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Przedmowa

Wiekszo$é¢ sportow opartych na wspoélzawodnictwie jest zdefiniowana
przez same zasady rywalizacji. W sztuce wojennej od dawna istnieje forma
wspoélzawodnictwa znana jako ,shi-ai” (wzajemne sprawdzanie). Celem ,shi-
-ai” nie jest dazenie do zwyciestwa, ale kierowanie przyszlym rozwojem za-
wodnikéw poprzez wzajemne sprawdzanie codziennych postepéw. Obecnie,
zawody w sztukach walki ciesza sie ogromng popularnoécig i sa wydarzeniami
sportowymi, zar6wno w poszczegoélnych krajach, jak i na skale miedzynaro-
dowa.

W konsekwencji reguly wspoélzawodnictwa odgrywaja znaczaca role
w okre$leniu zasad tego sportu. Jeli jednak nie odzwierciedlaja istoty sztuki
walki, to wtedy staje sie ona zupelnie innym sportem.

Aby zachowadé esencje sztuki walki, zasady rywalizacji musza obejmowac
reguly techniczne i filozofie sztuki walki. Muszg one takze zapewni¢ zawodni-
kom bezpieczenstwo, zredukowac bledy sedzidow oraz przyczynié sie do wiek-
szego u$wiadomienia ludziom roli, jaka spelnia karate tradycyjne w zyciu jed-
nostki i spoleczno$ci. Ustanowienie takich zasad wspélzawodnictwa stanowi
trudne wyzwanie, ktéremu mozna sprosta¢ jedynie przy wspolpracy sedziow
Miedzynarodowej Federacji Karate Tradycyjnego (International Traditional
Karate Federation), instruktoré6w i sportowcow ze wszystkich krajow. Dzie-
ki cigglemu udoskonalaniu opracowaliSmy poprawiony regulamin zawodow,
ktory zawiera istote karate tradycyjnego jako sztuki walki. W rezultacie, moze
by¢ on réwniez pomocny dla przyszlych pokolen sportowcoéw uprawiajacych
karate tradycyjne.

Mam nadzieje, ze wszyscy karatecy beda przestrzegac i chronié najwyz-
sze idealy karate tradycyjnego, stosujac sie do tego regulaminu w czasie za-
wodow.

Lipiec 2005

Hidetaka Nishiyama
Prezydent ITKF
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L. Przepisy ogb6lne

I. Przepisy ogoblne

Artykut 1
Zastosowanie Regulaminu

1. WTKU ustanawia ten Regulamin dla potrzeb miedzynarodowych
zawoddow. Bedzie on obowiazywaé na wszystkich zawodach zatwierdzonych
przez WTKU i pod jej nadzorem technicznym.

2. Na poziomie krajowym wyboér uczestnikoéw zawoddé6w krajowych za-
twierdzony bedzie przez PZKT i pod jej nadzorem technicznym.

Artykul 2
Definicja karate tradycyjnego

Karate tradycyjne jest sztuka samoobrony, ktéra wyodrebnila sie z upra-
wianego w Japonii budo (sztuka wojenna). Jest oparte na sztuce walki bez
uzycia broni, ktéra rozwija sie od tysiecy lat.

Karate tradycyjne skupia sie na rozwijaniu ludzkiego charakteru do ta-
kiego poziomu, ze zwyciestwo nad przeciwnikiem jest osiggane bez uzycia bro-
ni z uwzglednieniem todome-waza.

Technicznie karate tradycyjne sklada sie z: (1) technik todome-waza
(cios konczacy), gdzie jedna technika zalamuje obrone przeciwnika poprzez
uzycie tsuki (cios pieécia), uchi (uderzenie), ate (trzaéniecie), keri (kopniecie)
itd.; (2) technik obronnych, ktére pozwalajg unikngé ataku przeciwnika dzieki
zastosowaniu uke (bloki) lub tai-sabaki (zej$cia ciatem) itd.; (3) technik wspo-
magajacych uzycie todome-waza lub technik obronnych takich jak pozbawie-
nie réwnowagi itd.; oraz (4) duchowych i fizycznych zasad stuzacych prawidlo-
wemu stosowaniu technik karate tradycyjnego jak sasoi-waza, kuzushi-waza,
do wprowadzenia przeciwnika w kyo fizyczne lub mentalne.

