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ZASADY I PRZEPISY ZAWODOW

ROZDZIAL 1 ZASADY OGOLNE

Artykul 1 — Cel

Celem ustalenia niniejszych zasad 1 przepiséw jest rozpowszechnianie sprawiedliwego
i ptynnego przebiegu wszystkich konkurencji na kazdych zawodach.

Artykul 2 — Zastosowanie

1. Niniejsze zasady i przepisy dotycza wszystkich wymienionych ponize;j
wydarzen JKA:

a) Mistrzostwa Swiata, All Japan Championships, Mistrzostwa Krajowe
organizowane przez Kwatery Gtowne JKA w Tokyo, Japonia

b) Regionalne zawody/mistrzostwa organizowane przez regionalne Kwatery
Gtowne JKA

c) Okregowe zawody/mistrzostwa organizowane przez okrggowe Kwatery
Glowne JKA

d) Lokalne zawody organizowane przez Doja JKA

2. Wszystkie zawody we wszystkich krajach powinny by¢ organizowane wedtug
niniejszego dokumentu.

Artykul 3 — Zasady zachowania uczestnikow

Wszyscy uczestnicy powinni prezentowac jak najwyzszy standard mozliwosci oraz
przestrzegac zasad fair play w duchu Karate Do, oraz powinni dazy¢ do wzajemnego
okazywania sobie szacunku i poszanowania godnos$ci.

Zgodnie z powyzszym, okazywanie jakichkolwiek gestow 1 postaw zwigzanych z
odniesionym zwycigstwem jest surowo zabronione.

Artykul 4 — Dodatkowe informacje

W przypadku zaistnienia sytuacji niezdefiniowanej przez niniejszy dokument, decyzje¢
podejmuje sedzia gléwny.



ROZDZIAL 2 OBSLUGA ZAWODOW

Artykul 5 — Przygotowania przed zawodami

1. Przed przeprowadzeniem zawodow, Organizator zobowigzany jest do
poinformowaniu wszystkich, ktorych to dotyczy o planie na nadchodzace
zawody.

2. Ponadto, wymagane jest, aby zapewni¢ nastepujacy personel:

a) Osoby odmierzajace czas

b) Osoby prowadzace punktacje
c) Dyrektor obstugi

d) Lekarz

e) Pracownicy medyczni

3. Ponadto konieczna jest obecnos$¢ nastgpujacych osob:
a) Arbitrzy
b) Sedzia gtowny
C) Sedzia prowadzacy i sedziowie

Artykul 6 — Arbitrzy

=

Jeden arbiter powinien by¢ obecny na planszy podczas Kumite.

2. Arbiter jest odpowiedzialny za dopilnowanie, aby:

a) sedzia prowadzacy oraz sedziowie spetniali odpowiednie wymogi
b) zawodnicy réwniez spetniali odpowiednie wymogi

c) zasady i przepisy byly przestrzegane

3. Arbiter jest odpowiedzialny za stosowne decyzje 1 pomoc s¢dziemu gtéwnemu i

sedziom, osobom mierzacym czas, osobom liczagcym punkty w nastepujace;j

sytuacji: Arbiter ma prawo przerwac walke za pomocg krotkiego 1 gwaltownego
gwizdka, by interweniowac, jesli zostang naruszone jakiekolwiek przepisy lub
zasady, lub jesli gldowny trener wnosi protest, lub ma pytanie 1 konieczne jest

przerwanie walki.
4. Arbiter bierze udziat w naradzie sedziéw tylko jesli jest brana pod uwage
dyskwalifikacja (Hansoku).
Arbiter jest odpowiedzialny za wiasciwe przeprowadzanie zapisu punktacji.
6. Arbiter moze zazada¢ wyjasnienia od kazdej z os6b odpowiedzialnych za
przeprowadzenie zawodow, jesli uzna to za stosowne.
7. Arbiter jest wyznaczany na swoja funkcje przez s¢dziego gldwnego.

o



Artykul 7 — Sedzia glowny

1.

2.

sedzia gléwny jest odpowiedzialny za zachowanie sprawiedliwego 1 ptynnego

przebiegu konkurencji podczas zawodow.

sedzia glowny jest odpowiedzialny za podjgcie stosownych decyzji w

nastepujacych sytuacjach:

a) jesli wystgpi problem z zasadami i przepisami, lub jes$li wystapi
nieprzepisowe zachowanie

b) jesli sedzia poprosi o rade lub pomoc

c) jesli problem nie jest regulowany przez niniejszy dokument

d) jesli dojdzie do wypadku

Jesli wystapi jedna z wyzej wymienionych sytuacji, wtedy sedzia giéwny, po

konsultacji z sedzig prowadzacym oraz s¢dziami, podejmie nastgpujace

dziatania:

a) doradzi i poinstruuje

b) usunie zawodnika z zawodow

c) zdyskwalifikuje zawodnika z zawodow

Po konsultacjach z sedziami, s¢dzia gtowny zadecyduje o dtugosci okresu

dyskwalifikacji oraz czy obowigzuje ona roéwniez na nastepnych zawodach.

Sedzia gléwny jest wyznaczany przez organizatora zawodow. Jesli wymaga

tego sytuacja, organizator powota réwniez asystenta sedziego gldéwnego.

Z reguly JKA Chief Instructor jest wybierany na sedziego gtownego na All

Japan Championships oraz Mistrzostwach Swiata.

Artykul 8 — Sedzia prowadzacy i sedziowie

Sedzia prowadzacy oraz s¢dziowie sg odpowiedzialni za walki i konkurencje,
oraz podejmuja decyzje podczas walk 1 konkurencji.

Sedzia prowadzacy i1 sedziowie sprawuja kontrole nad otoczeniem podczas
odbywania si¢ konkurencji.

Wylacznie s¢dzia prowadzacy 1 sedziowie sg odpowiedzialni za wynik walk
oraz konkurencji i jedynie arbiter moze podwazy¢ ich decyzje.

Sedzia prowadzacy koordynuje walki 1 konkurencje, oraz podejmuje ostateczng
decyzje dotyczaca wyniku walki 1 konkurencji.

Ostateczna decyzja wskazuje na zwycigstwo czerwonej lub biatej strony

(Aka No Kachi, Shiro No Kachi)

Sedziowie, w poprzednich dokumentach nazywani sedziami naroznymi,
asystuja sedziemu prowadzacemu poprzez wyrazenie swoich opinii w czasie
walki lub konkurenciji.

Sedzia prowadzacy i sedziowie sg wybierani sposrod certyfikowanych sedziow
1 s3 powolywani na swoje stanowiska przez organizatora zawodow.



Artykul 9 — Zawodnicy

1. Jesli zawodnicy sg zakwalifikowani do zawodow, organizator nie moze
odméwi¢ im udziatu w zawodach.

2. Z reguly zawodnicy sa aktywnymi cztonkami JKA lub cztonkami organizacji
zatwierdzonej przez JKA. Jednakze osoby nie bedace takimi cztonkami moga
ubiegac si¢ o start w zawodach 1 by¢ dopuszczone przez organizatora.

Artykul 10 — Glowny trener

1. Tylko jeden gtéwny trener moze by¢ obecny dla swojego zawodnika podczas
walki lub konkurencji, zar6wno podczas indywidualnych, jak i druzynowych
konkurencji.

Glowny trener winien by¢ zarejestrowany przez organizatora przed zawodami.

3. Jesli gtéwny trener ma pytanie lub chece ztozy¢ protest odnosnie walki lub
konkurencji, powinien adresowac je do arbitra. Nie mozna odwotywac si¢
podczas podejmowania decyzji (Hantei).

4. Gloéwny trener moze udziela¢ rad swojemu zawodnikowi podczas walki i
konkurencji z okreslonego miejsca, jednoczes$nie nie przeszkadzajac innym
zawodnikom oraz sedziom. Jezeli gldéwny trener nie stosuje si¢ do tej zasady,
sedzia prowadzacy 1 arbiter natychmiast rozwigzuja ten problem przy danej
planszy.

5. Gléwny trener musi posiada¢ kwalifikacje instruktorskie.

N

Artykul 11 — Osoby odmierzajace czas

Osoby te odpowiedzialne sg za odmierzanie czasu podczas walki 1 konkurencji, oraz
za zawiadomienie sedziego prowadzacego o uptywajacym czasie podczas walki 1
konkurencji zgodnie z ustalong procedurg.

Artykul 12 — Osoby prowadzace punktacje

Osoby te sg odpowiedzialne za prowadzenie punktacji podczas walki 1 konkurencji
oraz za ogloszenie lub prezentowanie wynikow. Jesli wymaga tego sytuacja, osoba ta
powinna powiadomi¢ sedziego prowadzacego o punktacji.

Artykul 13 — Dyrektor obslugi

Dyrektor obstugi jest odpowiedzialny za dobrg komunikacje pomigdzy zawodnikami i
osobami odpowiedzialnym za przeprowadzenie zawodoéw, umozliwiajac ptynny
przebieg zawodow.



Artykul 14 — L ekarz

1. Lekarz wybierany jest przez osoby odpowiedzialne za przeprowadzenie
zawodow.

2. Lekarz wraz z sedzig gtdwnym jest odpowiedzialny za wszystkie medyczne
decyzje podczas sytuacji dotyczacych kontuzji, a mianowicie, czy zawodnik
powinien kontynuowa¢ walke czy wycofac sig.

Artykul 15 — Pracownicy medyczni

Pracownicy medyczni s3 odpowiedzialni za pomoc 1 leczenie kontuzji lub urazow,
ktore moga wystapi¢ podczas zawodow, w celu zapewnienia bezpiecznego otoczenia
dla wszystkich uczestnikow.

