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Czesé |: Postanowienia ogolne

1. Pole walki do kata i kumite.

1.1.Pole walki do kata i kumite musi bytaskie | nie stwarzage zagraenia (czsci maty
nie mog, Sic rozsuwa).

1.2.Pole walki musi by kwadratem utonym z mat o bokach réwnych 8 m (mierzonych
z zewntrz) z dodatkow streh bezpieczastwa o szerok&@i minimum 1m — jeeli
Komitet Organizacyjny i Komisja gdziowska wyraa zgod;, to pole walki mae by
mniejsze. Jednak mata powinna méeminimalra wielkos¢, taka by zawodnik mogt
na niej wykona cate kata.

1.3.Jednometrowa granica powinnachy odmiennym kolorze od strefy planszy (najlepigj
czerwonym).

1.4.W odlegigci 2 m odsrodka pola walki, musi kynarysowana linia o dlugoi 0,5 m
dla oznaczenia pozycjicB8ziego Prowadicego (SP) w kumite.

1.5.Dla oznaczenia pozycji wigiowych zawodnikbw w kumite, pole walki musi raie
narysowane dwie réwnolegte linie o diégdl m kada, usytuowane prostopadle do linii
sedziowskiej w odlegtéci 1,5 m odkrodka pola.

1.6.Scdziowie Naranikowi (SN) powinni siedzié w strefie bezpieczestwa, po jednym
w kazdym naraniku (w sumie 4 SN). Kaly powinien posiada biate i czerwone
chomgiewki do kumite lub tablice punktowe do kata (wnrehacjach kata mae zostéa
przyjety system chagiewkowy — biate i czerwone chgyiewki do kata).

1.7.W przypadku, gdyaswiecej niz 2 pola walki na turnieju, wowczas de pole powinno
by¢ oddzielone lig torowa.

1.8.Na stoliku gdziowskim danego pola walki powinien znajdéwsi¢ dobrze widoczny
numer pola walki.

1.9.Wykorzystane maty nie madyc sliskie i nie powinnyslizga¢ sie po podicu — powinny

mie¢ niski wspotczynnik tarcia i kiydostosowane do zawodow karate.

2. Oficjalny stréj, ochraniacze, trenerzy i zawodnicy.
2.1. dziowie Prowadzcy i Naranikowi musz nost oficjalny stro) okrélony
przez Komisg Scdziowska:
* jednorzdowa marynarka koloru granatowego — na wysokdewej piersi musi by
umocowana naszywka FSKA,
» biata koszula;
» oficjalny bordowy krawat FSKA noszony bez spinki;
» gtadkie jasnopopielate spodnie bez mankietéw;

e czarne skarpetki bez wzoréw i czarne buty nekkiej podeszwie;



kobiety dziujace zawody mognost spinki;

jezeli Komisja Sdziowska wyrazi zgag to sdziowie mog wyskpowa bez marynarek.

Jezeli na danym turnieju z #hiych powodéw oficjalny stréj nie obowduje, wowczas

wszyscy sdziowie musz by¢ ubrani we wtasne karate-gi (kimono);

2.2. Zawodnicy powinni miebiate nie oznakowane karate-gi (bez lampaséw olaek):

naszywki klubowe / reprezentacyjne mogie znajdowa tylko na lewej piersi bluzy
karate-gi (kimona);

tylko na plecach m@ by noszony numer identyfikacyjny wydany przez Komitet
Organizacyjny;

Komitet Organizacyjny musi zezwdéJiaby na karate-gi bylyzywane specjalne napisy
lub znaki firmowe, od uznanych sponsorow;

karate-gi powinno by dostosowane do parametrow zawodnika — nieeni¢ za mate,
ani za duae (rckawy / nogawki musgzakrywa& co najmniej 2/3 przedramienia / podudzia;
rekawy / nogawki nie magcatkowicie zakrywa dtoni / stop);

rekawy i nogawki nie mogby¢ podwinkte;

u kobiet w kata dopuszczalna jest spinka, natomaskumite wyhcznie gumka
do wiosow;

kobiety mog mie¢ pod karate-gi biatkoszulke, natomiast u grczyzn jest to zabronione;
noszenie opaski na witosy jest zabronione (chid&omisja Sdziowska na to zezwoli);
zawodnicy musgz mie¢ obckte paznokcie i nie magposiadéa zadnych przedmiotéw
(obraczki, wisiorki, itp.), ktdre mogtyby spowodow&ontuzje;

zawodnicy w kumite powsej lat czternastu (+14) musposiadéd ochraniacze nachy
(tzw. ,szczke”) i napiestniki, natomiast zawodniczki musmi¢é dodatkowo ochraniacz
na piersi lub tutow;

dzieci walcace w kumite do lat dziessiu (7-10 lat) musz mie¢ dodatkowo ochraniacze
na podudzia, tutéw i gtowz ochrom twarzy (z tzw. ,mas¥’);

dzieci walcace w kumite do lat czternastu agknie (11-14) musz mie¢ dodatkowo
ochraniacz na tutow i gtogvz ochrom twarzy;

dodatkowe ochraniacze na podudzia, stopy, tutbwwgt twarz, suspensoria moa
uzywat tylko za zgod Komisji Sgdziowskiej;

zawodnicy musz posiadéa odpowiednie kolory paséw - biaty dla SHIRO i czeny
dla AKA;

zawodnicy musg posiadé wszystkie ochraniacze w dwdch kolorach - biate SFIRO

i czerwone dla AKA, dla SHIRO dopuszcza wkze kolor niebieski;



* ochraniacze na tutdbw i glawz ochrom twarzy  dopuszczalne nagtujacych
w kolorach: biaty, czerwony, niebieski, czarny;

» jakiekolwiek zakwestionowane przez zawodnika / zdwezke obowkzkowych
ochraniaczy jest tylko i wgtznie na jego / jej wlagnodpowiedzialnéé i potrzebna jest
do tego akceptacja ze strony Komisj¢d3iowskiej, $dziego Giéwnego, Komitetu
Organizacyjnego oraz Dyrektora Turnieju;

o zawodnicy z wagl wzroku mog mie¢ tylko specjalne okulary umieszczone
w oczodotach, albo rgkkie szkta kontaktowe — zawodnik korzysta z nidkdyna wtash
odpowiedzialnéc. Zwykie okulary § zabronione;