Artykul 3
Deklaracja bezstronnosci

Zawody w karate tradycyjnym musza by¢ wolne od dyskryminacji i bez-

stronne. Nie wolno faworyzowaé ani uprzedzac sie w stosunku do zawodni-
kéw. Wszyscy zawodnicy muszg mieé rowne szanse.
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Artykul 4
Decyzje techniczne

1. Sedziowie planszowi sa uprawnieni do wydawania decyzji sedziow-
skich na zawodach. Postanowienia sedzi6w, zgodne z Regulaminem WTKU,
s ostateczne.

Jezeli sedziowie planszowi przyznajg punkt lub wynik, nie ma mozliwo-
$ci zmiany decyzji na podstawie tasmy video.

2. W sytuacji, gdy sedziowie planszowi nie moga przedstawié¢ decyzji lub
w przypadku zaistnienia nieporozumien natury technicznej, ostateczng decy-
zje podejmuje jury. W jego sklad nie moze wchodzi¢ sedzia, ktory uczestniczyt
w podejmowaniu spornej decyzji.

W sklad jury wchodza: sedzia glowny, kan-sa (arbitrzy) i sedzia glow-
ny techniczny. Sedzia gléwny pelni obowiazki przewodniczacego jury. Kazdy
cztonek jury ma réwny glos. W przypadku réwnej liczby gloséw za i przeciw,
sedzia gléwny podejmuje ostateczng decyzje.

Artykul 5
Decyzje medyczne

1. Wszystkie ostateczne decyzje dotyczace spraw medycznych w cza-
sie zawodow bedzie podejmowal Komitet Medyczny Zawodow. W jego sklad
wchodza sedziowie medyczni WTKU wybrani przez Komisje Medycznag WTKU.

2. Komitet Medyczny Zawodoéw wyznaczy cztonka Komisji, ktory bedzie
peil obowiazki sedziego medycznego podczas zawodéw i postepowal zgod-
nie z Regulaminem medycznym zawodéw WTKU.

3. Decyzje sedziego medycznego beda sie opiera¢ na regulaminie me-
dycznym i na raporcie lekarza zawodéw. Sedzia medyczny bedzie ocenial sto-
pien uszkodzenia czynno$ciowego lub oslabienia zawodnika w przypadkach,
gdy nastapi kontakt lub jest podejrzewany kontakt. Jednakze sedzia medycz-
ny przydzielony do danej planszy bedzie $wiadkiem wystawiania diagnozy
i udzielania pomocy przez lekarza zawodéw. Lekarz zawoddéw, wybierany
przez Komitet Organizacyjny Zawod6w, nie bedzie mial prawa wydawania de-
cyzji dotyczacych medycznych aspektéw sedziowania.
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4. Kiedy walka zawodnikéw zostanie zatrzymana przez sedziow medycz-
nych (stop lekarskie), zawodnik nie moze ponownie wziaé udzialu w zawodach
dopdki nie otrzyma zezwolenia Komitetu Medycznego Zawoddéw (aprobata me-
dyczna). Wyjatki od tej reguly sa opisane w artykule 1-9-B Regulaminu kumite.

Artykul 6
Sedziowanie zawodow

1. Kwalifikacja (wybor) sedziow zawodow

Sedziowie zawodow beda wybierani z puli sedziéw posiadajacych wazna
licencje sedziowska oraz indywidualna licencje PZKT.