Artykul 16 — Zasady ubioru dla uczestnikow

1. Zawodnik ma na sobie zwykla, biatg karategi.

a)
b)

f)

herby dozwolone przez organizatora moga by¢ noszone po lewej stronie
Klatki piersiowej

rekawy kurtki karategi powinny si¢gaé min. %2 dtugosci przedramienia, ale
nie mogg by¢ dtuzsze niz do nadgarstka, podwijanie rekawow jest
niedozwolone; jesli rekawy sg podwinigte do srodka, muszg by¢ zaszyte;
dhugos¢ kurtki po zawigzaniu pasa nie moze by¢ dtuzsza niz do potowy uda;
kobiety musza nosi¢ pod kurtka biatg koszulke bez wzorow

spodnie powinny siegac 2/3 tydki liczac od kolana, ale nie mogg siggac
nizej niz gérna czes¢ kostki, podwijanie spodni nie jest dozwolone; jesli
nogawki sg podwiniete do $rodka, musza by¢ zaszyte

herby i numery otrzymane od organizatora nalezy umiesci¢ w okreslonym
miejscu

aby odrdozni¢ zawodnikow, jeden z nich musi mie¢ obwigzang wokot pasa
cienka, czerwong wstege.

ogolna prezencja nie powinna wywotywac¢ zadnych uczu¢ ani powodowac
urazéw u przeciwnika

paznokcie powinny by¢ krotko obcigte, wltosy musza by¢ czyste i nie moga
mie¢ dziwnego koloru, ich dtugos$¢ nie moze przeszkadza¢ ani odwracaé
uwagi; do zwigzania wlosow nie wolno uzywac plastikowych ani
metalowych 0zdob, a takze kolorowych wstazek, ktoére maja na celu
upickszanie; gumowe lub tekstylne opaski sg dozwolone

produkty medyczne takie jak aparat ortodontyczny czy szkta kontaktowe sa
noszone na wlasng odpowiedzialno$¢ zawodnika; jednakze, podczas Kumite
zabronione jest noszenie okularéw; okulary mogg by¢ noszone w trakcie
Kata jesli sa odpowiednio zabezpieczone

g) jesli zawodnik z powodu wcze$niej odniesionych obrazen jest zmuszony

uzywac tasm, bandazy czy ortez, nie moga one spowodowac kontuzji u
przeciwnika 1 muszg zosta¢ zatwierdzone przez s¢dziego gtownego przed
walkag
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h) produkty medyczne zrobione z twardych materiatow, takie jak gips, drewno,
twardy plastik czy metal sg niedozwolone.

i) w innym wypadku, nalezy stosowa¢ wyznaczone wyposazenie ochronne

Zawodnik nie moze nosi¢ w czasie konkurencji rzeczy innych niz wyzej

wymienione, chyba, ze sedzia prowadzacy lub sedzia gtowny stwierdzi inacze;j.

Gltowny trener powinien nosi¢ element identyfikujacy na wyznaczonym

miejscul.

Sedziowie gtowni, sedziowie 1 arbitrzy muszg nosi¢ oficjalny stroj JKA.

Element identyfikujgcy noszony jest na Wyznaczonym miejscu.

Pozostata cz¢$¢ obstugi powinna by¢ tatwo rozpoznawalna dzigki noszeniu

podobnego ubioru.

Artykul 17 — Ustawienie planszy

1.

Plansza jest kwadratem mierzagcym 8 metrow X 8 metrow, oznaczonym przez
lini¢ o grubos$ci 4-5cm. Zewnetrzna krawedz tej linii mierzy 8 metrow. Jesli
uzywane sg maty, krawedz moze by¢ oznaczona przez uzycie innego koloru
maty.

Podczas walki lub konkurencji Kumite, pozycje startowe zawodnikoéw znajdujg
si¢ na centralnej linii planszy 1 oznaczone sg przez dwie rownolegte linie,
dlugie na 1 metr i s oddalone od siebie o 3 metry. Z reguly, gdy sa ustawione
naprzeciwko Shomen (frontu), to prawa linia jest czerwona a lewa biata.
Podczas choraggiewkowej konkurencji Kata, linie startowe sg umieszczone 2
metry od tylnej krawedzi planszy 1 3 metry od siebie. The linie sg utozone w
formie odwrdéconego T; pozioma linia ma dlugo$¢ 70cm, a pionowa 35cm.
Podczas Kata ocenianego systemem punktowym, linie odwroconego T sa
umieszczone 2 metry od Srodka planszy.

Z powodow bezpieczenstwa plansza nie powinna by¢ ustawiona wigcej niz 1
metr na ziemig, a wokot planszy ustalona jest strefa bezpieczenstwa szeroka na
2 metry.

Powierzchnia planszy powinna by¢ ptaska i gtadka. Moze by¢ wykonana z
drewna, zywicy, karbaminianu etylu lub mat Tatami.

Aby oznaczy¢ pozycje sedziego prowadzacego, narysowana jest linia 1.5 metra
od centrum planszy.

11



Front planszy

Front

Biata strona White side

Red side Czerwona strona

2 m Safety Area

2 metrowa strefa bezpieczenstwa

Artykul 18 — Konkurencje i kategorie

1. Na zawodach odbywac¢ si¢ mogg nastgpujace konkurencje:
a) Kumite — indywidualne i druzynowe
b) Kata — indywidualne i druzynowe

2. Mozliwe jest rowniez ustanowienie innych konkurencji.

12



Rozdzial 3 KONKURENCJA KUMITE

Artykul 19 — Definicja Kumite

1. Podczas walki kumite, dwoch zawodnikéw wchodzi na plansze, gdzie podczas

przydzielonego czasu, wykonuja swobodnie rdzne rodzaje technik przeciwko
sobie w nadziei na zdobycie zwycigstwa. Sg dwa rodzaje systemu punktowego:
a) Walka do 1 punktu (Ippon Shobu). Zawodnik, ktéry w przydzielonym czasie
pierwszy uzyskat 1 caty punkt lub dwa razy po po6t punktu, zostaje
ogloszony zwyciezca.
b) Walka do 3 punktéw (Sanbon Shobu). Zawodnik, ktory w przydzielonym
czasie zdobyt 2 pelne punkty pierwszy, zostaje ogltoszony zwyciezca.
Podczas walki i konkurencji wszystkie techniki — uderzenia, kopnigcia, ciosy,
muszg by¢ wykonane w sposob kontrolowany. Dystans wymagany do
wykonania techniki musi by¢ wystarczajacy, aby technika byta skuteczna.
Przeciwnik nie powinien odnies$¢ obrazen. Lekkie dotknigcie przeciwnika jest
dozwolone.

Artykul 20 — Definicja Kumite druzynowego

1. Druzyna sklada si¢ z nieparzystej liczby zawodnikow.
2. Zgodnie z og6lng zasadg, wszyscy czlonkowie druzyny muszg by¢ obecni

w

podczas pierwszej rundy konkurencji. Druzyna, ktéra jest ustawiona w takiej

kolejnosci, ze nie stawia czota przeciwnikom w pierwszej rundzie musi by¢

obecna podczas drugiej rundy. Jesli w druzynie brakuje jednego lub kilku
zawodnikow, zawodnicy ci muszg by¢ ustawieni jako ostatni w kolejce
zawodnikow w trakcie tej konkurencji. Kolejno$¢ zawodnikow musi by¢
zgloszona przed konkurencjg przez gtownego trenera lub lidera druzyny.

Czynnos¢ ta musi by¢ powtarzana przed kazdg runda.

[lo$¢ pojedynczych wygranych walk przesadza o zwycigstwie druzyny.

Sa dwa rodzaje konkurencji druzynowe;j

Pierwsza polega na tym, ze ta sama liczba zawodnikow z kazdej druzyny staje

ze soba do walki, okreslajac liczbe wygranych walk.

a) Walka przez eliminacje: Kazdy cztonek druzyny wystepuje w jednej walce.
Pojedyncze wyniki sg nastepnie dodawane, aby wytoni¢ zwycieska druzyne.
Jesli nastgpi remis, to najwyzszy wynik przesadza o wygranej poprzez
nastepujace:

1 punkt (Ippon), dyskwalifikacja (Hansoku), absolutna dyskwalifikacja
(Shikkaku), wycofanie przez dyskwalifikacje (Kiken), poza plansza (Jogai
Hansoku), dobrowolny brak obrony (Muboubi Hansoku), 2 potowy punktu,
decyzja sedziow.
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b) Jesli wcigz wystepuje remis, odbywa si¢ walka pomi¢dzy zawodnikami
wybranymi przez druzyny, aby zdecydowac¢ o wygranej. Walka ta nazywana
jest walkg decyzyjng przez wybor druzynowy (Daihyosha Ketteisen). Walka
ta trwa, dopoki nie zostanie wyloniony zwyciezca. W tym wypadku cztonek
druzyny, ktéry wystepowatl wezesniej moze walczy¢, ale nie wigcej niz 2
razy.

Walka decyzyjna (Daihyosha Ketteisen) jest przeprowadzana w ten sam
sposob jak walka indywidualna (Kojinsen). To oznacza mozliwo$¢
dogrywki (Sai-Shiai) oraz drugiej dogrywki (Sai-Sai-Shiai) w trybie ,,naglej
Smierci”.

Drugi rodzaj konkurencji druzynowej polega na tym, ze ta sama liczba

zawodnikow z kazdej druzyny toczy ze sobg walke, zwyciezca walki zostaje na

planszy, aby walczy¢ z kolejnymi przeciwnikami, az do przegranej. Zawodnik,
ktory przegra walke jest wyeliminowany z pozostatej czgsci konkurencji.

Mieszane druzyny damsko-meskie sg niedozwolone.

a) Walka, w ktorej kolejno kazdy walczy przeciw kazdemu: zwyci¢zca
pierwszej walki zostaje na planszy 1 walczy z kolejnymi przeciwnikami, az
przegra. Przegrany schodzi z planszy 1 zastepuje go inny cztonek druzyny.
Gdy wszyscy zawodnicy druzyny przegrali, przegrywa cata druzyna.

Artykul 21 — Definicja i kryteria zdobywania punktow

1.

Obszary ataku sg definiowane w nastepujacy sposob:

a) obszar gtowy i szyi (Jodan)

b) obszar brzucha, bokow brzucha i plecow (Judan)

Kryteria zdobycia punktu sg nastgpujace:

a) poprawnos¢ i sita wykonanej techniki

b) odpowiedni dystans i timing

C) poprawna postura i nastawienie

d) skoncentrowany umyst i duch

e) celnosé

Jesli wszystkie powyzsze kryteria sg spelnione podczas wykonywania

kopniecia, uderzenia Iub ciosu, stanowi to o zdobyciu 1 punktu (Ippon).

1 punt (Ippon) moze by¢ zdobyty nawet gdy wszystkie wyzej wymienione

kryteria nie zostaly spetnione, w nastepujacych sytuacjach:

a) unikniecie ciosu z powodzeniem, przy jednoczesnym wykonaniu kontrataku
(Deai)

b) wybicie przeciwnika z rownowagi i wykonanie skutecznego ataku

C) seria atakow, z ktorych kazdy trafity do celu

d) przeciwnik nie broni si¢

Technika dobrze wykonana, ale nie kwalifikujaca si¢ na Ippon jest definiowana

jako p6t punktu (Waza-Ari).