* na wywanie banday, plastréw, czy opasek zalmnych w wyniku powstania kontuzji
musi zezwolk Komisja Sdziowska na wniosek Lekarza Zawodow;

» w niektérych przypadkach magistnie¢ wzgledy religijne do noszenia szczegdlnego
rodzaju stroju (turbany, itp.) — osoby te winnyasy fakt ten Komisji §dziowskiej;

» jesli zawodnik zjawia si na polu walki niewtgciwie ubrany i wyposaony, ma 30 sekund
od sygnatu SP na upaxdkowanie swojego stroju i wypasania. Jeeli zawodnik w cagu
30 sekund nie poprawi / uzupetni ekwipunku, Zespgtziowski dyskwalifikuje takiego
zawodnika / zawodniczk

* zaden zawodnik nie ni@ zosta zastpionym innym podczas rozgrywek indywidualnych
i druzynowych;

» zawodnik uznany za niezdolnego do walki (kontupi@ez Lekarza Zawoddw, nie e
juz ponownie walcz§ na tych zawodach; jeli dwoch zawodnikow odniesie kontuzje
w walce i obaj nie mag walczy, wygrywa ten, ktory ma przewagpunktows —
w przypadku remisu, zwygzca jest wskazany poprzez deegyxjdziowsky (HANTEI);

2.3.Trener powinien przez caty czas trwania zawodost dres klubowy wraz widocan
licencip / identyfikatorem. Trenerzy nie spetnjgy powyszych wymogdéw nie maj
prawa przebywaprzy planszach.

2.4 Wszyscy startagy zawodnicy musg posiadd ubezpieczenie od Nagistw

Nieszczsliwych Wypadkéw (NNW) oraz aktualne badania lek@&skWymogi startu

(posiadanego stopnia) i podziat wiekowy i wagowkenkurencjach kata i kumite na danej

imprezie ustala Komisjacfziowska, 8dzia Gtowny, Komitet Organizacyjny oraz Dyrektor

Turnieju.



3. Komisja Sedziowska i protesty.

3.1.Podziat funkcji vérod sdziow zaley od posiadanego stopnia i poziomdzowskiego:

e poziom 1 - SHODAN / 1-3 KYU —&lzia Naranikowy;

 poziom 2 — NIDAN - 8dzia Naranikowy / Sdzia Prowadacy klubowy (tylko
na turniejach klubowych i okgowych / wojewodzkich);

» poziom 3 — SANDAN - &lzia Gtéwny / §dzia Prowadzcy krajowy (tylko na turniejach
krajowych / Mistrzostwach Polski);

e poziom 4 — YONDAN i GODAN- &dzia Gtéwny / Sdzia Prowadacy miedzynarodowy
(tylko na turniejach krajowych i ralzynarodowych / Mistrzostwach Europy);

 poziom 5 — ROKUDAN i starsi stopniem —d&ia Gtowny / 8dzia Prowadzcy
$wiatowy (turnieje mgdzynarodowe / Mistrzostwéwiata);

3.2.Zespo6t [dziowski do kadej walki w kata i kumite, skladaesiz jednego &lziego
Prowadacego (SP / SHUSHIN) i cztereckkdiow Naranikowych (SN / FUKUSHIN),
arbitra (KANSA), spikera (zapowiadgego i wyczytujcego zawodnikow), protokolanta
I osoby mierzcej czas / obstugagej gong (w kumite).

3.3.Na pocatku walki kumite SP stoi poza polem walki, a poggmawej i lewej stronie stoi
po dwoch SN.

3.4.Po formalnej wymianie uklonow poruzy zawodnikami i Zespoteme8ziowskim SP
robi krok w tyt, a SN zwracajsic ku sobie i klanigj sic. Nastpnie wszyscy &lziowie
Zajmup Swoje pozycje.

3.5.Nikt nie maze sprzeciwia sic werdyktom cztonkdéw Zespotue8ziowskiego.

3.6.Jezeli sposob &dziowania stanowi jawne naruszenie regut, to wowgedyny oficjalny
przedstawiciel dreyny, po wptaceniu ustalonego wadium, za@tazy¢ oficjalny protest
— protest powinien zostaztozony na pémie, zgodnie z ok&ona procedug (napisany
odrecznie i podpisany przez oficjalnego reprezentamteythy) i przedtaony Komisji
Scdziowskiej bezpérednio po walce, ktorej dotyczy.

3.7.SP powinien posiadagwizdek, ktorym daje sygnat do werdyktu w kata kumite —

w przypadku remisu do wskazania (HANTEI) lepszegeadnika.

Czesé Il: Przepisy kumite

1. System punktéw
1.1.Walki eliminacyjne § do 2 WAZA ARI lub 1 IPPON (SHOBU IPPON).
1.2.Walki finatowe ngzczyzn / czarnych pasowa do 4 WAZA ARI lub 2 IPPON
(SHOBU NIHON), pozostate walki finatowe gak w punkcie wyej.
1.3.WAZA ARI lub IPPON g zaliczone jéli spetniap kryteria punktowe (punkt 5 i 6).



1.4.W trakcie, gdy zawodnik wycofuje i trafi technilky w przeciwnika, ta zostanie
zaliczona na WAZA AR, jéi spetnia kryteria punktowe (punkt 5 i 6).

1.5.J&li czas walki / dogrywki miat, a zaden z zawodnikéw (SHIRO / AKA)
nie zaliczyt catego punktu IPPON (obie strony be&inpgo punktu), wéwczas SP
ogtasza werdykt poprzez wskazanie lepszego zawad(HKANTEI). Sdziowie
podejmujc decyzg¢ biora pod uwag: ostrzeenia kontaktowe (ATE), ik& wyjs¢
poza pole walki JOGAI), zdobyte wczéiej WAZA ARI, zachowania agresywne
(TSUKAMI), unikanie walki (MUBOBI), r@nice posiadanych stopni rywali oraz
przewag psychiczia jednej ze stron w rozstrzyganej walce.