Komitet Techniczny przy PZKT

Kumite — sedzia kumite

Kata — sedzia kata

Fuku-go (kumite) — sedzia kumite

En-bu — sedzia kata

2. Powolywanie na stanowiska sedziowskie

Sedzia gléwny, jego zastepca (zastepcy) oraz kan-sa beda wybierani spo-
$rod sedzidow kumite i kata przez Komitet Techniczny odpowiedniej Rady Za-
rzadzajacej Turniejem.

3. Rozmieszczenie sedzi6ow planszowych

Rozmieszczenie sedziéw planszowych ustali sedzia glowny. Sedziowie
planszowi bedg pelni¢ wylgcznie takie funkcje, do jakich uprawnia ich odpo-
wiednia klasyfikacja sedziowska.

4. Tryb podejmowania decyzji

Sedziowie zawodow beda sedziowaé spotkania zgodnie z Regulaminem
zawodow ITKF oraz Przepisami ITKF.

5. Uprawnienia i obowigzki sedziego gléwnego

A. Sedzia glowny bedzie mial obowiazek skontrolowania i oceny pola
walki, wyposazenia oraz bezpieczenstwa obiektu sportowego;
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B. Przed rozpoczeciem zawodow sedzia gtéwny bedzie odpowiedzialny
za rozstawienie wszystkich sedzidéw planszowych;

C. Do obowigzkéw sedziego glownego bedzie nalezalo nadzorowanie
dzialan sedzi6w planszowych i pelnienia obowigzkéw na planszy. Dodatkowo
sedzia gléwny bedzie za po$rednictwem kan-sa nadzorowal prace urzednikow
planszy. W przypadku kata, ki-tei oraz en-bu wypelnianie obowigzkéw na
planszy jest nadzorowane przez shu-shin (sedzia);

D. Sedzia gléwny bedzie pehil funkcje przewodniczacego jury. Przewod-
niczacy bedzie glosowat tylko w przypadku réwnej liczby gloséow;

E. Sedzia gléwny bedzie odpowiedzialny za rejestrowanie i przekazanie
wynikéw turnieju Radzie Nadzorujacej Turniej zaraz po jego zakonczeniu.

6. Uprawnienia i obowigzki zastepcy (zastepcow) sedziego glownego.

Zastepca (zastepcy) sedziego glownego bedzie pomagal i wspieral se-
dziego gtéwnego w jego pracy. W przypadku, gdy sedzia glowny bedzie nie-
zdolny do pelnienia obowiazkéw zwiazanych ze swoja funkcja, jego uprawnie-
nia i obowiazki przejmie zastepca. W przypadku, gdy bedzie wiecej niz jeden
zastepca sedziego, nowy sedzia gléwny zostanie wybrany zgodnie z nastepu-
jacym porzadkiem: w pierwszym rzedzie — zgodnie ze wskazaniem sedzie-
go glownego, w drugim — zgodnie z wyborem dokonanym przez zastepcow
sedziego glownego sposrdd swoich szeregow, lub w trzecim — przez Komitet
Techniczny Rady Nadzorujacej Turnie;j.

Artykul 7
Pole walki

Oprocz pola walki przygotowanego zgodnie z diagramem kazdej katego-
rii, sala, w ktérej odbywaja sie zawody, musi posiadaé nastepujace stanowiska:

1. Sedzia glowny — stanowisko, z ktérego wida¢ cale pole (pola) walki
i mozna z latwo$cig nawigzaé kontakt z polem (polami walki).

2. Sedziowie — stanowiska za urzednikami planszy.

3. Przewodniczacy Komitetu Medycznego — stanowisko umozliwiajace
najlepsza komunikacje z polem (polami) walki.
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4. Sedzia medyczny i lekarz turnieju — stanowiska obok urzednikéw
planszy.