2 potowy punktu stajg si¢ 1 punktem (Ippon)

Jesli obaj zawodnicy wykonali technike w tym samym czasie i o podobne;j

intensywnosci, nazywane jest to Aiuchi. W tym wypadku ataki uniewazniaja si¢

wzajemnie i zaden punkt nie jest zdobyty.
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Artykul 22 — Kryteria rozstrzygniecia walki Kumite

1. Jesli zaden z zawodnikow nie zdobgdzie odpowiedniej liczby punktow w

przydzielonym czasie, kazdy sedzia sygnalizuje swojg decyzje o wyniku walki.
Rozstrzygniecie walki jest okreslane przez decyzje wszyscy sedziow. Patrz
Artykut 11 w Zasadach i Przepisach Dla Os6b Odpowiedzialnych Za
Przeprowadzenie Zawodow. Sedzia prowadzacy decyduje nastepnie o wyniku
walki.
Jezeli obaj zawodnicy sg kontuzjowani lub nie moga kontynuowac¢ walki z
innego powodu, sedziowie sygnalizuja swoje decyzje o wyniku walki. Sedzia
prowadzacy decyduje nastepnie o wyniku walki.
Nastepujace elementy pomoga okresli¢ wynik walki:
Pierwsza grupa czynnikow wptywajacych na decyzje

a) Czy uzyskano jakiekolwiek punkty
Druga grupa czynnikdw wptywajacych na decyzje

b) czy wystgpily kary Hansoku Chui

C) czy wystgpily kary za wyjscie poza plansze (Jogai Chui)

d) czy wystapily kary za brak obrony (Muboubi Chui)
Trzecia grupa czynnikow wptywajacych na decyzje

e) czy ktory$ z zawodnikéw dominowat w czasie walki

f) umiejetnosci i sita pokazanych technik

g) duch walki i wysitek pokazany przez zawodnika; czy zostaty otrzymane

upomnienia (Keikoku)

h) poprawne nastawienie zawodnika

1) porownanie ilosci technik wykonanych przez zawodnikow
Sedziowie powinni uwaznie wzia¢ pod uwage wszystkie elementy oceny, jesli
zawodnik, ktory zdobyt pét punktu, otrzymal rowniez wiecej niz jedno
upomnienie réznych kategorii.

Artykul 23 — Dogrywka (Sai — Shiai) i druga dogrywa (Sai-Sai-Shiai)

Jezeli nie mozna rozstrzygnaé¢ walki lub konkurencji, ogtaszany jest remis (Hikiwake).
Organizator zawodoéw musi ustali¢ przez zawodami, czy Sai-Sai-Shai jest rozstrzygana
w trybie ,,naglej Smierci”.

1.

no

Jesli wystapi remis, odbywa si¢ kolejna walka. Ta walka nazywana jest
Sai-Shiai. Jesli dogrywka konczy si¢ remisem, odbywa si¢ druga dogrywka,
ktora nazywana jest Sai-Sai-Shiai. Jednakze, s¢dzia prowadzacy moze
zarzadzi¢, ze druga dogrywka rozstrzygana jest w trybie ,,naglej $mierci”, co
oznacza, ze zawodnik, ktory pierwszy zdobedzie punkt wygrywa.

Po drugiej dogrywce s¢dziowie muszg zdecydowac kto odnidst zwycigstwo
Na mistrzostwach $wiata i mistrzostwach krajowych, finatowa walka ma tyle
dogrywek, ile to konieczne do wytonienia zwycigzcy.
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Artykul 24 — Kryteria prowadzace do dyskwalifikacji

1. Nastepujace elementy sg zakazane:

a) nadmierny kontakt, wykraczanie poza cel, ,,dzikie”” machanie technikami.

b) wykonywanie lub proba wykonania niebezpiecznego rzutu

C) lapanie, trzymanie lub marnowanie czasu przez brak atakowania

d) prowokacyjny jezyk i zachowanie, werbalne szyderstwa i niewykonywanie
polecen sedziego.

e) kontynuowanie atakowania po komendzie stop (Yame) lub po sygnale o
wyjsciu poza plansze¢ (Jogai)

f) atak gtowg lub proba ataku gtowg

g) atak Nukite na oczy

h) zamierzony atak w krocze lub na stawy

2. Jezeli ktore§ z powyzszych wykroczen zostato popetnione, zostang podjete
nastepujace decyzje:

a) Jesli wykroczenie jest zauwazone, ale nie jest powazne na tyle, aby zrani¢
lub kontuzjowac przeciwnika, zawodnik otrzymuje upomnienie (Keikoku).
To upomnienie nie wptywa na decyzje sedziowskie, jednakze, jesli
zawodnik otrzyma drugie upomnienie nazywane Hansoku Chui w tym
samej walce moze to skutkowa¢ dyskwalifikacjg (Hansoku) zawodnika,
ktory dokonal wykroczenia, a jego przeciwnik jest oglaszany zwyciezca.

b) Jesli wykroczenie jest zakwalifikowane jako powazne i wyrazne sg zte
intencje zawodnika, ktéry dokonal wykroczenie lub jesli przeciwnik zostat
powaznie zraniony lub kontuzjowany, zawodnik moze otrzymac ostrzezenie
(Hansoku Chui) lub dyskwalifikacj¢ (Hansoku), ktora skutkuje
zwyciestwem przeciwnika.

3. Kazdy zawodnik, ktory otrzyma dyskwalifikacje (Hansoku) dwa razy w czasie
zawodow nie moze bra¢ wigcej udziatu w konkurencjach indywidualnych 1
druzynowych Kumite. Jednak wzigcie udzialu w konkurencji Kata jest
dopuszczalne.

Zawodnik, ktory otrzyma swoje pierwsze Hansoku powinien zosta¢ oznaczony

czerwong tasmg umieszczong na jednym z ramion.

4. Kiedy ogloszone jest Hansoku przez sedziego prowadzacego, osoba liczaca
punkty musi zanotowac ten fakt na specjalnym dokumencie, ktory zostanie
przedtozony sedziemu gtownemu.
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Artykul 25 — Poza plansza (Jogai)

Jesli zawodnik dotknie ziemi poza granicami planszy jakgkolwiek czes$cig ciala,
oglaszane jest upomnienie ,,poza plansza”, czyli Jogai Keikoku. Jesli wydarzy si¢ to po
raz drugi, oglaszane jest ostrzezenie, czyli Jogai Chui. Jesli wydarzy sig¢ to po raz
trzeci, zawodnik otrzymuje dyskwalifikacj¢ Jogai Hansoku, a jego przeciwnik jest
oglaszany zwyciezca.

Jesli zawodnik zdobedzie punkt przed wyjsciem poza plansze, jego punkt zostaje
zaliczony.

Artykul 26 — Kryteria dobrowolnej braku obrony (Muboubi)

1. Upomnienie za dobrowolny brak obrony, ktére nazywane jest Muboubi
Keikoku, drugie upomnienie za dobrowolny brak obrony - Muboubi Chui oraz
dyskwalifikacje za dobrowolny brak obrony - Muboubi Hansoku zawodnik
moze otrzymac¢ w nastepujacych sytuacjach:

a) jest to oczywiste, ze zawodnik nie stara si¢ zapewni¢ sobie obrony i jest
trafiany, wtedy otrzymuje odpowiedni stopien Muboubi, a drugi zawodnik
odpowiedni stopien reprymendy lub Hansoku.

b) zauwazone zostaje, ze zawodnik nie podejmuje zadnych staran walki

2. Chociaz nawet niekoniecznie uderzony, zawodnik moze otrzymac reprymendg
za brak obrony, Keikoku, Chui lub dyskwalifikacjg, jesli sedzia uzna, ze obecna
sytuacja jest niebezpieczna. W tej sytuacji przeciwnik zostaje ogltoszony

ZWYCi€zCa.

Artykul 27 — Absolutna dyskwalifikacja (Shikkaku)

1. Po wczesniejszym przedyskutowaniu przez sedziego prowadzacego i sedziow,
zawodnik otrzymuje absolutng dyskwalifikacje (Shikkaku), a jego przeciwnik
jest ogloszony zwycigzca, w nastepujacych sytuacjach:

a) niestosowanie si¢ do polecen sedziego prowadzacego

b) okazywanie ztego i nieakceptowalnego nastawienia i postawy oraz uzycie
wulgarnego jezyka i mowy ciata jako zawodnik Karate

c) kontynuacja walki uznana jest za niestosowng

Absolutna dyskwalifikacja (Shikkaku) moze zosta¢ nadana kazdej osobie na

terenie zawodow 1 bez zadnych wczesniejszych upomnien.

2. Po otrzymaniu absolutnej dyskwalifikacji, zawodnik ten nie moze bra¢ udziatu
w zadnych konkurencjach podczas danych zawodow, zaréwno w Kata jak i w
Kumite.

3. Szczegoty absolutnej dyskwalifikacji muszg by¢ przedyskutowane z s¢dziami,
ktorzy sedziuja na danej planszy i podane do odpowiedniej osoby liczace]
punkty, ktora te szczegdly przekazuje sedziemu gtéwnemu w odpowiedniej
formie.

4. Jesli druzyna dopusci si¢ powaznego wykroczenia, cata druzyna otrzymuje
absolutng dyskwalifikacje, a druzyna przeciwna jest ogtaszana zwycieska.
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5. Absolutna dyskwalifikacja moze by¢ rowniez nadana podczas konkurencji
Kata.

Artykul 28 — Wycofanie zawodnika (Kiken)

1. Wycofanie zawodnika (Kiken) jest ogtaszane przez sedziego prowadzacego w
nastepujacych sytuacjach:
a) gdy zawodnik nie zglosi si¢, gdy wzywana jest jego konkurencja lub walka
b) gdy dobrowolnie si¢ wycofa
c) zawodnik nie moze kontynuowac walki

2. Jesli zawodnik lub druzyna wycofa si¢, wtedy przeciwnik lub przeciwna
druzyna jest oglaszana zwyciezca.

3. Zawodnik, ktory dobrowolnie wycofa si¢ bez konkretnych fizycznych przyczyn
nie moze wzig¢ udziatu w innych walkach i konkurencjach.

4. Wycofanie (Kiken) moze by¢ ogloszone rowniez w walkach i konkurencjach
Kata.

Artykul 29 — W przypadku kontuzji

1. Jesli zawodnik jest kontuzjowany, sedzia prowadzacy konsultuje si¢ z lekarzem
1 oczekuje na jego diagnoze. Tak wiec walka jest zatrzymana do czasu, gdy
lekarz skonczy zaymowac si¢ kontuzjowanym zawodnikiem. Jesli zawodnik nie
jest w stanie kontynuowaé walki z powodu kontuzji, sedziowie decyduja czy
wycofujg (Kiken) zawodnika. Jesli rzeczywiscie tak sie stanie, to jezeli nie
zostata ogloszona dyskwalifikacja (Hansoku) to przeciwnik wygrywa. Jezeli
obaj zawodnicy sg kontuzjowani, a nie nastapity zadne dyskwalifikacje, to
walka jest zatrzymana i wynik zapada na podstawie odbytej walki.

