a ciwego, bezpiecznego padu, wtedy pachj
jest za to odpowiedzialny i rzucay zawodnik nie powinien zostaukarany.
Spowodowana przez siebie kontuzja maevynikn , kiedy zawodnik zostaje rzucony i
zamiast wykonania bezpiecznego padu, spada na stggvan r k albo na okie, albo
te trzyma si kurczowo rzucajcego i ci ga jego upadek na siebie.

Potencjalnie niebezpieczna sytuacja zdarzaksedy zawodnik chwyta przeciwnika za
obie nogi, aby go rzucina plecy. Artyku 8 w Objanieniu X, tak to tumaczy ,, ..i
przeciwnik musi bytrzymany przez cay czas rzutu, tak aby mog bezpie upa.”
Poniewa jest trudne, aby zapewnw takim przypadku bezpieczny upadek, rzuty takie
jak ten znajduj si w kategorii zabronionych.

PROCEDURY G OSOWANIA

Kiedy SP decyduje o zatrzymaniu walki, wo ¥ AME”, u ywaj ¢ w tym samym czasie
odpowiedniego sygna u. 8ziowie boczni opuszczaswoje chorgiewki i oczekuj na
opini  SP. Kiedy SP wréci na swoj pozycj wyj ciow , przekae sdziom bocznym
swoje powody dla zatrzymania walki ywaj ¢ odpowiednich sygna éw. 8ziowie
boczni wéwczas zasygnalizugwoje opinie iSP og osi werdykt wikszo ci. Poniewa
SP jest jedynym, ktéry mae poruszasi po planszy, by zbly si do zawodnikéw i
rozmawia z doktorem, sdziowie boczni muszpowa nie rozwaa co SP komunikuje
im przed wydaniem kaowe] decyzji, poniewa nie jest ju dozwolone pytanie o
ponowne rozwaenie decyzji.

W sytuacjach gdy wyspuje wi cej ni jeden powod dla zatrzymania walBP b dzie
zajmowa si ka dym powodem po kolei. Na przyk ad, lieby punkt u jednego
zawodnika i kontakt u drugiego zawodnika, lublijby o MUBOBI i wyolbrzymienie
kontaktu u tego samego zawodnika.

BRAK SYGNA OW PO ,YAME”
Jeli trzech Sdziéw Bocznych nie sygnalizuje nic p¥ AME, to czy SP mo e przyzna
punkt lub kar?

Paragraf Ill Objanie w Artykule 12 stwierdzgJednak, jeli walka zosta a zatrzymana,
decyzja powinna zostapodjta wi kszoci goséw.” Poniewa jednak Sdziowie
Boczni nie widzieli niczego, nie bierzemy pod uwagh opinii czy g osu i dlateg8P
jest w wi kszoci. Ta sytuacja ma zdarzy si , kiedy walka toczy siblisko brzegu pola



walki po stronieSP i gdzie Sdziowie Boczni nic nie widz Jednake SP powinien by
bardzo, bardzo pewnyprzed przyznaniem punktu lub daniem kary w takygjiacii.

DWOCH S DzZIOW SYGNALIZUJE PUNKT DLA AKA
Czy po Yame, gdy dw6cBB sygnalizuje punkt dla AKA i trze@B nie sygnalizuje nic,
to czySPmo e przyzna punkt dlaAO?

Przepisy méwi, e SP nie moe wystpi przeciwko dwoémSB, dopdki nie ma on
pozytywnego wsparcia ze strony innegalBiego Bocznego, dlatego musi on przyzna
punkt dlaAKA .

JOGAI

S dziowie Boczni musz zapamita o tym, e kiedy wskazuj Jogai, wymaga si od
nich, aby stukali w pod ogodpowiedni chor giewk . Kiedy SP zatrzymuje walk i
wraca na swojpozycj , to wtedy powinni wskazywaKategori 2 Przewinie.

WSKAZANIE NARUSZENIA PRZEPISOW

Dla Kategorii 1 Przewinie S dziowie Boczni powinni najpierw wykonakr enie
chor giewk w a ciwego koloru, a naspnie wyprostowa r ce ze skrzyowanymi
chor giewkami w swoj lew stron dla AKA, kad c czerwon chor giewk z przodu
lub w swoj praw stron dlaAO, k ad c niebiesk chor giewk z przodu. To umdiwia
SP dostrzeenie, ktéry z zawodnikow zosta zaobserwowany jgkope niajcy
wykroczenie.

DODATEK 4: SYMBOLE S DZIEGO ZAPISUJ CEGO PUNKTY

3 Sanbon Trzy punkty
Ya
Nihon Dwa punkty
Ippon Jeden punkt
Kaci Zwyci zca
X Make Przegrany
Hikiwake Remis




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

K2wW 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




DODATEK 5: USTAWIENIE POLA DO KUMITE




Wymiary pola walki




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



DODATEK 8: PE NA LISTA KATA WKF (TOKUI)

LISTA KATA TOKUI

WORLD KARATE FEDERATION

GOJU-RYU KATA

CENoOOR~®DNR

[Eny
©

Sanchin
Saifa
Seiyunchin
Shisochin
Sanseru
Seisan
Seipai
Kururunfa
Suparimpei
Tensho

SHOTOKAN KATA

©COoONOOR~WOWNPRE

[l
= o

Bassai-Dai
Bassai-Sho
Kanku-Dai
Kanku-Sho
Tekki - Shodan
Tekki - Nidan
Tekki - Sandan
Hangetsu

Jitte

Enpi

Gankaku

WADO-RYU KATA

NouohwdhpE

10.

12.
13.

14.
15.
16.
17.
18.
19.

20.
21.

Kushanku
Naihanchi
Seishan
Chinto
Passai
Niseishi
Rohai
Wanshu

Jion

Jitte

Jion

Sochin
Nijushiho Sho
Goju Shiho-Dai
Goju Shiho-Sho
Chinte

unsu

Meikyo
Kankan
Jiin



SHITO-RYU KATA

1. Jitte

2. Jion

3. Jiin

4, Matsukaze

5. Wanshu

6. Rohai

7. Bassai Dai

8. Bassai Sho

9. Tomari Bassai
10. Matsumura Bassai
11. Kosokun Dai
12. Kosokun Sho
13. Kosokun Shiho
14. Chinto

15. Chinte

16. Seienchin

17. Sochin

18. Niseishi

19. Gojushiho

20. Unshu

21. Seisan

22.
23.
24.
25.
26.
27.

28.
29.

30.

31.

32.

33.

34.
35.
36.

37.

38.
39.
40.
41.

42.

43.

Naifanchin Shodan
Naifanchin Nidan
Naifanchin Sandan
Aoyagi (Seiryu)
Jyuroku

Nipaipo

Sanchin

Tensho

Seipai

Sanseiru

Saifa

Shisochin
Kururunfa
Suparimpei
Hakucho

Pachu

Heiku

Paiku

Annan

Annanko

Papuren
Chatanyara Kushanku



DODATEK 9: KARATE-GI

Rysunek przedstawia zaakceptowéorm reklamy na Karate Gi






DODATEK 10. WZORZEC KOLOROW SPODNI
S DZIOWSKICH

Kolor spodni sdziowskich powinien si mieci w zakresie stopni szam
przedstawionych na porsizym obrazie.