1.6.W przypadku, gdy SN wskazali na remis w werdykd#ANTEI), wowczas SP
ogtasza dogrywk (ENCHOSEN) do pierwszego trafienia (WAZA ARI [UBRON).

1.7.Wszystkie ostrzgenia przyznane w nierozstrzygtej walce, lica sig rownie
w dogrywce, natomiast punkty svyzerowane.

2. Czas walk.

2.1.Walki eliminacyjne trwaj2 minuty.

2.2.Walki finatowe mzczyzn / czarnych pasoéw trwad minuty, pozostate jak wigj.

2.3.Wszystkie dogrywki trwajl minut. Rywal, ktéremu przyznano WAZA ARI lub IPPON
jako pierwszemu w dogrywce zostaje zvweych walki.

2.4.Walka finatowa mize zosta przedizona o maksymalnie 3 dogrywkiefziowie musz
wybrat zwyciezce najp&niej po 3 dogrywce, @i ten wczeniej nie zostat wytoniony —
werdykt poprzez wskazanie lepszego zawodnika {HANYE

2.5.Walki o 3 miejsce w turnieju megzost& przedizone o maksymalnie 2 dogrywki
(zwyciezca musi zostawybrany najpéniej po 2 dogrywce, i wczesniej nie zostat
wytoniony — werdykt poprzez wskazanie lepszego zimka {HANTEI}).

2.6.Kazda inna walka mee zostéd przedhiona tylko o 1 dogrywd (zwycigzca musi by
wybrany po dogrywce, §# nie zostat wczéniej wytoniony — werdykt poprzez wskazanie

lepszego zawodnika {HANTEI}).

3. Dozwolone strefy ataku.
W walce mana atakowé na strefy:
3.1.JODAN - cafa glowa — przdd, boki, tyt. Technikfkonywane na JODANasdozwolone
tylko na kontakt / dotkrcie i musz sie charakteryzowadobm kontroh.
3.2.CHUDAN - caly tutéw — przod (od pasa do datyil boki (od bioder po pachy), plecy

(cate plecy z wyjtkiem kregostupa).



3.3.W walkach dzieci (14 lat i mtodsi) dozwolonatjg¢ylko strefa CHUDAN na kontakt /
dotkniccie. Kontakt w strefie JODAN jest zakazany — tekhrieda zaliczane tylko
w odlegtaci 1-10 cm od celu, fi spetniap kryteria punktowe (punkt 5 i 6).

4. Zakazane strefy ataku i zachowania zabronione.
4.1. Nie wolno atakowana szyg, gardto, kegostup, pachwig, obojczyk, kolana.
4.2 . Kontakt na stref GEDAN jest zakazanyzédnych atakow pomej pasa). Wytek
stanows podckcia do wysokéci kostek u nogi.
4.3.Nie wolno pchg rzuca, tap& (przed wykonaniem ataku),agna¢ i szarpé przeciwnika.
4.4.Wszyscy cztonkowie ekip / reprezentacji, tregerinstruktorzy, zawodnicy, widzowie
i ochotnicy (wolontariusze pomagay przy imprezie) muggzkontrolowa& swoje emocije.
Jeli ich zachowanie, komentarzedzie uznane przez Komitet Organizacyjny lub Zespoét

Scdziowski za przykre, bez szacunku, poszczegolnbyokgla wypraszane z turnieju.

5. Kryteria jednego punku (IPPON).

1. Technika musi by trafiona w docelowe strefy ataku. Musicbglynamiczna, tzn. taka
ktéra mogtaby ,powad” przeciwnika, jéli bytaby nie kontrolowana.

2. Technik charakteryzuje: szybké wykonania, prz§pieszenie, rytm, perfekcyjny czas
trafienia (timing), widciwy dystans i niesamowita sita.

3. Technika jest trafiona w rywala, ktéry zostat zastany (przeciwnik nie zareagowat /
nie zdyzyt zablokowa techniki lub wykona jakiegokolwiek ruchu).

4. Technika jest trafiona #uprzed atakiem rywala (wyprzedzenie zamierzonegkuat
przeciwnika).

5. Podckcie rywala, ktéry zanim upadt na matzostat dobity (przed momentem upadku).
Technika wykaczeniowa musi bytrafiona w docelowe strefy.

6. Kryteria pét punktu (WAZA ARI).
1. Technika musi by trafiona w docelowe strefy ataku. Musicbglynamiczna, tzn. taka,
ktora mogtaby ,uszkodé? przeciwnika jéli bytaby nie kontrolowana.
2. Technik charakteryzuje: szybké wykonania, sita, dobra forma, rownowaga i kontrola
3. Podckcie rywala, ktory w momencie upadku lub zaraz padku na mat zostaje dobity.

Technika wykaczeniowa musi bytrafiona w docelowe strefy.

7. Wyjscia poza pole walki (JOGAI).
2.1. Pierwsze wyfie poza matjest bez punktu dla przeciwnika (JOGAI IKKALI).
2.2. Drugie wyjcie poza matjest bez punktu dla przeciwnika (JOGAI NIKKAI).



2.3. Trzecie wyjcie poza mat jest karane %2 punktu (WAZA ARI) dla przeciwnik@D@GAI
SANKAI / JOGAI CHUI).

2.4. Czwarte wyjcie poza mat konczy st dyskwalifikacp zawodnika (JOGAI YONKAI /
JOGAI CHUI).

2.5. W walkach finatlowych giczyzn / czarnych pasow, czwarte woy¢ poza mat jest
karane Y2 punktu (WAZA ARI) dla przeciwnika (JOGAIONKAI). Nastpne pite
wyjscie poza matkonczy sk dyskwalifikach zawodnika.

2.6. Technika trafiona w przeciwnika w momencieojegyjscia poza pole walki (lub gdy
przeciwnik jest poza polem walki, a SP niezd jeszcze dakomendy YAME) zostanie
zaliczona, jéli spetnia kryteria punktowe (punkt 5 i 6).

2.7.JOGAI nie mge zosta przyznane zawodnikowi, §& ten bronit sg w momencie wyjcia
poza pole walki.