2. Jesli zawodnik nie moze kontynuowa¢ walki z powodu kontuzji, wtedy
ogloszony jest Kiken. Jesli przeciwnik otrzymat dyskwalifikacj¢ (Hansoku),
wtedy wygrywa kontuzjowany zawodnik. Decyzja zapada rowniez nawet jezeli
zdyskwalifikowany zawodnik zdobyt pot punktu (Waza-Ari).

3. W wypadku kontuzji lekarz oméwi kontuzj¢ z s¢dzig gtéwnym i moze zazadac,
aby wycofa¢ kontuzjowanego zawodnika z konkurencji Kumite. Jezeli lekarz na
to pozwoli, zawodnik moze wzig¢ udziat w konkurencji Kata.
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Artykul 30 — Wymagani sedziowie i arbitrowie

Nastepujace osoby odpowiedzialne za przebieg zawodow sa wymagane na planszy:

a) 1 arbiter
b) 1 sedzia prowadzacy
C) 4 sedzidw

Artykul 31 — Czas trwania walkKi

1.

Przydzielony czas na walke to 2 minuty

Podczas mistrzostw $wiata lub mistrzostw krajowych, walka Kumite dorostych
me¢zczyzn trwa 5 minut. Jednakze organizator zawoddéw moze zadecydowaé
inaczej.

Sedzia prowadzacy rozpoczyna walke poprzez sygnat dzwickowy, ktory
konczy sie¢ stowem: zacznijcie (Hajime), wraz z ktérym rozpoczyna si¢
odliczanie czasu. Odliczanie czasu zatrzymuje si¢, gdy ogloszone s3: stop
(Yame) lub poza planszg (Jogai). Odliczanie wznawia si¢, gdy ogtaszana jest
komenda wznowienia (Tsuzukete Hajime). Jesli skonczy si¢ przydzielony czas
to ogtosi to sedziemu prowadzacemu osoba odmierzajaca czas. Wtedy
nastepuje zakonczenie walki.

Artykul 32 — Wymagane wyposazenie

oo

ook wnE

Gwizdki — jeden na osobg¢

Czerwone i biate choragiewki — para na sedziego

Stoper

Dzwonek

Tablica z numerami na punkty i upomnienia

Oficjalne formularze dla os6b prowadzacych punktacje, réwniez kopie dla
arbitra.

Czerwone wstegi dla rozréznienia zawodnikoéw. Rozmiar wstegi obwigzywane;j
wokot pasa nie powinien utrudnia¢ w zaden sposéb walki.

Czerwona 1 biata tasma klejaca do przygotowania planszy

Czerwona tasma do identyfikacji zawodnika, ktory otrzymat dyskwalifikacje
(Hansoku)

Artykul 33 — Wymagane ochraniacze

N =

Rekawice na rece.

Przezroczysty ochraniacz na zgby.
Ochraniacz na klatke piersiowa.

* Uznane przez JKA
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Rozdzial 4 KONKURENCJA KATA

Artykul 34 — Definicja i wytyczne konkurencji Kata

1. Podczas konkurencji Kata, prezentowane jest Kata na planszy. Sedziowie
podejmuja decyzje, kto zostaje zwycigzcg. Wyrdzniane sg nastepujace rodzaje
konkurencji i systemow oceny Kata:

a) System czerwonej i biatej choragiewki: 2 zawodnikoéw jednocze$nie
wykonuje Kata wybrane przez sedziego prowadzacego i wytaniany jest
zwyciezca. Zawodnicy muszg wyraznie powtorzy¢ sedziemu prowadzacemu
nazwe¢ zadanego Kata. Sedzia prowadzacy to potwierdzi 1 wystep
rozpoczyna sig.

b) System punktowy: 1 zawodnik wykonuje Kata i kazdy sedzia przyznaje mu
punkty na podstawie tego, co zaprezentowat zawodnik. Nastepnie punkty sg
sumowane 1 oglasza si¢ zwycigzce.

c) Kata druzynowe: 3 zawodnikow wykonuje to samo Kata na poczatku
zwrdceni twarzg do frontu (Shomen), z wybranej przez nich pozycji.
Druzyna otrzymuje punkty wedtug systemu punktowego. 3 zawodnikow
moze uformowac trojkat lub odwrocony trojkat.

Zawodnik rezerwowy moze wzig¢ udziat w kazdym wystepie, ale musi by¢
zarejestrowany przed rozpoczg¢ciem zawodow.

2. Kazdy zawodnik lub druzyna wybierajg Kata z podane;j listy, ktora zostala
zatwierdzona przed Komisj¢ Mistrzow (Shihan-Kai):

Heian Shodan, Heian Nidan, Heian Sandan, Heian Yondan, Heian Godan,

Tekki Shodan, Tekki Nidan, Tekki Sandan, Bassai Dai, Kanku Dai, Enpi,

Jion, Jitte, Hangetsu, Gankaku, Bassai Sho, Kanku Sho, Chinte, Unsu,

Meikyo, Wankan, Sochin, Nijushiho, Gojushiho Dai, Gojushiho Sho.

3. Klasyfikacja konkurencji Kata wyglada nast¢pujaco:

a) Klasyfikacja przez narzucone podstawowe Kata (Shitei Kata) — sedzia
prowadzacy wybiera jedno losowo wybrane Kata z nastepujacej listy, a
zwyciezca wylaniany jest za pomocg systemu czerwonej 1 bialej
choragiewki:

Heian Nidan, Heian Sandan, Heian Yondan, Heian Godan, Tekki Shodan

b) Klasyfikacja przez narzucone zaawansowane Kata (Sentei Kata) - s¢dzia
prowadzacy wybiera jedno losowo wybrane Kata z nastepujacej listy, a
zwycigzca wylaniany jest za pomocg systemu czerwonej i bialej
choragiewki:

Basai Dai, Kanku Dai, Enpi, Jion

c) Klasyfikacja przez narzucone zaawansowane Kata (Sentei Kata) w systemie
punktowym — zawodnik wybiera jedno Kata z narzuconych
zaawansowanych Kata, ktore nastepnie wykonuje. Zwyci¢zca wylaniany
jest przez system punktowy:

Basai Dai, Kanku Dai, Enpi, Jion
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d) Kilasyfikacja przez ulubione Kata (Tokui Kata) - zawodnik wybiera Kata z
punktu #2 z pominigciem listy narzuconych podstawowych Kata, a
zwyciezca wylaniany jest przez system punktowy.

Artykul 35 — Wymagani sedziowie

Nastepujacy sedziowie s3 wymagani na kazdej planszy:

a)
b)

1 sedzia prowadzacy

4 sedziowie do systemu czerwonej 1 biatej choraggiewki
i

6 lub 4 sedziowie do systemu punktowego

Artykul 36 — Kryteria sedziowania Kata

1. Kryteria sedziowania Kata sg nastepujace:

a)
b)

c)
d)

e)
f)

9)

h)
i)

)

poprawna sekwencja ruchéw

obserwacja 3 gtownych elementéw Kata: poziom sity, napiecie 1
rozluznienie ciata, zmiana tempa wykonywanych technik

moc 1 celno$¢ podczas wykonywania podstawowych technik, postura,
rOwnowaga

poruszanie si¢ po poprawnej linii 1 celno$¢ powrotu na swoje miejsce
(Embusen)

ogolne wykonanie 1 zilustrowanie zasadniczych cech wybranego Kata
okazanie uprzejmosci, duch walki 1 wysitek, odpowiedni kontakt
wzrokowy (Chakugan)

poprawne wykorzystanie pozycji, postawy (Kamae) i umiejetnosc¢
skupienia umystu (Zanshin)

trafno$¢ w wykorzystaniu czg$ci ciata jako ,,broni” do ataku 1 do obrony
wystepowanie przesadzonych ruchow lub umyslna zmiana w strukturze
Kata

synchronizacja podczas wystgpu Kata druzynowego

2. W systemie punktowym najwyzszg notg jest 10. Sedzia gtdwny decyduje o tym,
ile wynosi $rednia nota. Sedziowie i sedzia prowadzacy decyduja i oglaszaja
note za pomocg specjalnych tablic. Najwyzsza 1 najnizsza nota sg odrzucane, a
reszta punktow jest sumowana, tworzac notg koncowa.

Artykul 37 — Kryteria potracenia punktow i dvskwalifikaciji

1. Punkty sg potragcane w nastepujacych sytuacjach:

zawodnik popelni btad, ale kontynuuje ptynne wykonanie Kata

zawodnik zatrzymuje si¢ bez widocznej przyczyny, a nastepnie kontynuuje
wykonanie Kata

zawodnik wykonat btedny ruch lub ruchy w nieodpowiedniej kolejnosci, ale
kontynuuje wystep

a)
b)

c)
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d) zawodnik wydaje sztuczne dzwigki oddychania lub wydaje dzwigki za
pomocg Karate-gi podczas wykonywania Kata

e) zawodnik jest poza dozwolonym obszarem jednego kroku od pozycji
startowej (Enbusen). Potracane jest za to od 0.1 do 0.3 punktu

f) w Kata druzynowym, od momentu wkroczenia zawodnikow na planszg,
nazwa Kata, Yoi, Hajime i Naore to jedyne stowa, ktore mogg zostac
wypowiedziane przez zawodnikow. Jakiekolwiek inne werbalne 1
niewerbalne wskazowki, ktore majg na celu pomoc W synchronizacji
zawodnikow sg niedozwolone.

Artykul 38 — Dogrywka (Sai-Shiai) i druga dogrywka (Sai-Sai-Shiai)

1. Jezeli podczas systemu czerwonej 1 biatej choraggiewki wystapi remis, sedzia
prowadzacy wybiera kolejne Kata, ktore musza wykona¢ obaj zawodnicy. Jest
to nazywane dogrywka (Sai-Shiai). Wynik tej walki musi by¢ rozstrzygnigety.

2. Jesli w systemie punktowym wystapi remis, zawodnicy wykonujg to samo Kata
jeszcze raz. Jest to nazywane dogrywka (Sai-Shiai). Jesli znéw wystapi remis,
wtedy odrzucona najnizsza nota jest dodawana do puli punktow. Jesli wciaz jest
remis, odrzucona najwyzsza nota jest dodana do puli punktow. Jezeli wcigz jest
remis wtedy zawodnicy wykonujg inne Kata. Jest to nazywane druga dogrywka
(Sai-Sai-Shiai). Wynik drugiej dogrywki jest rozstrzygany przez s¢dziow
punktowo.