5. Zawodnicy — stanowiska dajace najlatwiejszy dostep do pola walki.
Artykut 8

Rodzaje konkurencji

1. Kumite (walka)

A. Indywidualne mezczyzn;

B. Indywidualne kobiet;

C. Druzynowe mezczyzn

2. Kata (formy)

A. Indywidualne mezczyzn;

B. Indywidualne kobiet;

C. Druzynowe mezczyzn (3 mezczyzn);

D. Druzynowe kobiet (3 kobiety).

3. En-bu (ukiad)

A. Mezczyzn,
B. Mieszane (mezczyzna i kobieta).

4. Fuku-go (laczone)

A. Mezczyzn,
B. Kobiet.

Artykul 9
Udzial zawodnikow

1. Udzial zawodnikéw bedzie uwarunkowany Przepisami ITKF. Od Rady
Zarzadzajacej Turniejem bedzie wymagane wprowadzenie procedury oficjal-
nej rejestracji do udzialu w zawodach. Tylko prawidlowo zarejestrowani za-
wodnicy zostang dopuszczeni do udziatu w zawodach.
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2. Zawodnicy beda mieli minute na pojawienie sie na polu walki po oglo-
szeniu ich nazwisk. Niestawienie sie w tym czasie spowoduje dyskwalifikacje
uczestnika.

3. Indywidualne karty zdrowia.

A. W czasie trwania turnieju wszyscy zawodnicy muszg posiada¢ Indy-
widualng karte zdrowia opracowana przez Komitet Medyczny i dostarczona
przez odpowiedni Komitet Organizacyjny Turnieju, ktéra musza przekazac
protokdlantowi przed rozpoczeciem zawodow;

B. Sedziowie medyczni musza sprawdzi¢, czy Indywidualne karty me-
dyczne posiadaja stop lekarskie;

C. Sedziowie medyczni musza udokumentowac wszystkie stop lekarskie,
uszkodzenia, choroby oraz przypadki zwyciestwa w wyniku han-soku przeciw-
nika przez kontakt.

4. Zawodnicy lub trenerzy nie beda mogli wnosi¢ protestu przeciwko
zadnym decyzjom technicznym i/lub medycznym.

Artykul 10
Dyskwalifikacja zawodnikow

Decyzja sedzi6bw planszowych zawodnik moze otrzyma¢ shii-kaku (dys-
kwalifikacje) z zawoddw z nastepujacych powodow:

1. Zamierzone i celowe naruszenie regulaminu danej konkurencji zawo-
dow;

2. Nadmierne wzburzenie i podniecenie uniemozliwiajace bezpieczna
kontynuacje spotkania;

3. Dwukrotne otrzymanie hansoku (faul) podczas udzialu w tej samej
konkurencji zawodow;

4. Kiedy zawodnik otrzymuje mu-no (niezdolno$¢ do udzialu w zawo-
dach), oznacza to, ze zawodnik ma niewystarczajace umiejetnosci do zade-
monstrowania techniki karate tradycyjnego zgodnie z Regulaminem kumite
ITKEF.
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Artykut 11
Trener

1. Trener musi posiadaé kwalifikacje dyplomowanego trenera ITKF i byé
oficjalnie zarejestrowany przez Rade Zarzadzajaca Turniejem z uwzglednie-
niem procedur ustanowionych przez te rade;

2. Trener i odpowiedni zawodnicy musza przebywaé razem w wyznaczo-
nym sektorze poza polem walki;

3. Trenerowi nie bedzie wolno udzielaé¢ zawodnikowi wskazéwek, stow-
nych lub przy pomocy znakéw, gdy znajdzie sie on na polu walki;

4. W czasie trwania spotkania trenerowi wzbronione bedzie podejmo-
wanie prob wywierania wplywu na sedziéw, stownie lub przy pomocy innych
dzialan;

5. Trener winny naruszenia powyzszych przepiso6w zostanie zdyskwali-
fikowany jako uczestnik zawodow i niezwlocznie usuniety z pola rozgrywania
zawodow.