2.8.&dziowie decydujc sk na przyznanie JOGAI, powinni kirgpod uwag wielkosé¢
zawodnika, proby pozostania w polu walki, $jmgniecia, czy zawodnik bronit si
w momencie wycia poza pole walki, czy technika trafiona w praatka byta
W momencie jego wyfia poza pole walki.

2.9.0bjdnienie JOGAI (wy§cia poza pole walki):

A. JOGAI IKKAI = pierwsze wyjcie poza pole
B. JOGAI NIKKAI = drugie wyjcie poza pole
C. JOGAI SANKAI, JOGAI CHUI = 15 punktu (WAZA ARI) ld przeciwnika

D. JOGAI YONKAI, JOGAI CHUI

dyskwalifikacja, pragwnik wygrywa

8. Kary.
8.1. Poziomy kar.
Ostrzeenie KEIKOKU (bez punktu dla przeciwnika)
Pouczenie HANSOKU CHUI (po6t punktu dla przegilka)
Dyskwalifikacja HANSOKU (wygrywa przeciwnik).

Dziatania tamice zasady Karate-Do  SHIKKAKU (zawodnik musi épid turniej).
8.2. S trzy r&ne kategorie przewinie ATE, MUBOBI, TSUKAMI. Kategorie nie wptywaj
na siebie / ,nie krzyja si¢”.
8.3. Kategorie przewinfe/ kar.
ATE (nadmierny kontakt / techniki zabronione / ,pstrzelone” techniki koto gtowy)*:

A. ATE KEIKOKU = ostrzeenie
B. ATE HANSOKU CHUI = % punktu (WAZA ARI) dla przawvnika
C. ATE HANSOKU = dyskwalifikacja, przeciwnik wygwa



MUBOBI (unikanie walki / brak obrony / samonaaaie s¢):

A. MUBOBI KEIKOKU = ostrzezenie
B. MUBOBI HANSOKU CHUI = % punktu (WAZA ARI) dla meciwnika
C. MUBOBI HANSOKU = dyskwalifikacja, przeciwnik vgyywa

TSUKAMI (zachowania agresywne, tj. pchanie, rzueatapanie, klinczowanie,

ciagniecie i szarpanie przeciwnika):

A. TSUKAMI KEIKOKU = ostrzezenie
B. TSUKAMI HANSOKU CHUI = Y, punktu (WAZA ARI) dla eciwnika
C. TSUKAMI HANSOKU = dyskwalifikacja, przeciwnik ygrywa

* W przyznawaniu kar ATE (za nadmierny kontaktgdzowie biog pod uwag:
a) widoczne rgnice medzy rywalami
b) intencje zawodnika
) czy osoba z nadmiernym kontaktem poruszatépsz6d-tyt) czy walczyta
statecznie.

8.4.Pierwszy nadmierny kontakt (ATE) z widocznyrbjaavami (np. krew z nosaktizie
karany pouczeniem HANSOKU CHUI (ostiamie KEIKOKU wtedy nie jest brane
pod uwag).

8.5.W przyznawaniu Kkar, ¢dziowie bion pod uwag: brak kontroli, zachowania
agresywne, rinice medzy rywalami, aywanie ,dopuszczalnych” ochraniaczy (patrz
Cze$¢ I: Postanowienia ogolne; Punkt 2.2 Oficjalny strapchraniacze), unikanie
walki badz nadmierne gkenie do kontaktu.

8.6.Kara SHIKKAKU to dyskwalifikacja z danego tuepi. Maze zostéa natazona
na zawodnika bezpmednio bez jakiegokolwiek ostrzenia. Kara zostaje natona
w przypadku, gdy zawodnik nie stosuje sio polecé scdziego, dziata zidiwie
lub zachowuje si w sposéb naruszgjy zasady Karate-Do oraz wykonuje inne
zachowania, ktOre pozosiayv sprzecznéci z przepisami. M Zespot fdziowski
jest przekonanyze zawodnik dziatat zikdiwie, to bez wzgtdu na to, czy dziatania
spowodowaty kontugzj przeciwnika, czy nie, kara SHIKKAKU, a nie HANSOKU
jest wi&ciwa kara. Ponadto kzdy zawodnik mae zostéa ukarany SHIKKAKU
za niestosowne zachowanie swojego trenera / irtshauk cztonka nie walgzej
druzyny lub reprezentacji / ekipy. Kara SHIKKAKU musydogtoszona publicznie.

9. Sdziowanie kumite.
9.1.Wszyscy SN i SP magylko jeden raz ogtoéiwerdykt.
9.2.Aby technika zostata zaliczona na WAZA ARI lub IPROninimum trzech z gciu

sedziéw musi wskazana danego zawodnika.



9.3.Aby przyznd@ kare zawodnikowi, minimum dwoch z ¢@iu dziow musi wskaza
na danego zawodnika. SP musi poprawnie wskkagegor¢ przewiniei (patrz 8.3.).

9.4.SP mae nie zaliczy techniki, mimo trzech wska#acdziowskich, jeeli SN zmiena
swoje decyzje po spotkaniwedziowskim (SHUGO) lub SN wskazyjréznych
zawodnikéw (2:2 we wskazaniactdziowskich) albo SN widzieli inne techniki.

9.5.Wygram poprzez caty punkt, SP sygnalizuje jako IPPON; naygpoprzez 2 WAZA
ARI, SP sygnalizuje jako AWASETE IPPON; wygsapoprzez wskazanie HANTEI,
SP sygnalizuje jako KACHI. W walkach finatowychemszyzn / czarnych pasow
wygramm poprzez 4 WAZA ARI, SP sygnalizuje jako AWASETE HON.
Zawodnikowi, ktéry wygrat finalow walke, SP sygnalizuje dodatkowo YUSEI
KACHI.

Czesé |l Przepisy kata

1. Poziomy kata.
1.1.Kolorowe pasy (9-4 KYU) prezentukata podstawowe (Taikyoku, Heian 1-5).
1.2.Brazowe pasy (3-1 KYU) prezentukata zaawansowane (Tekki 1-3, Bassai Dali,
Jion, Kanku Dai, Hangetsu, Empi).
1.3.Czarne pasy (DAN) prezengukata zaawansowane i mistrzowskie (wszystkie kata
od Tekki Shodan).