Artykul 39 — Wymagane wyposazenie

Gwizdki — jeden dla kazdego sedziego

Czerwone 1 biate choragiewki — para dla kazdego sedziego

Tabliczki punktowe

Formularze na wyniki

Karty na Kata: zestaw kart podstawowych Kata, zestaw kart zaawansowanych
Kata — odpowiedni zestaw dla sedziego gtownego

Czerwone wstegi z materiatlu, aby odrézni¢ zawodnikow — wymiary wstegi
wigzanej wokot pasa nie powinny w zaden sposob przeszkadza¢ zawodnikowi
w konkurencji

7. Czerwona i biata taSma klejaca do przygotowania planszy

agrwONE

o
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ROZDZIAL 5 DODATKOWE INFORMACJE

Artykul 40 — Zawody chlopcow i dziewczat i zawody doroslych kobiet

1. Podziat wiekowy chtopcoéw i dziewczat wyglada nastepujgco:
Szkota podstawowa — 7 — 12 lat
Szkota podstawowa — 13 — 14 lat
Liceum — 15— 18 lat
Organizator zawodoéw moze wprowadzi¢ zmiany w podziale.
2. Kobiety sg uwazane za doroste po ukonczeniu liceum. Organizator zawodow
moze wprowadzi¢ zmiany w podziale.
3. Konkurencje w zawodach chtopcow 1 dziewczat oraz dorostych kobiet
wygladaja w nastepujacy sposob
a) podstawowa walka na 1 krok (Kihon Ippon Kumite)
b) pot-wolna walka (Jiyu Ippon Kumite)
c) wolna walka (Jiyu Kumite) od szkoty podstawowej, od 9-ego roku zycia i
WZWYZ
d) Kata

Artykul 41 — Zawody seniorow

Te zawody musza stosowac si¢ do wytycznych Zasad i1 Przepisow Zawodow.
Organizator zawodow moze podejmowac rozne decyzje dotyczace tych zawodow.

Artykul 42 — Korekta dokumentu

Korekta tego dokumentu jest dokonywana przez Komisje Mistrzow (Shihan-Kai),
przez wigkszo$¢ minimum 2/3 obecnych cztonkow.

Dodatkowa klauzula

Data korekty: 11 maja 1996

Data korekty: 14 sierpnia 2004

Data korekty: 29 maja 2011

Ostatnia data korekty: 31 sierpnia 2015
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ZASADY I PRZEPISY ZAWODOW
DLA OSOB ODPOWIEDZIALNYCH ZA
PRZEPROWADZENIE ZAWODOW

Rozdzial 1 ZASADY OGOLNE

Artykul 1 - Cel

1. Celem ustanowienia tych zasad i przepiséw dla os6b odpowiedzialnych za
przeprowadzenie zawodow jest zapewnienie sprawiedliwego 1 ptynnego
procesu decyzyjnego.

2. Ten dokument jest uzupetieniem Zasad i Przepisow Zawodow.

Artykul 2 — Zastosowanie

Wszystkie zawody sponsorowane przez Japan Karate Association powinny stosowac
si¢ do tych zasad.

Artykul 3 - Zasady zachowania 0s6b odpowiedzialnych za przeprowadzenie
zawodow

1. Wszyscy sedziowie muszg by¢ bezstronni i1 sprawiedliwi.

2. Wszyscy sedziowie podejmuja decyzje otwarcie i sg one oparte na Zasadach i
Przepisach Zawodow.

3. Wszyscy sedziowie muszg zachowywac si¢ godnie 1 profesjonalnie.

4. Wszyscy sedziowie podejmujg decyzje bezzwtocznie 1 trafnie.

Artykul 4 — Dodatkowe informacje

Gdyby wystapita sytuacja, ktore nie zostata uregulowana w niniejszym dokumencie, to
powinna ona zosta¢ rozwigzana wedtug ustalen sedziego gtownego.
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Rozdzial 2 PROCEDURY SEDZIOWSKIE

Artykul 5 — Procedury dla konkurencji Kumite

1.

no

Sedzia prowadzacy wzywa zawodnikow do ustawienia si¢ w jednej linii w

jednej linii. Nastgpnie wzywa do uktonu do w strong frontu (Shomen Ni Rei)

oraz do siebie nawzajem (Otagai Ni Rei)

Dwoch zawodnikéw wychodzi na swoje miejsca i ktaniajg si¢ sobie.

Na koniec walki sedzia prowadzacy wzywa zawodnikdéw do ustawienia si¢ w

jednej linii znéw wzywa do uktonu do siebie nawzajem a nast¢pnie do Shomen.

Kiedy sedzia prowadzacy daje sygnal do rozpoczecia walki, zaczyna si¢

odliczanie czasu. Kiedy sedzia przerywa walke (Yame) lub wystapi wyjscie

poza plansz¢ (Jogai), odliczanie czasu zatrzymuje si¢ i zostanie wznowione,

gdy sedzia prowadzacy wznowi walke poprzez komendg Tsuzukete Hajime.

s¢dzia prowadzacy zatrzyma walke lub przerwie ja z powodu Jogai w

nastepujacych sytuacjach:

a) jesli zostanie zdobyty 1 punkt (Ippon) lub pét punktu (Waza-Ari)

b) jesli zawodnik musi poprawi¢ swoj stroj lub sedzia musi ich o czyms$
poinformowaé/doradzic.

c) jesli wystapig elementy, ktore moga prowadzi¢ do dyskwalifikacji

d) jesli dojdzie do urazu lub kontuzji

e) jesli arbiter sygnalizuje przerwanie walki

f) jesli sedzia sugeruje przerwanie walki i sedzia prowadzacy uwaza to za
konieczne

g) jesli walka lub otoczenie walki jest uwazane za niebezpieczne

h) jesli zawodnicy sa tak blisko siebie, ze nie s3 wstanie wykona¢ zadne;j
techniki

1) jesli zawodnik dotknie jakakolwiek czg$cig ciata ziemi poza granicami
planszy

J) jesli zakonczyt si¢ przydzielony czas walki

Jezeli jakakolwiek z wyzej wymienionych sytuacji zajdzie podczas walki,

sedziowie sygnalizuja ja sedziemu gléwnemu za pomocg gwizdka 1

odpowiednim sygnatem chorggiewkami.

Jesli to konieczne, sedzia prowadzacy naradzi si¢ z sedziami, aby

przedyskutowac sytuacje oraz da¢ sugestie lub korekty. Odbywa si¢ to w

obecnosci arbitra. Jesli sedziowie nie zgadzaja si¢, decyzja podejmowana jest

przez wigkszos¢ 1 sedzia prowadzacy oglasza ostateczng decyzj¢. Naradzanie

si¢ powinno by¢ ograniczone do minimum.

Nastepnie sedzia prowadzacy podaje komendg, aby wznowi¢ walke (Tsuzukete

Hajime), w ten sposob nastgpuje wznowienie walki.

Zawodnik moze poprosi¢ o przerwanie walki poprzez zgloszenie przerwy w

nastepujacych sytuacjach, ktore mogty zosta¢ przeoczone przez sedziego

gléwnego: kontuzja, uraz lub nudnos$ci. Jednakze walka nie jest przerwana,

dopoki nie padnie komenda przerwania (Yame).

Kiedy nadejdzie czas ogloszenia wyniku walki, sedzia prowadzacy uzyje

komendy gtosowej lub gwizdka, aby zasygnalizowa¢, ze nadszedt czas decyzji
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(Hantei). W tym momencie sedziowie oglaszaja swoja decyzj¢ za pomoca
choragiewek.

10. Po zobaczeniu stanowiska wszystkich sedziéw, s¢dzia prowadzacy za pomocag
gwizdka wskazuje, ze mozna opusci¢ choragiewki, po czym oglasza wynik
walki. Sedzia prowadzacy korzysta z punktéw 9 1 10 w sytuacji, gdy konczy si¢
przydzielony czas.

11. Osoba odmierzajaca czas siedzi w wyznaczonym miejscu 1 kontroluje za
pomoca stopera uptywajacy czas podczas walki oraz uzywa dzwonka/gongu
aby powiadomi¢ s¢dzidéw, dzwonigc jednokrotnie, ze zostato 30 sekund do
konca walki. Dzwonigc dwa razy komunikuje, Ze czas si¢ skonczyt. Komunikat
o koncu czasu jest wazniejszy od sytuacji walki na planszy.

12. Osoby prowadzace punktacje uzywaja odpowiednich oficjalnych formularzy do
zapisywania punktow i wynikow walk, zgodnie z tym co oglasza sedzia
prowadzacy.

Artykul 6 — Procedury dla konkurencji Kata

1. Sedzia prowadzacy wzywa zawodnikéw do ustawienia si¢ w jednej linii.
Nastepnie wzywa do uktonu w strong¢ frontu (Shomen Ni Rei) oraz do siebie
nawzajem (Otagai Ni Rei).

Dwoch zawodnikéw wychodzi na swoje miejsca i klaniajg si¢ sobie.

3. Podczas systemu czerwonej i biatej choragiewki, 2 zawodnicy ktaniajg si¢ do
Shomen przed wej$ciem na plansze, podchodzg na swoje miejsca i ktaniajg si¢
sobie nawzajem (Otagai Ni Rei). Nastepnie sedzia prowadzacy wybiera losowo
wybrane Kata i zapowiada je zawodnikom. Zawodnik po czerwonej stronie
zapowiada Kata jako pierwszy, po nim robi to zawodnik po bialej stronie.
Sedzia prowadzacy potwierdza Kata i milknie. Obaj zawodnicy zaczynaja
wykonywanie Kata po komendzie s¢dziego gtownego. Komenda moze mie¢
forme Yoi...Hajime lub gwizdnigcia gwizdkiem. Dla narzuconych
podstawowych Kata (Shitei Kata), sedzia prowadzacy wybiera losowo wybrane
Kata z zestawu kart z Podstawowymi Kata, a nastepnie zapowiada je
zawodnikom. Zawodnik po czerwonej stronie zapowiada Kata jako pierwszy,
po nim robi to zawodnik po bialej stronie. 2 zawodnicy zaczynaja
wykonywanie Kata po komendzie s¢dziego gldwnego.

4. Podczas systemu punktowego, zarowno do narzuconego zaawansowanego Kata
(Sentei Kata), jak i ulubionego Kata (Tokui Kata), zawodnik przed wejsciem na
plansze ktania si¢ w strong Shomen, nastepnie podchodzi do pozycji startowe;j i
zapowiada Kata gto$no i wyraznie. S¢dzia prowadzacy powtarza nazwe Kata,
nastepnie zawodnik rozpoczyna wykonywanie Kata w wybranym przez siebie
momencie. W Kata druzynowym tylko 1 zawodnik zapowiada Kata. Osoby
prowadzace punktacj¢ uzywaja odpowiednich oficjalnych formularzy do
zapisywania nazw Kata wybranych przez kazdego z zawodnikow.

no

5. Podczas systemu czerwonej i biatej choragiewki, kiedy wykonanie Kata jest
zakonczone, zawodnik wraca do pozycji startowej po komendzie sedziego
glownego Naore, i czeka na decyzje wszystkich sedziow. Po ostateczne;j
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decyzji, zawodnicy ktaniajg si¢ sobie (Otagai Ni Rei), opuszczaja planszg, a

nastepnie ktaniajg sie w kierunku Shomen.