Artykut 12
Naruszenie przepisow po zawodach

1. Jezeli po zakonczeniu spotkania zostanie wykryte i potwierdzone
przez jury naruszenie regulaminu, werdykt spotkania zostanie uniewaznio-
ny, a wszystkie dotyczace go zapisy zostang usuniete. Jesli naruszenie nastapi
w trakcie spotkania, czas zawod6w nie zostanie zmieniony ani przedtuzony;

2. W przypadku zawodnika, ktéry zakloca ceremonie rozdawania na-
grod, wszystkie nagrody przyznane temu zawodnikowi lub druzynie beda usu-
niete z dokumentacji dla tej kategorii (tylko dla danego spotkania) przez jury
turnieju;

3. W przypadku pojawienia sie watpliwosci lub zaistnienia réznicy zdan
nieobjetej Regulaminem zawodéw ITKF, decyzja jury bedzie ostateczna.
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L. Przepisy ogblne

Artykul 13
Dokumenty

1. Nastepujacy sedziowie beda mieli prawo i beda odpowiedzialni za we-
ryfikowanie dokumentéw i w razie potrzeby beda mogli wnosié¢ do nich po-
prawki:

a) Kumite (w tym kumite fuku-go) — kan-sa;

b) Kata (kitei fuku-go i en-bu) — shu-shin.

Sedzia gléwny moze wyznaczaé jednego lub wiecej sedzidéw kontrolu-
jacych sposérod sedziéw, aby pomagali kan-sa lub shu-shin w weryfikowaniu
dokumentow.

2. Oficjalny protokét wymaga podpisu odpowiedzialnych za niego se-

dziéw zgodnie z punktem 1. tego artykutu.

Artykul 14
Sprawy rozne

Wszelkie zmiany i uzupelnienia Regulaminu zawodéw ITKF zostang

wprowadzone wylacznie wiekszo$cia 2/3 gloséw Komitetu Technicznego i za
zgoda Rady Dyrektorow ITKF.
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II. Przepisy kumite

Artykul 1
Przepisy ogdlne

1. Zawody kumite (walka)

Zawody kumite skladaja sie z meczu pomiedzy dwoma osobami wal-
czacymi swobodnie bez kontaktu. Zwyciezca jest wyloniony, gdy spetnia wy-
magania todome-waza (ciosu konczacego), ktéry taczy wlasciwy czas, mai-ai
(skuteczny dystans) i zaplanowana strefe celu. Jesli nie zostanie wykonane
todome-waza, zwyciezca zostanie zawodnik z najwyzsza liczba punktow otrzy-
manych za skuteczne techniki i za kary nalozone na przeciwnikow.

Zawody kumite sa podzielone na nastepujace kategorie:

a) indywidualne mezczyzn;
b) indywidualne kobiet;
¢) druzynowe mezczyzn.

2. Pole walki

A. Pole walki powinno mieé plaska, p6l amortyzujaca powierzchnie,
przygotowana z uwzglednieniem $rodkéw niezbednych do zachowania bez-
pieczenstwa podczas spotkania i zapobiezenia wszelkiemu ryzyku;

B. Rozmiar pola walki bedzie wynosié¢ osiem metré6w na osiem, liczac
od zewnetrznych konturdw linii ograniczajacych. Dodatkowo, poza liniami
ograniczajacymi bedzie sie znajdowal obszar bezpieczenstwa. Obszar ten musi
mie¢ taki sam rodzaj powierzchni i spelnia¢ wymogi bezpieczenstwa, takiej
jak pole walki;

C. Po obu stronach punktu centralnego pola walki wymalowane beda
dwie réwnolegle linie o dlugo$ci jednego metra kazda. Linie te bedg sie znaj-
dowaé w odleglo$ci 1,5 metra od punktu centralnego. Beda one prostopadle
do linii, na ktorej stoi shu-shin (sedzia) w chwili rozpoczecia spotkania. Dwie
linie réwnolegle beda wyznacza¢ stanowiska zawodnikdw;
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D. Rozmieszczenie sedziéw planszowych, kan-sa (arbitra) i urzednikéow
planszy musi pozostawaé w zgodzie z Dodatkiem I;