2. Kryteria oceny.

2.1.Zawodnicy musz wykaza szacunek dla SP.

2.2.Wykonywane kata powinno charakteryzaws: mocnymi pozycjami, poprawnym
rytmem i czasem wykonania, skupieniem, duchem w@diAl), poprawnymi
ruchami wykonanymi bez wahania.

2.3.Jezeli zawodnicy (KYU) lda wykonywa kata z poziomu adekwatnego
do posiadanego stopnia, wéwczagldotrzymywa wyzsze noty, mi zawodnicy
wykonujcy kata z poziomu nie adekwatnego do posiadanegmist (za wysokie
kata) — mimo poziomu wykonania katedh nizej oceniani (patrz G&¢ V: Dodatki
dla dziow; Punkt 4. Spis kata.).

2.4.Kata mistrzowskie powinny sicharakteryzowa dobrymi podstawami, ptynnymi
I szybkimi ruchami wykonanymi naturalnie. sle zawodnik wykonuje kata
mistrzowskie i skupia gina podstawowych ruchach oraz ,mechanicznym” rytmie

wowczas takie wykonaniegtizie nizej oceniane (jak kata podstawowe).
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3. Czynniki nie wptywajace na pozytywny werdykt gdziow.
3.1.Oklaski albo gwizdy od widzow / kibicow.
3.2.Wydtuzony albo dodatkowy okrzyk.
3.3. Ruchy wykonywane gimnastycznie (np. przesadnigidipozycje).
3.4. Akcentowanie KIME poprzez dodatkowe ruchy (np. digagki).
3.5. Teatralne / popisowe wykonanie.
3.6.Przychylna¢ widzow / kibicow.
3.7.Powigzania z zawodnikiem (przyjaciel, rodzina, utzetego samego klubu).

4. Sedziowanie kata.

4.1.W systemie punktowym, najwgza | najnisza nota zostanie odrzucona
przez arbitra. Trzy ,poednie” noty § sumowane i odnotowane jako ocena
wykonania kata.

4.2.W przypadku, gdy zawodnicy rywalizigy map taka sam ocere wykonania kata,
wowczas zostaje porOwnana czwarta, r&ga nota.

4.3.W przypadku, gdy nadal zawodnicy rywalizey map taka sam ocerg wykonania
kata, wOwczas zostaje porOwnanag®j najwysza nota.

4.4.J€li nadal jest remis, zaawansowani zawodnicy wykgnine kata ni wczeniej
prezentowane — kata nie mpgic powtarzé. Pocatkujacy zawodnicy (9-7 KYU)

I dzieci (7-10) wykonuyj to samo kata.
4.5.Sedziowie ocenigj kata w nasfpujacych przedziatach:
a) 6,0 — 7,0 — kolorowe pasy (9-4 KYU);
b) 7,0 — 8,0 — lazowe pasy (3-1 KYU);
c) 8,0 — 9,0 — czarne pasy (DAN).
Granice przedziatbw oceny kata mogosté& zmienione przez &lziego
Gtownego w zalenosci od ilosci zawodnikow startapych w danej kategorii.
4.6.Jezeli w konkurencji kata startuje do 8 zawodnikévwaednie, woéwczas odbywagsi
tylko jedna runda.

4.7.Jezeli w konkurencji kata startuje 9-20 zawodnikéwaeanie, wéwczas odbywaj
sig dwie rundy — eliminacyjna i finalowa, do ktorej moxlzi 8 zawodnikéw
Z najwysszymi notami. W kadej rundzie zawodnicy prezenqujinne kata.
W przypadku ,dogrywki” patrz punkt 4.4.)

4.8.Jezeli w konkurencji kata startuje 21 i ggej zawodnikow, wéwczas eliminacje
odbywaj si¢ systemem chagiewkowym (SP wybiera kata do zawodnikasziego
stopniem), natomiast ,finatowa 8" prezentuje TOKWATA w systemie

punktowym.
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4.9.W systemie chagiewkowym, Zespot &lziowski wskazuje zawodnika, ktéry lepiej
wykonat kata — trzeba wybtgednego z zawodnikéw (SN i SP nie mogskaza

na remis / nie ma dogrywki).

Czesé IV: Przepisy konkurencji drgynowych

1. Kata druzynowe.
Zaréwno drayna neska jak izenska sktada giz 3 zawodnikow / zawodniczek.
1.1.Gtébwnym kryterium oceny kata drynowego jest synchronizacja wykonywanych
ruchow.
1.2.Pozostate kryteria oceny sakie same jak w przypadku kata indywidualnego.
1.3.Druzyny junioréw (19-21 lat) i senioréw (+22 lata) wéile prezentdjbunkai.

2. Kumite dru zynowe.

Druzyna neska sktada giz 5 zawodnikéw, aenska z 3 zawodniczek. Dopuszcza si
jednego rezerwowego zawodnika / zawodngczidko w przypadku kontuzji.
2.1.Druzyna, ktora wygrata losowanie przed walkma prawo wyboru danego

przeciwnika (z rywalizujcej drizyny) dla danego zawodnika (z wlasnej dnuy) —

SP losuje wybieraga druzyne, np. poprzez rzut moreet
2.2.Wszystkie walki g w systemie SHOBU IPPON (do 2 WAZA ARI lub 1 IPPON)
2.3.Czas wszystkich walk wynosi 2 minuty.
2.4.Dana walka mize zakaczy¢ sie remisem (wowczas nie ma dogrywki).
2.5.Wygrywa ta drayna, ktéra ma wicej wygranych walk (il& zdobytych punktéw

nie ma znaczenia).

2.6.Jali mecz kaczy sk remisem (np. 2:2 i 5 walka zakzyta sg remisem
HIKIWAKE), wéwczas mecz jest rozgrywany ha nowo.