Podczas systemu punktowego, po decyzji koncowej, zawodnik ktania si¢ w

kierunku Shomen, opuszcza plansze i ponownie ktania si¢ w kierunku Shomen.

Zawodnicy Kata druzynowego postepuja w ten sam sposob

Jesli to konieczne, sedzia prowadzacy naradza si¢ z sedziami, aby omowic i

podac¢ pewne zalecenia dotyczace decyzji koncowej, oraz aby wyjasnic¢

nieporozumienia wynikajace z decyzji sedziego w nastepujacych sytuacjach:

a) pomytka, niestosowne zachowanie prowadzace do dyskwalifikacji
(Hansoku)

b) uraz lub kontuzja

c) watpliwa kwestia przed przyznaniem punktow.

d) sedzia zglasza watpliwosci i sedzia prowadzgcy uzna za konieczne, aby to
skonsultowac

Jesli wystapi ktorakolwiek z wyzej wymienionych sytuacji, sedziowie

sygnalizuja to gwizdkiem.

Podczas systemu czerwonej 1 biatej choragiewki, kiedy nadejdzie czas
zaprezentowania stanowisk sedziow, sedzia prowadzacy zakomunikuje to za
pomoca gwizdka lub komendy Hantei. Wtedy sedziowie prezentuja swoje
stanowiska za pomocg choragiewki lub choragiewek.

Podczas systemu punktowego, kiedy nadejdzie czas na przedstawienie swojego
stanowiska, sedzia prowadzacy zakomunikuje to za pomocg gwizdka lub
komendy Hantei. Sedziowie podnosza wtedy swoje tabliczki z punktacja z
wybrang przez siebie not3.

Jedna z 0s6b prowadzacych punktacje czyta kazda note gtosno i wyraznie,
zaczynajac od sedziego gldéwnego, a nastepnie odczytuje punktacje zgodnie z
ruchem wskazdéwek zegara. Druga osoba prowadzaca punktacj¢ zapisuje
oglaszane noty na odpowiednim oficjalnym formularzu i wykonuje konieczne
kalkulacje, aby otrzymac¢ ostateczny wynik.

Nastepnie osoba prowadzaca punktacje oglasza wynik sedziemu gtéwnemu
glo$no 1 wyrazZnie, a nastgpnie sedzia prowadzacy powtarza wynik
zawodnikom. Nastepnie sedzia prowadzacy za pomoca gwizdka nakazuje
sedziom opuszczenie tabliczek z punktacja.

Artykul 7 — Komendy glosowe sedziego gldwnego

1.

sedzia prowadzacy uzywa nastepujacych komend gtosowych:

Senshu — wzywajgc zawodnikoéw lub nakazujgc ustawienie si¢ w jednej linii
Seiretsu — ustawcie si¢, na poczatku lub na koncu konkurencji

Shomen Ni Rei — nakazujac zawodnikowi lub zawodnikom ukton do Shomen
Otagai Ni Rei — nakazujgc zawodnikom ukton do siebie nawzajem

Shobu Ippon lub Shobu Sanbon — ustalajgc walke do 1 punktu lub do 3 pkt.
Hajime — nakazujaC rozpoczecie

Yoi...Hajime — podczas systemu choragiewek, nakazujac gotowosé...start
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Naore — podczas systemu choragiewek, po wykonaniu Kata, nakazujac powrot
na pozycje¢ startowa

Yame — stop, przerywajac lub konczac walke

Moto No Ichi — wroécie dokladnie na swoje pozycje, podczas walki Kumite,
przed wznowieniem walki, pospieszajagc zawodnikow, aby wrocili na swoje
pozycje

Tsuzukete Hajime — wznawiajac walke

Tsuzukete — kontynuujcie, kiedy zawodnicy spontanicznie przestang walczy¢,
aby kontynuowali walke

Ato Shibaraku — informujac zawodnikow, ze zostato 30 sekund walki

Aka / Shiro — wskazujac czerwony lub bialy

Jodan — wskazujac obszar ataku na poziomie twarzy

Chudan — wskazujac obszar ataku na poziomie klatki piersiowej

Tsuki — wskazujac uderzenie

Keri — wskazujac kopniecie

Uchi — wskazujac cios

Waza — Ari — wskazujac pot punktu

Ippon — wskazujac pelen punkt lub 1 punkt

Awasete Ippon — wskazujac, ze zsumowane zdobyte punkty tworza jeden
pelen punkt

Torimasen — wskazujgc brak punktu

Hayai — wskazujac szybszy atak

Aiuchi — wskazujac jednoczesny atak

Maai — wskazujac niewystarczajacy dystans

Ukete-Masu — wskazujac zablokowany atak

Nukete-Masu — wskazujac atak poza celem

Yowai — wskazujac staby atak

Keikoku — wskazujac zwroécenie uwagi

Chui — wskazujac ostrzezenie

Hansoku — wskazujac dyskwalifikacje

Muboubi — wskazujgc brak obrony

Jogai — wskazujac wyjscie poza plansze

Hantei — wskazujac czas decyzji

Aka / Shiro No Kachi — wskazujac, ze czerwony lub bialy jest zwyciezca
Hikiwake — wskazujac remis

Sai-Shiai — wskazujac dogrywke

Sai-Sai-Shiai — wskazujac druga dogrywke

Sakidori — wskazujgc dogrywke typu ,,nagla $mieré”,w przypadku drugiej
dogrywki

Shobu Hajime — wskazujac rozpoczgcie dogrywki typu ,,nagla $mier¢”
Shugo — wskazujac sygnat do narady sedziow

Kiken — wskazujac wycofanie si¢ zawodnika/zawodnikow

Shikkaku — wskazujac absolutng dyskwalifikacje

. Podczas wypowiadania powyzszych komend, sedzia prowadzacy wyraznie
oglasza, do ktoérego zawodnika si¢ zwraca: czerwonego lub biatego.
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*Podczas ogtaszania punktu, forma jest nastepujaca:

Czerwony lub Biaty (Aka / Shiro), obszar ataku, uzyta technika, przyznany
punkt

*Podczas nadawania kary lub dyskwalifikacji, forma jest nastepujaca:
Czerwony lub Biaty (Aka / Shiro), rodzaj upomnienia, surowos¢ upomnienia
*Podczas wycofywania zwodnika/o6w lub nadania absolutnej dyskwalifikacji,
forma jest nastgpujaca:

Czerwony lub Biaty (Aka / Shiro), odpowiednia komenda

Jesli zawodnik zdobedzie punkt za pomocg serii technik nazywang Renzoku
Waza, sedzia prowadzacy oglasza obszar ataku i rodzaj ataku, jak réwniez pot
punktu (Renzoku Waza Waza-Ari) lub 1 punkt (Renzoku Waza Ippon).

Artykul 8 — Komendy przy uzyciu gwizdka

1.

2.

3.

wskazuje na dtugos¢ gwizdka

sedzia prowadzacy korzysta z nastgpujacych komend przy uzyciu gwizdka:
a) ___ start —Hajime

b)  stop-Yame

c) ______ wezwanie do narady — Shugo

d) __ czas decyzji — Hantei

e)  obnizenie choragiewek lub tabliczek z punktacja
Arbiter korzysta z nastepujacej komendy:

a zatrzymac walke

Sedziowie korzystaja z nast¢pujacych komend:

a) zostat zdobyty 1 punkt (Ippon)

b)  zastalo zdobyte pot punktu (Waza-Ari)

(o) I zdobycie uwagi sedziego prowadzacego

Artykul 9 Sygnaly reczne i choragiewkowe dla 0sob odpowiedzialnych za

przeprowadzenie zawodow przy planszy

Sedziowie uzywaja okreslonych gestow podczas wyrazania swoich zdan i decyz;ji.
Patrz ilustrowana tabela w Dodatku 6.
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Rozdzial 3 Sedziowanie Kumite

Artykul 10 - Rozmieszczenie 0sob odpowiedzialnych za przeprowadzenie
zawodow przy planszy

1. sedzia prowadzacy podczas walki zaymuje wyznaczone miejsce jak na ilustracji
ponizej 1 porusza si¢ za zawodnikami.

2. Sedziowie trzymajg gwizdki w ustach oraz czerwone i biale chorggiewki w obu
dloniach.
Sedziowie sg umiejscowieni tak jak na ilustracji ponize;j.

Judge Front Judge
[ U]
O ®
O ]
®) @
O : | &
White competitors  ~ } | @ Red competitors
) Head Judge ®
O : A @
O @
Judge L] Judge
Arbitrator

Legenda:

Judge — s¢dzia

Head judge — sedzia prowadzacy

Arbitrator — arbiter

White/Red competitors — biali/czerwoni zawodnicy
Front — front planszy

Przypis: Dla systemu czerwone;j i bialej choragiewki spdjrz na diagram powyze;.
Czerwoni zawodnicy sg umiejscowieni po prawej stronie sedziego prowadzacego,
natomiast biali zawodnicy zajmujg obszar po jego lewej stronie.

Dla sedziego prowadzacego i s¢dzidw, prosze spojrzeé, gdzie prowadzg strzalki, aby
zobaczy¢ gdzie sg umiejscowieni zawodnicy po wstgpnym uktonie, oraz gdy walka
dobiegta konca, aby przypilnowac, zeby wrdcili do swoich pierwotnych pozycji do
uktonu na koniec konkurencji.

Avrbiter siedzi zwrdcony twarzg do Shomen, aby obserwowa¢ konkurencje.
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Artykul 11 — Kryteria decyzyjne

Sedzia prowadzacy decyduje o wyniku walki opierajac si¢ na decyzjach wszystkich
sedzidw. Prosze spojrzeé na tabele ponizej, aby zobaczy¢ wszystkie mozliwe decyzje
w systemie czerwonej i bialej choragiewki, zaréwno dla Kata, jak i Kumite.