E. Pole walki musi by¢ dobrze wywietrzone. Zalecana temperatura po-
winna miesci¢ sie w przedziale od 15 C (60 F) do 24 C (75 F) przy wilgotnosci
wynoszacej od 40% do 80% i przy o$wietleniu pola walki wynoszacym naj-
mniej 400 Lukséw, predkosSci powietrza od o do 1,5 metra na sekunde;

F. Pole walki musi by¢ pozbawione wszystkich mozliwych do usuniecia
przeszkdd i utrudnien w prowadzeniu zawodoéw. Stosuje sie to m.in. do takich
rozpraszajacych uwage czynnikow, jak nadmierne o$wietlenie dla celow filmo-
wania lub rejestracji video w czasie zawodow.

Uwagi:
Diagram pola walki znajduje sie w Dodatku I.
3. Definicja ippon (pelen punkt) i waza-ari (p6t pelnego punktu)

A. Ippon jest zdefiniowany jako pojedynczy punkt, przyznawany za wy-
konanie techniki todome (cios konczacy) z prawidlowa synchronizacja i z ma-
-ai (z wla$ciwego dystansu) za ustalony na ciele przeciwnika cel, po ktérej atak
przeciwnika zostalby calkowicie zneutralizowany.

(1) Technika todome odnosi sie do nastepujacych punktow:

a) skutecznego, natychmiastowego wykorzystania do wykonania techni-
ki mocy calego ciala z szybkoScia wystarczajacg do uzyskania maksymalnego
efektu uderzenia (kime);

b) zachowania podczas wykonywania techniki stabilno$ci ciala, wystar-
czajacej do wytrzymania wstrzasu uderzenia pelnego rozwiniecia techniki,
lacznie z przyjeciem mocnej postawy oraz wykorzystaniem silty bezwladnosci;

¢) odzyskanie psychicznej i fizycznej rownowagi natychmiast po wyko-
naniu techniki (zanshin).

(2) Okreélenie ,prawidlowy timing” odnosi sie do wykorzystania oka-
zji i wykonania techniki dokladnie w tym momencie, gdy poziom psychiczny
i fizyczny przeciwnika nie pokrywaja sie lub znajduja sie w stanie kyo (wyla-
czenia) tak, aby wykorzysta¢ te chwilowa slabo$¢ przez jednoczesne rozpocze-
cie akeji zaczepne;j.
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(a) poziom psychiczny (kyo)

— skrajna niestabilno$é emocji, taka jak strach, gniew, niepokéj lub ostu-
pienie;

— skrajna utrata woli, sil witalnych, ochoty do walki;

— skrajna utrata zdolnoSci przewidywania, powodujaca odwrocenie lub
utrate uwagi.

(b) poziom fizyczny (kyo)

— utrata réwnowagi fizycznej;

— okres czasu tuz po rozpoczeciu i w trakcie wykonywania techniki;
— luka pomiedzy technikami lub przerwa w kontynuowaniu technik.

Uwagi:

W przypadku keri (kopniecia), je$li nie jest zastosowany odpowiedni
blok, technike uwaza sig za ,,prawidlowa synchronizacje”.

(3) Wlasciwy ma-ai odnosi sie do wystarczajacej pozycji niezbednej do
najskuteczniejszego uzycia techniki i prawidlowego kata, pod kt6rym technika
uderza w powierzchnie celu. Pozycja musi pozwalaé¢ na unikniecie zbytniego
przedluzenia techniki i na uzyskanie wlaéciwej odleglos$ci do wykonania to-
dome. Odlegloé¢ powinna by¢ tak dobrana, aby odpowiednia powierzchnia
kontaktu techniki w pelni i skutecznie uderzyla w cel. Wymagana odleglo$¢ od
celu w czasie uderzenia wynosi:

Jyo-dan (obszar twarzy) = w przyblizeniu 5 cm lub mniej. Z wyjatkiem
keri, gdzie dozwolone jest 10 cm lub mnie;j.