2.7.W przypadku remisu, ta dryna, ktora wygrala losowanie przed walk
przyporadkowuje ponownie danego przeciwnika (z rywalipgj druyny)
dla danego zawodnika (z wlasnej gyny), tylko, ze nie mog zn6w walczy ze sok
te same osoby. ,Ponowne spotkanie” jest traktowgmk® nowy mecz, dlatego
wszystkie wczéniejsze kary nie liczsie.

2.8.W walkach finatowych, zwyeska druyna musi zosta wybrana najpéniej po 3
.ponownym spotkaniu”, j@ wczesniej nie zostata wytoniona — werdykt poprzez
wskazanie lepszej diyny (HANTEI).

2.9.W walkach o trzecie miejsce, zwyska driyna musi zostawybrana najpgniej po
2 ,ponownym spotkaniu”, @ wczesniej nie zostata wytoniona — werdykt poprzez
wskazanie lepszej diyny (HANTEI).
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2.10. W walkach eliminacyjnych, zwyska driyna musi zostawybrana najpgniej po

1 ,ponownym spotkaniu”, @ wczesniej nie zostata wytoniona — werdykt poprzez
wskazanie lepszej diyny (HANTEI).

Czes¢ V: Dodatki dla gdziow

1. Terminologia sgdziowska.

Kazdy s:dzia musi si zapozné z terminologa adekwatn do jego stopnia i poziomu

sedziowskiego. Kady s:dzia musi zalicz§ po kolei kady poziom gdziowski.
1.1.Poziom 1 — SHODAN / 1-3 KYU —@zia Naranikowy (FUKUSHIN).

Pojecie Znaczenie Gestykulacja chaygiewka
WAZA ARI pot punktu SN unosi dan chomgiewke w bok
na wysokec tutowia
IPPON caly punkt SN unosi darchongiewke w gor-skos
(45))
JOGAI wyjscie poza pole walki SN stuka dachorgiewka o parkiet
TORIMASEN technika nie do zaliczenia] SN kimje chongiewki i dynamicznym
ruchem c¢cia odsuwa je na boki, dionie
grzbietem do goéry
AIUCHI techniki wykonane SN unosi chamiewki przed klatk
jednoczénie (bez punktu | piersiows i styka je gtowkami
dla przeciwnikow)
MIENAI nie mogtem widzié SN trzyma chaygiewki przed oczyma
HIKIWAKE remis SN krzyuje chongiewki nad gtowy
KEIKOKU ostrzezenie (bez punktu SN zatacza mate koto danhomgiewka — dana
dla przeciwnika) reka z chosgiewka wyciagnigta w gog
HANSOKU pouczenie (WAZA ARI | SN zatacza die koto dan choigiewka —
CHUI dla przeciwnika) dana ¢ka z choggiewka wyciagnigta
w gore
HANSOKU dyskwalifikacja SN zatacza g1 koto dan chomgiewka —
dana ¢ka z choggiewka wyciagnicta
w gOre, SP dyskwalifikuje zawodnika
AKA czerwony dana chagiewka
SHIRO biaty dana chagiewka
HANTEI decyzja SN unosi danchorgiewke w gor-skos

(45°)
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JODAN glowa bez gestykulacji chimiewka
CHUDAN tutow bez gestykulacji chagiewka
TSUKI uderzenie bez gestykulacji chgrewka
KERI kopnkcie bez gestykulacji chagiewka

1.2.Poziom 2 — NIDAN - &dzia Naranikowy (FUKUSHIN) / Sdzia Prowadacy
klubowy (SHUSHIN — tylko na turniejach klubowyclokregowych / wojewddzkich).

Sedzia poziomu drugiego mie by SP na zawodach klubowych i egowych

(wojewddzkich) — wowczas musi zhgestykulag poziomu trzeciego.

Pojecie Znaczenie Gestykulacja chaygiewka
MAAI GA TOOI | nieprawidtowy dystans SN rozsuwa chagiewki na boki
(za daleko)

YOWAI staba technika SN unosi i opuszczagahorngiewke

UKE technika zablokowana SN unosi cigewke zawodnika

(UKETE IRU) blokujacego, chaggiewka zawodnika
atakupcego dotyka przedramienia drugiego
ramienia

NUKE technika mirta cel SN dasn chomgiewka wykonuje ruch

(NUKETE IRU)

cigcia do przeciwnego policzka §je
technika byta na JODAN) albo

do przeciwnego ramienia getechnika
byta na CHUDAN)

HAYAI dany zawodnik (SHIRO / | SN zgina dane ramw tokciu i nadgarstek,
AKA) byt szybszy tak by dta byta grzbietem do dotu
TAIMING GA czas 2 sekund na SN wychga dama chomgiewke w przéd
OSOl wykonczenie migt (czas | i zatacza i koto
na ,dobicie” przeciwnika
po podcgciu minat)
ATE, MUBORBI, | kara za nadmierny kontakt = SAdtacza kotalara chomgiewka
TSUKAMI
MUSHI nie widziatem techniki SN zakrywa jedno oko darthomgiewka
drugiego zawodnika
KACHI zZwycigzca SN unosi danchomrgiewke w gor-skos
(45))
SHOMEN NI ukion przodem do stolika | bez gestykulacji chagiewka
REI sedziowskiego
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OTAGAI NI REI | ukion do zawodnikéw bez gestykulacji chagiewka
I Zespotu Sdziowskiego

SHOBU IPPON | walka do jednego punktu bez gestykutdgragiewka

YAME zatrzymanie walki bez gestykulacji clagiewka

HAJIME wznowienie bez gestykulacji chmiiewka

1.3.Poziom 3 — SANDAN - &zia Gtowny / 8dzia Prowadzcy krajowy (SHUSHIN —

tylko na turniejach krajowych / Mistrzostwach Pa)sk

Wszystkie gestykulacje SP mudzy¢ takze przekazane w formie werbalnej (komend)

do zawodnikéw, np. w przypadku, gdy technika jestaaliczona, SP powinien uzasagni
swojg decyzg zawodnikowi TORIMASEN, YOWAL.