Decyzje s¢dziow

Decyzja sedziego prowadzacego

1 C O J O | Bialy zwycigza

2 O O O ® | Bialy zwycieza

3 O O O X | Biaty zwycieza

4 O O X @ | Bialy zwycieza / remis

D g @ & ® | Czerwony zwycieza

6 & o # O | Czerwony zwycigza

7 # B & X | Czerweny zwycieza

8 [ # X O | Czerwony zwycieza / remis »
9 | X X X X |Remis )

10| O X X ® | Remis

1 O X X X | Remis

12| X X x ® | Remis

13| © c @ @ | Remis | Czerwony zwycie2a / Bialy zwycie2a

14| © ) X X | Biaty zwycieza / remis

12 X X & ® | Czerwony zwycigza / remis

Symbole: @ Czerwony zwycieza

O Bialy zwycieza
X Remis

31




Rozdzial 4 Sedziowanie Kata

Artykul 12 - Rozmieszczenie 0s0b odpowiedzialnych za przeprowadzenie

zawodow przy planszy

Proszg¢ spojrze¢ na ponizszy diagram, aby sprawdzi¢ rozmieszczenie sedziego
gltéwnego 1 sedziow przy planszy. Diagram dla systemu czerwonej 1 biatej choragiewki
znajduje sie po lewej stronie, a dla systemu punktowego po prawej stronie.

Dla s¢dziego gtownego 1 sedzidow, prosze spojrzeé, gdzie prowadzg strzatki, aby
zobaczy¢ gdzie sg umiejscowieni zawodnicy po wstgpnym uktonie, oraz gdy walka

dobiegta konca, aby przypilnowac zeby wrdcili do swoich pierwotnych pozycji do

uktonu na koniec konkurencji.
Arbiter siedzi twarzg zwrocony do Shomen, aby obserwowaé konkurencje.

White competitors

Front

Judge Head Judge

0 ]

Judge

i

O
O

Pl o s
) L g

~
s

O«

Legenda

Judge — se¢dzia

1

00O OO9

Red competitors

Head judge — sedzia prowadzacy

White competitors — biali zawodnicy
Red competitors — czerwoni zawodnicy

Front — front planszy

Front
Judge Head Judge Judge
Bee peoee b M
5
| e
| e
| °
al 0 °
Judge E 4 1 Judge °
| | i I
a ? e
7y LW s I
Judge

Competitors
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Artykul 13 — Kryteria decyzyjne

Punkty sg przyznawane na podstawie ponizszych wytycznych:

Nastawienie, duch walki, kontakt wzrokowy

Ogolna perfekcja wykonania

Poziom sity

Napiegcie 1 rozluznienie ciata

Zmiana tempa technik

Poruszanie si¢ po poprawnej linii (Embusen)

Plynnos¢ pracy nog

Zrozumienie znaczenia technik

O© | 0 N | 0B~ wWwiN |-

Zilustrowanie zasadniczych cech wybranego Kata

=
o

Ogolna ptynnos¢ ruchu

Elementy jako cze$¢ sekwencji Kata

Brak powrotu na pozycje¢ startowa

Popeknienie btgdu, natychmiastowe poprawienie go i wznowienie Kata

Pominiecie ruchu, ale Kata jest kontynuowane

Popetnienie duzego btedu oraz pominigcie kilku ruchow

Zatrzymanie si¢ w trakcie wykonywania Kata

o o1 Bk W N

Przerwanie przez sedziego gléwnego

Podstawowe kryteria decyzyjne

1 |Postura

2 Balans

Pozycje
a) Szerokos¢ i dlugosc
b) Trzymanie si¢ stop dopodtoza
c) Pozycja bioder
d) Rotacja bioder

Podstawy (Kihon)
a) Uzywanie czgs$ci ciata jako “’broni”
b) Sila i koncentracja technik
c) Celnos¢ technik
d) Poprawna trajektoria technik
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Rozdzial 5 Dodatkowe informacje

Artykul 14 — Zawody chlopcow i dziewczat i zawody doroslych kobiet

Odnosnie przepisow 1 zasad, ktore dotycza tych zawodow nalezy odnies¢ si¢ do
poprzedniego dokumentu.

Artykul 15 — Zawody seniorow

Odnosnie przepisow 1 zasad, ktore dotycza tych zawodow nalezy odnies¢ si¢ do
poprzedniego dokumentu.

Artykul 16 — Korekta dokumentu

Korekta tego dokumentu jest dokonywana przez Komisje Mistrzoéw (Shihan-Kai),
przez wigkszos¢ minimum 2/3 obecnych cztonkow.

Dodatkowa klauzula

Data korekty: 11 maja 1996

Data korekty: 14 sierpnia 2004

Data korekty: 29 maja 2011

Ostatnia data korekty: 31 sierpnia 2015
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SCISLE WYTYCZNE DLA 1 PUNKTU W

PODSTAWOWEJ WALCE (KIHON-IPPON KUMITE)

POCZATEK WALKI

1.

2.

2 wybranych zawodnikow, gdy zostang wezwani, podchodzi do przodu na
swoje wyznaczone pozycje startowe 1 ktaniaja si¢ sobie.

Sedzia prowadzacy rozpoczyna walke komenda gtosowa: Hajime.
Przypis: Czerwona strona zawsze zaczyna jako pierwsza.Nastepnie
zawodnicy atakujg na przemian.

TECHNIKI ATAKUJACE

1.

2.
3.

Cios w twarz (Jodan Oi-Zuki) — celujac ponizej nosa lub w dolng czgsé
szczeki.

Cios w brzuch (Chudan Oi-Zuki) — celujac w splot stoneczny

Kopnigcie w przod w brzuch (Chudan Mae-Geri) — uzywajac nogi
zakrocznej, celujac w splot stoneczny.

Przypis: Powyzsze techniki wykonywane sg prawa reka 1 prawg noga.
Jesli wystapi remis, wtedy powyzsze techniki sg wykonywane lewa reka 1
lewa noga.

Podczas ataku musi zosta¢ zachowany odpowiedni dystans. Atakujacy
stawia noge¢ do tylu i wykonuje blok Gedan-Barai. Kazdy atak musi by¢
wyraznie zapowiedziany.

Przypis: Podczas wykonywania kopnigcia w przod (Mae-Geri), oba
ramiona s3 wyprostowane po obu bokach ciata (Morote Gedan-barai)

Po wykonaniu sekwencji ataku 1 bloku, obaj zawodnicy wracaja
jednoczesnie do naturalnej pozycji (Shizentai). Atakujacy wykonuje krok
w tyl, aby wréci¢ do naturalnej pozycji, natomiast blokujacy wykonuje
krok w przod, by zrobi¢ to samo.

Przypis: Jesli dystans pomiedzy zawodnikami jest nieodpowiedni, s¢dzia
prowadzacy lub sedziowie powiedza im, aby odpowiednio dostosowali
odlegtos¢.
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TECHNIKI OBRONNE

1. Kazdy rodzaj techniki blokujacej i przesunigcie ciata jest dozwolony.
2. Kazdy rodzaj kontrataku na obszary wyzej wymienione moze by¢ uzyty,
ale dozwolony jest tylko jeden kontratak.

DODATKOWE PUNKTY

1. Kazda technika, zarowno blokujaca, jak 1 atakujagca moze by¢ wykonana
tylko raz.

2. Wraz z atakiem 1 kontratakiem powinno nastgpi¢ nagte wokalne
uwolnienie energii w postaci Kiai.

WYNIK WALKI

1. Decyzja o wyniku walki jest podejmowana przez sedziego gtdéwnego 1 4
sedziow.

2. Jesli wystapi remis, te same ataki sg wykonywane lewg strong. Po tej
sekwencji, decyzja o zwycigzcy musi zostac podjeta.

ZAKAZANE ELEMENTY

Dotyczace ataku

1. Markowanie ataku tak, aby przeciwnik si¢ ruszyt i nastepne zaatakowanie
tego przeciwnika.

2. Rzucanie si¢ na przeciwnika lub zrobienie wigcej niz jednego kroku w
przdd by zaatakowac.

3. Z naturalnej pozycji (Shizentai) atak musi i$¢ po prostej linii i niec moze
,»podazac” za przeciwnikiem, ktory mogt odsuna¢ si¢ przed ukonczeniem
ataku.

Uwaga: Stopa atakujacego, ktory ruszyt do przodu, powinna wyladowac
pomiedzy nogami przeciwnika. Podczas wykonywania ataku nalezy
zastosowac podstawowg technike.

4. Ataki Chudan i Jodan, ktore sa wykonane z silnymi rucham, takimi jak
naciskanie w dot reki przeciwnika, gdy ten wykonuje blok.

5. Zbyt szybkie cofanie r¢ki, ktdra wykonata atak.
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Dotyczace obrony

1.

Atak lub kontakt z zawodnikiem atakujgcym inny niz technika blokujaca,
ktora miata zosta¢ wykonana.

Uwaga: Jedyny dozwolony kontakt z drugim zawodnikiem to technika
blokujaca.

Kazda kombinacja technik; podcinanie atakujace przeciwnika — Ashi-
Barai; jakiekolwiek techniki rzucane lub chwyty z udziatem stawow.
Podczas wykonywania bloku techniki w brzuch, wykonanie bloku na
stawie tokciowym zawodnika.

Uwaga: Poprawny blok jest wykonany na nadgarstku zawodnika
atakujacego.

Podczas wykonywania bloku techniki w twarz, kazde silne ruchy, ktore
moga spowodowac utrate rownowagi zawodnika atakujgcego.

Podczas wykonywania bloku techniki w brzuch, uzywanie jakichkolwiek
silnych ruchow w dot.

Zbyt szybkie cofanie reki, ktora wykonata kontratak.

KRYTERIA PROWADZACE DO DYSKWALIFIKACJI

1.

2.

Gdy zakazany element jest zauwazony, s¢dzia prowadzacy wraz z
sedziami zadecydujg o powadze przewinienia 1 przyznaja odpowiednig
reprymende, Keikoku, Chui lub Hansoku lub ogtosza absolutng
dyskwalifikacje (Shikkaku).

W celu uzyskania dodatkowych informacji nalezy odnie$¢ si¢ do
,Kryteriow prowadzacych do dyskwalifikacji (HANSOKU)” w Zasadach i
Przepisach Zawodow.
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SCISLE WYTYCZNE DOTYCZACE WALKI
POL-WOLNEJ (JIYU-IPPON-KUMITE)

POCZATEK WALKI

1.

2.

2 wybranych zawodnikow, gdy zostang wezwani, podchodzi do przodu na
swoje wyznaczone pozycje startowe 1 ktaniaja si¢ sobie.

sedzia prowadzacy rozpoczyna walke komendg gltosowa; Hajime. W tym
momencie obaj zawodnicy wykonujg krok w przéd w pozycjach
gotowosci do walki (Kamae), czerwona strona zawsze zaczyna jako
pierwsza. Po kazdym ataku, bloku 1 kontrataku sekwencja jest
zakonczona, zawodnicy wracajg do pozycji Kamae w odpowiednim
dystansie (Maai), nastgpnie wracaja do pozycji startowych, wcigz w
pozycjach Kamae. Obaj zawodnicy czekaja na komendg s¢dziego
gldwnego, aby wznowi¢ walke, przy czym czerwona albo biala strona
inicjuje atak.