Chu-dan (obszar zoladka) = w przyblizeniu 3 cm lub mniej. Z wyjatkiem
keri, gdzie dozwolone jest 5 cm lub mnie;j.

Wymagany kat wynosi w przyblizeniu od 80 do 100 stopni.

B. Waza-ari jest zdefiniowane jako wykonanie skutecznej techniki, ktéra
nie spelnia kryteriéw Ippon z nastepujacych powodow:

(1) Moc calego ciala jest zbyt slaba;

(2) W momencie ogniskowania mocy albo postawa, albo rownowaga lub
obydwie nie sa catlkowicie prawidlowe;
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(3) Odzyskanie psychicznej i fizycznej rownowagi natychmiast po wyko-
naniu techniki nie jest calkowicie prawidlowe;

(4) Synchronizacja nie jest calkowicie prawidlowa;

(5) Dystans nie jest calkowicie prawidlowy, to znaczy zbyt bliski do sku-
tecznego uzycia techniki.

Uwagi:

Jezeli dystans jest nieprawidlowy, to znaczy technika nie dosiega celu,
woéwcezas nie ma ani ippon, ani waza-ari.

C. Techniki bez punktu.

W nastepujacych sytuacjach punkt nie zostanie przyznany, nawet jesli
technika jest skuteczna:

(1) Kiedy przeciwnik rozpoczyna atak, nalezy odpowiedzieé¢ na jego tech-
nike oslona, blokiem lub unikiem. W przeciwnym razie technika kontrataku
nie liczy sie jako uzyskany punkt i podlega karze mu-shi (zignorowana tech-
nika);

(2) Technika jest wykonana w jednym kierunku, podczas gdy cialo odsu-
wa sie badzZ ucieka w przeciwnym kierunku (nige);

(3) Technika jest wykonana po uchwyceniu przeciwnika (tsuka-mi). Do-
puszcza sie jednoczesne uchwycenie i wykonanie techniki;

(4) Kolejna technika nie jest wykonywania nieprzerwanie i natychmiast
w przypadku, gdy przeciwnik poslizgnie sie i upadnie lub upadnie w wyniku
zastosowanej poprzednio techniki.

D. Technika i punkty.

(1) Techniki nogi zakrocznej i techniki reczne ze strony nogi zakrocznej

moga by¢ nagradzane zdobyciem ippon lub waza-ari. Odnosi sie to do poczat-
kowej pozycji techniki;

24

I1. Przepisy kumite

(2) Techniki nogi wykrocznej i techniki reczne ze strony nogi wykrocznej
moga by¢ nagradzane wylacznie zdobyciem waza-ari;

(3) W przypadku postawy, w ktdrej obie nogi sa ustawione réwnolegle
(w odleglosci nie wiekszej niz dtugo$¢ stopy danego zawodnika), stosuje sie
przepis dotyczacy nogi wykroczne;j.

E. Podnoszenie oceny punktowe;j.

Podniesienie oceny punktowej, polegajace na tym, ze technika zastugu-
jaca na waza-ari moze by¢ nagrodzona ipponem, a technika nie spetniajaca
warunkéw Waza-ari moze je otrzymac, bedzie mozliwe w nastepujacych przy-
padkach:

(1) Gdy wykonanie techniki nie wywola zadnej reakcji ze strony przeciw-
nika, ktéry nie ma przygotowanego poziomu psychicznego;

(2) Gdy wykonanie techniki nie wywola zadnych dzialan zaczepnych ani
obronnych ze strony przeciwnika, ktéry ma kompletnie nieprzygotowany po-
ziom fizyczny.