Pojecie Znaczenie Gestykulacja ¢ka

SHOMEN NI ukion przodem do stolika | SP otwar dton wysuwa w stroa stolika

REI sedziowskiego sedziowskiego

OTAGAI NI REI | ukton do zawodnikow gestykulacja werbalna (SP méwi OTAGAI

I Zespotu Sdziowskiego | NI REI)

SHOBU IPPON| rozpoczcie walki SP ma ¢ce wzdhi tutowia, gestykulacja

HAJIME do jednego punktu werbalna (SP moéwi SHOBU IPPON
HAJIME)

YAME zatrzymanie walki SP unosi i opuszczake przed sob
do wyprostu w pozycji zenkutsu-dachi

TSUZUKETE wznowienie walki SP cofa jedganog: do tylu (zenkutsu-dachi),

HAJIME rownoczénie rozktada ramionadynamicznym
ruchem kieruje je przed siebie (dionie
wnetrzem skierowane do siebie)

JOGAI IKKAI/ | wyjscie poza pole walki SP pokazuje palcem wskazeym na ling

NIKKAI pierwsze / drugie pola walki ze strony zawodnika karanego,
nastpnie pokazuje palcem wskazaym
na nogi karanego

JOGAI SANKAI | wyjscie poza pole walki SP pokazuje palcem wskazcym na ling pola

/ YONKAI trzecie / czwarte — karane| Walki ze strony zawodnika karanego, rpsie

(CHUI) pokazuje palcem wskazgym na tutdw
karanego (lub na twarz - 4 wygje)

WAZA ARI pot punktu SP prostuje swajreke na wysokéci tutowia
w strorg danego zawodnika

IPPON caly punkt SP prostuje swajreke w gore-skos (48)

w strore danego zawodnika

15



AWASETE w sumie caty punkt SP prostuje swagke w gor-skos (45)
IPPON w strore danego zawodnika
KACH]I Zwyciezca SP prostuje swpjreke w gor-skos (45)
w strorg danego zawodnika
TORIMASEN technika nie do zaliczenia]  SP kiuje swoje ¢ce, nas{pnie
wykonuje ruch gicia, dtonie grzbietem
do gory
AIUCHI techniki wykonane SP styka swoje pici przed klatlg
jednoczénie (bez punktu | piersiona
dla przeciwnikéw)
MIENAI nie mogtem widzié SP zastania dfoni swoje oczy
JIKAI czas (SP prosi 0 mierzenje&SP palcem wskazagym pokazuje litey
30 sekund, kiedy zawodnik,T”, od lewej do prawej i w dot
jest nie przygotowan
do walki)
HIKIWAKE remis SP krzyuje swoje ¢ce, nasipnie rozktada
je szeroko, dtonie grzbietem do dotu
FUKUSHIN wezwanie jednego SN SP wycaga ramg w kierunku danego SN,
nastpnie zgina je w stawie tokciowym, diani
do twarzy
FUKUSHIN wezwanie wszystkich SN | SP prostuje ramiona w przod, ngstie zgina
SHUGO je w stawach tokciowych, dimi  do twarzy
KEIKOKU ostrzezenie (bez punktu SP wskazuje w dét-skos (JFalcem
dla przeciwnika) wskazugpcym na stopy w kierunku
karanego
HANSOKU pouczenie (WAZA ARl SP palcem wskazagym wskazuje
CHUI dla przeciwnika) na tutow karanego [ przyznaje
przeciwnikowi WAZA ARI (¥ punktu)
HANSOKU dyskwalifikacja SP palcem wskazeym  wskazuje
na twarz karanego [ przyznaje

przeciwnikowi zwycgstwo (KACHI)

1.4. Poziom 4 — YONDAN i GODAN - @zia Gtéwny / 8dzia Prowadacy
migdzynarodowy (SHUSHIN — tylko na turniejach krajowyc migdzynarodowych /

Mistrzostwach Europy).
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Jezeli sgdzia poziomu czwartego jesedia Gtownym zawoddéw albo SP na zawodach

miedzynarodowych, wowczas musi zZngestykulagi poziomu patego.

Pojecie Znaczenie Gestykulacja ¢ka
YOWAI staba technika SP unosi i opuszcza dipzginajc ja
grzbietowo
TAIMING GA czas 2 sekund na wykezenie | SP wysuwa gke¢ w przéd i dynamicznie
0SOlI minat (czas na ,dobicie” zatacza nj koto
przeciwnika po podetiu minat)
UKE technika zablokowana SP zgina jedno ramiwzdhuz tutowia, ktadzie
(UKETE IRU) otwart dton drugiej eki na zgete ramg
(przedramg).
MAAI GA TOOI | dystans nieprawidtowy SP wysuwa obie dtonie do przodu,etnzem
(za daleko) skierowane do siebie, naphie odsuwa je od
siebie na boki
NUKE technika mirta cel SP przesuwa zatiicta pies¢ obok ciata, aby

(NUKETE IRU)

pokaza SN, ze technika migta cel lub obszar

punktowy

ATE kara za nadmierny kontakt, | SP przektada p#¢ do otwartej dtoni
(ATTATE) techniki zabronione, w kierunku karanego zawodnika
.przestrzelone” techniki koto
gtowy
HAYAI dany zawodnik (SHIRO / | SP pokazuje na wysoku tutowia, wskazujc
AKA) byt szybszy otwarty dtonia skierowan grzbietem do dotu
na danego zawodnika, ragragicte w tokciu
JOGAI NAKAE | zawodnik wyszedt SP wskazuje palcem wskazcym
poza pole walki i wrocit na miejsce wycia poza pole walki
Z powrotem I przyznaje odpowiednie JOGAI
ATO 30 sekund do kica walki | gestykulacja werbalna (SP mowi ATO
SHIBARAKU SHIBARAKU)
SOREMADE czas walki mid / koniec | SP prostuje ramiprzed sob, nadgarstek
walki Zgiety grzbietowo
HANTEI decyzja / werdykt poprzezSP cofa si poza pole walki, gestykulacja
wskazanie werbalna (SP moéwi HANTEI), po czym wraca
na pole walki i ogtasza werdykt
TSUKAMI zachowani agresywne, tj. | SP wyciaga kce w kierunku karanego

pchanie, rzucanie, tapanie
klinczowanie, cignigcie

| szarpanie przeciwnika

,zawodnika, zamyka je w @i i przyciaga

do siebie
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ENCHOSEN (pierwsza) dogrywka gestykulacja  werbalna (SP  mo
ENCHOSEN HAJIME)
MUSHI nie widziatem techniki SP zakrywa jedno oko otwartitonia

drugiego zawodnika

1.5. Poziom 5 — ROKUDAN i starsi stopniem ed3ia Gtowny / $dzia Prowadacy

$wiatowy (turnieje midzynarodowe / Mistrzostwéwiata).