Zawodnicy moga wybrac ich wtasng pozycje gotowosci do walki (Kame).
Jednakze, zaleca si¢, aby podczas zawodow juniorskich zawodnicy
trzymali rece z przodu, przed ciatem.

Po wykonaniu wszystkich atakéw po obu stronach, zawodnicy wracajg na
swoje miejsca i czekajg na decyzje sedzidw.

Obaj zawodnicy muszg mie¢ ochraniacze na rece, zgodnie z Zasadami i
Przepisami Zawodow.

TECHNIKI ATAKUJACE

1.

2.
3.

Cios w twarz (Jodan Oi-Zuki) — celujac ponizej nosa lub w dolng czgsé
szczeki.

Cios w brzuch (Chudan Oi-Zuki) — celujac w splot stoneczny

Kopnigcie w przod w brzuch (Chudan Mae-Geri) — uzywajac nogi
zakrocznej, celujac w splot stoneczny.

Przypis: Powyzsze techniki wykonywane sg prawg reka 1 prawa noga.
Jesli wystapi remis, wtedy powyzsze techniki sg wykonywane lewa reka 1
lewa noga.

Musi zosta¢ zachowany odpowiedni dystans, a techniki atakujace musza
by¢ wyraznie zapowiedziane.

Przypis: Jesli dystans pomigedzy zawodnikami jest nicodpowiedni, s¢dzia
prowadzacy lub sedziowie powiedzg im aby odpowiednio dostosowali
odleglos¢.
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TECHNIKI OBRONNE

1.
2.

Kazdy rodzaj techniki blokujacej 1 przesunigcie ciala jest dozwolone.
Kazdy rodzaj kontrataku na obszary wyzej wymienione moze by¢ uzyty,
ale dozwolony jest tylko jeden kontratak.

DODATKOWE PUNKTY

1.

2.

Kazdy technika, zar6wno blokujaca, jak i atakujaca moze by¢ wykonana
tylko raz.

Wraz z atakiem 1 kontratakiem powinno nastapi¢ nagle wokalne
uwolnienie energii w postaci Kiai.

Gdy zawodnik osiggnie odpowiedni dystans (Maai) do ataku, atak musi
zosta¢ wykonany. Nie powinna mie¢ miejsca sytuacja, w ktorej zawodnik
osiggnie odpowiedni dystans i nie wykona ataku.

Zawodnik bronigcy si¢ nie moze cofna¢ si¢ tworzac duzy odstep od
przeciwnika.

Markowanie ruchow (Kensei) jest niedozwolone.

ZAKAZANE ELEMENTY

Dotyczace ataku

1.

Za maly dystans, rzucanie si¢ na przeciwnika.

2. Zbyt szybkie cofanie reki, ktora wykonata atak.
3. Kontakt lub uderzenie przeciwnika.

4,

5. Lapanie i trzymanie przeciwnika.

Blokowanie lub przesunigcie ciata podczas kontrataku.

Dotyczace obrony

1.

2.

Wyjscie poza planszg¢ 3 razy. Po pierwszym razie zawodnik otrzymuje
Keikoku, po drugim Chui, a po trzecim dyskwalifikacje (Hansoku).
Blokowanie i kontratakowanie w tym samym czasie.

Przypis: W celu uzyskania dodatkowych informacji nalezy odnies¢ si¢ do
,Kryteriow prowadzacych do dyskwalifikacji (HANSOKU)” w Zasadach 1
Przepisach Zawodow.
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SCISLE WYTYCZNE DOTYCZACE SEDZIOWANIA
KIHON-IPPON KUMITE
ORAZ
JIYU-IPPON KUMITE

NASTAWIENIE ZAWODNIKOW

1. Odpowiednie zachowanie

2. Duch walki i wysitek

3. Kontakt wzrokowy

4. Opanowanie i gotowos¢ do walki

DYSTANS (MAAI)

1. Odpowiedni dystans i kat wykonania technik w cel.

2. Odpowiednia synchronizacja (timing) podczas blokowania oraz
blokowanie technik na nadgarstku i kostce przeciwnika, jak rowniez
zmiana kierunku ataku i zejscie z linii ciosu.

3. Czy technika blokujaca jest praktyczna, a przesunigcie ciata jest
wykonane zgodnie z przeciwnikiem.

4. Odpowiedni wybor kontrataku z pozycji obrony, zgodnie z dystansem 1
szybkos$¢ wykonania tego elementu.

5. Nieruchoma noga podporowa podczas obrony i ataku.

KONCENTRACIJA SILY

1. Stopien wykorzystania ciata do wygenerowania koncentracji sity.

2. Rotacja bioder i praca nog sg ptynne, a ciato zwrocone jest w
odpowiednim kierunku technik.

3. Odpowiednie pozycje 1 postura oraz stopien umiejetnosci uzycia czesci
ciala jako ,,broni”.

4. Odpowiednie nagte wokalne uwolnienie energii (Kiai), ducha walki 1 sity
jako jednosci.
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SCISLE WYTYCZNE DOTYCZACE WOLNEJ WALKI
(JIYU KUMITE)
KONKURENCJI CHLOPCOW I DZIEWCZAT

1. Wolna walka (Jiyu Kumite) jest dozwolona od poziomu szkoty
podstawowej, od 9 roku wzwyz.

2. Nalezy przestrzega¢ Zasad 1 Przepisow Zawodow lub tego co zadecyduje
organizator zawodow.

3. Chlopcy 1 dziewczeta nie moga wystepowac razem w konkurencjach
druzynowych.

4. Duze roznice wiekowe pomie¢dzy mtodszymi 1 starszymi zawodnikami sg
niedozwolone.

5. Podczas wszystkich walk Kumite, kontakt z obszarem twarzy (Jodan) jest
niedozwolony.

6. Kryteria decyzyjne dotyczace technik to bezpieczenstwo, jak rowniez
timing i dystans.

7. Podczas wszystkich walk Kumite, kopni¢cie lub zamiar kopnigcia
przeciwnika lezacego na ziemi jest zakazane 1 jest karane absolutng
dyskwalifikacjg (Shikkaku). Ukarany zawodnik nie moze kontynuowaé
udziatu w zawodach, zarowno w konkurencji Kumite jak i Kata.

8. Chlopcy i1 dziewczeta muszg miec przezroczyste ochraniacze na zgby,
rgkawice oraz ochraniacz na klatke piersiowa.
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SCISLE WYTYCZNE DOTYCZACE KONKURENCII
KATA CHLOPCOW 1 DZIEWCZAT

Dotyczy dzieci 1 mtodziezy do 18 roku zycia:

1. System czerwonej 1 biatej choragiewki jest uzywany do
wyselekcjonowania 8 najlepszych zawodnikéw, uzywajac listy
podstawowych Kata (Shitei Kata):

Heian Shodan, Heian Nidan, Heian Sandan, Heian Yondan, Heian
Godan, Tekki Shodan

Zawodnik, ktory skonczy Kata wczesniej niz przeciwnik, musi czekac az
sedzia prowadzacy zasygnalizuje powrdt na miejsce (Naore).

2. Chtopcy 1 dziewczgta nie moga wystgpowac razem w konkurencjach
druzynowych.

3. Duze roznice wiekowe pomigdzy mtodszymi 1 starszymi zawodnikami sg
niedozwolone.

4. W celu uzyskania wigkszej ilosci informacji nalezy odnies$¢ si¢ do Zasad 1
Przepisow Zawodow.
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SYGNALY RECZNE I CHORAGIEWKOWE DLA OSOB
ODPOWIEDZIALNYCH ZA PRZEPROWADZENIE ZAWODOW
1. SYGNALY RECZNE DLA SEDZIEGO PROWADZACEGO

1 Point Match begin Stop Back to your positions ~ "
Shobu Ippon Hajime Yame Moto No Ichi Resume the mcx‘w.‘c
Rozgrywka do jednego punkiu Stop Wracat na pozycie wyisciowe  1Suzukete Hejime

Podijac walke

Helf point 1 Point No point Faster attack
Woza-Ari Ippon Torimasen Hayar
Pot punitu Punkt Bez punktu Szybszy atak
A
\ .
£ &
Attacks ot same time  Distence not sufficient Blocked attack
Asuchi ‘ Meai Ukete-Masu
Trafienie rownoczesne Nieodpowiedni dystans Atak zablokowany

% :
\ ' \
i

% J L }/
\ / | /

Off target attack  Off target atiock Off target attack Off target cttack

Nukete-masu Atak niscelny Atzk niecelny Atak nieceiny
Atak nieceiny
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\

Weak attack Caution Warning Disqualification
Yowar Keikoku Chui Hansoku
Siaby atak Upomnienie Cstrzezenie Dyskwalifikacis

k,-
/ : :
i )\/ o,
Out of bounds Drow Calling Judges to confer
Jogar Hikiwake Shugo
Poza plansza Remis Wezwanie sedzibw na kensultacie

Volunteer withdrawal =~ Absolute disqualification Volunteer non defending
Kiken Shikkaku Muboubr
Wycofanie zawodnika « Absolutna dyskwalifikacja Brak obrony
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2. SYGNALY CHORAGIEWKOWE DLA SEDZIOW

ciemna choragiewka oznacza chorggiewke czerwong, jasna oznacza
choragiewke biatg

Y
Qecdy begin Half point
Yoi, Hafime Waoza-Ari
GCotaw, start PSt punkiu

Attacks ¢t same Time
Aiuchr
Atak: rownoczesne

1
by _.-*2..
! v

Blecked ettack i1 terget attack  Off target attack  Off Tc rget attack
Ukete-Masu Nukete-masu Atzk niecalny Atzk niecelny
Aizk zabickowany Atak riecelny

ﬂ«l 5y
ﬁ

Warning leading 1o disquclification

No point Unable te see Coution
Terimesen Mirenai Kerkoku Hansoku Chui
EBez punkiu Akcla mewidoczna Uoamnisnie  Ostrzezen:e (w konsekwenc) dyskwslifikugce)
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Out of bounds Weak attack
Disqualification Jogai Yowal
Hansoku Poza planszg Staby atak Draw
Dyskwaiifikacja Hikiwake

Remis

Faster attack  Distance not sufficient Volunteer non defending

Hayar Maari Muboubr
Szybszy atak Niewystarczajaca odlegiosc Brak obrony
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ZASADY I PRZEPISY PRZEPROWADZENIA ZAWODOW

ZASADY I PRZEPISY DLA OSOB
ODPOWIEDZIALNYCH ZA PRZEPROWADZENIE
ZAWODOW
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