Pojecie Znaczenie Gestykulacja ¢ka
NIGE technika i ciato SP kieruje otwasgtdton w strorg
przeciwnika zawodnika i wykonuje ruchy ramieniem
gora-dot
MOTONO ICHI | zaj¢ pozycje startowe SP rownoénée rkkoma wskazuje pozycje
startowe zawodnikow
SAISHINPAN ponowny werdykt po wezwaniu SN (FUKUSHBMHUGO
I ustaleniach, ZS wraca na miejsca, SP
unosi otwarte dtonie na wysod@ tutowia,
zginapc lekko ramiona w stawach
tokciowych, dagc sygnat SN do pokazania
ustalonej decyzji
YUSEI KACHI | zwycigzca konkurencji SP prostuje swogke w gor-skos (45)
w strorg danego zawodnika
MUBOBI unikanie walki / brak SP pokazuje palec wskazay na
obrony / samonaranie s¢ | wysokasci glowa danego zawodnika
i wykonuje nim lekki ruch do przodu
TENTO upadek zawodnika SP zatacgdarduze koto w kierunku
miejsca upadku
KIKEN poddanie si / wycofanie | SP wskazuje w dét-skos (Falcem
si¢ z zawodow wskazujcym na miejsce nieobecnego
zawodnika, poczym ogtasza wygsan
przeciwnika
SHIKKAKU dyskwalifikacja z udziatu | SP pokazuje palcem wskazcym najpierw na
w zawodach / turnieju twarz karanego, naginie kieruje dia na
zewnytrz (w goer-skos 48) poza pole walki
méwiac ,SHIRO / AKA SHIKKAKU”, po
czym ogtasza wygrardla przeciwnika
ISHA wezwa lekarza SP krzyuje nadgarstki nad gtaw
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DOJI technika wykonana SP unosi wyprostowane ramiona i raz klaska
réwnoczénie z zatrzymaniem
walki (YAME)
ATO technika wykonana po SP unosi ramiona, po czym zgina je w stawach
zatrzymaniu walki (YAME) | tokciowych, dotykaic dtonmi swojej twarzy
SAISHIAI ponowna (druga) gestykulacja werbalna (SP mowi
dogrywka SAISHIAI HAJIME)
KETTEISEN ostateczna (trzecia) gestykulacja werbalna (SP mowi
dogrywka KETTEISEN HAJIME)
KANSA arbiter bez gestykulacji

2. Gestykulacja ®dziowska.

2.1. Gestykulacjaéliziego Naranikowego (SN).

E

IPPON / KACHI

/

2

WAZA ARI MIENAI

& € o

AIUCHI

=

iSRS

TORIMASEN JOGAI

@2’ e

KEIKOKU HANSOKU CHUI / HANSOKU HIKIWAKE
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YOWAI MAAI GA TOOI TAIMING GA OSOI

®

NUKETE IRU UKETE IRU HAYAI

2.2. Gestykulacjagdliziego Prowadcego (SP).
)

II'II ||- i
¢ |
|, i
- | _.[
au
SHOBU IPPON / NIHON WAZA ARI IPPON / AWASETE IPPON /
HAJIME KACHI / YUSEI KACHI

JOGAI IKKAI / NIKKAI

I

JOGAI SANKAI (CHUI) JOGAI YONKAI (CHUI) (FUKUSHIN)  SHUGO
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»

{
/

HAYAI

]

SOREMADE HANTEI
(SYGNAL GWIZDKIEM)

ATO SHIBARAKU
(KOMENDA WERBALNA)

uih

I

f

SAISHINPAN

OTOGAI NI REI SHOMEN NI REI

2.3.Przyktadowy sposéb ogtaszania werbalnie konfemygtaj w kolejnéci numerow).

1 2 3 4 5
AKA JODAN ZUKI WAZA ARI IPPON
SHIRO CHUDAN GERI WAZA ARI IPPON

UCHI AWASETE

Zawodnik

Strefa

Technika

Punkt / \Addt
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3. Rozstawienie gdziow.
3.1. Pole walki do kumite.

SEDELA  SED7IA
NAROZNIKOWY 2 NARQZNIKCOWY 3

SEDELL ~ SEDIIL
MAROFMIEOWY 1 ARBITEE HNARCZNIECWTY 4

3.2. Pole walki do kata.

SEDZLA SEDZIA

NARCENIE CWY 2 SHIRO AKA HAROFNIEOWY 3

SEDZI4
NAROZNIKOWY 1

 SEDAA
NAROZNIKOWY 4

PROWL DALY
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3.3. Wymiary linii i pola walki.

F 3
-~
ool —
818
¥
4. Spis kata.

4.1 Kata podstawowe — wykonwgawodnicy posiadagy 9-4 KYU:
TAIKYOKU SHODAN HEIAN SANDAN
HEIAN SHODAN HEIAN YONDAN
HEIAN NIDAN HEIAN GODAN

4.2 Kata zaawansowane — wykanaawodnicy posiadagy 3-1 KYU:
TEKKI SHODAN JION
TEKKI NIDAN KANKU DAI
TEKKI SANDAN HANGETSU
BASSAI DAI EMPI

4.3.Kata mistrzowskie — wykonugawodnicy posiadagy DAN (Czarne pasy rownie
mog wykonywa kata zaawansowane, patrz punkizejy):

KANKU SHO WANKAN

BASSAI SHO JIIN

JITTE MEIKYO

CHINTE GOJUSHIHO SHO
GANKAKU GOJUSHIHO DAl
SOCHIN UNSU
NIJUSHIHO
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