F. Okreslone techniki zdobywania punktow i wykorzystywane czeéci cia-
la.
(1) Techniki

(a) Tsuki (uderzenia piescia):

(i) Podstawowa moc:

Silna, szybka akcja ciala (rotacja, przesuniecia, podnoszenie,
upuszczanie, wibracja, zwarcie — rozciagniecie ciala) wykorzystu-
jaca podloge jako podstawe. Ta sila przebiega wzdluz linii ramie-
nia;

(i) Ruch ramienia:

Ruch ramienia powstaje z maksymalnej predkoéci ruchu ciala. Ro-
tacja stawu barkowego, po ktorej nastepuje wyprostowanie stawu
lokciowego, zwieksza moc ciala. Kat wyprostowania musi wynosi¢
45 stopnia lub wiecej;
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(iii) Kime (efekt uderzeniowy): (c) Ate (trzasniecia)
W ostatnim momencie uderzenia obydwie stopy musza mocno
przywiera¢ do podlogi. Musi temu towarzyszy¢ silne, ostre zwar- [Hiji-ate (trzadniecia lokciem)]

cie mie$ni wzdluz linii wykonywanej techniki podczas jednego,

calego wydechu przy nacisku na podloge i przy przyjeciu postawy,
w ktorej nogi, korpus i ramie stanowig jedna calo$é w pojedyn-
czym momencie gwaltownego zwarcia miesni.

(i) Podstawowa moc:

Silna, szybka akcja ciala (rotacja, przesuniecia, podnoszenie lub
opuszczanie), wykorzystujaca podloge jako podstawe. Ta sita jest
przekazywana przez lokie¢;

Uwagi:

(i) Ruch ramienia:

Ruch ramienia powstaje z maksymalnej predkosci stawu barko-
wego, ktory zwieksza moc ciala. Kat rotacji stawu barkowego musi
wynosié 45 stopni lub wiece;j.

Kizami-zuki (uderzenie piescia ze strony nogi wykrocznej) jest dozwolo-
ne tylko w przypadku, gdy celem jest jodan.

(b) Uchi (uderzenia)

(i) Podstawowa moc:

Silna, ostra akcja ciala (rotacja, przesuniecia, podnoszenie, opusz-
czanie, wibracja, rozciggniecie — zwarcie mieéni ciata itd.), wyko-
rzystujaca podloge jako podstawe oparcia. Ta sila jest przekazywa-
na poprzez bok ramienia;

(i) Ruch ramienia:

Ruch ramienia powstaje z maksymalnej szybkoéci ruchu ciala. Ro-
tacja stawu barkowego, po ktérej nastepuje nagla akcja stawu tok-
ciowego, podnosi moc ciala. Kat powstaly przy zmianie polozenia
lokcia musi wynosi¢ 45 stopni lub wiecej;

(iii) Kime (efekt uderzeniowy):

W ostatnim momencie uderzenia obydwie stopy musza mocno przy-
lega¢ do podtoza. W momencie ruchu tokciem musi zaistnie¢ silne,
ostre zwarcie mieéni wzdluz linii wykonywanej techniki podczas
jednego mocnego, calego wydechu przy nacisku na podloge i przy
postawie, w ktorej nogi, korpus i ramie stanowia jedna calo$¢ w po-
jedynczym momencie gwaltownego zwarcia mie$ni. W przypadku
ura-ken-uchi (uderzenie odwr6cona pieécia) technika jest rowniez
dozwolona, jeéli postawa jest mocno oparta na jednej stopie przy
drugiej nie bedacej w pelnym kontakcie.

(iii) Kime (efekt uderzeniowy):

W ostatnim momencie uderzenia obydwie stopy musza mocno
przylegaé do podlogi. Musi temu towarzyszy¢ mocne, ostre zwarcie
mie$ni wzdluz linii wykonywanej techniki podczas jednego moc-
nego, calego wydechu przy nacisku na podloge i przy postawie,
w ktorej nogi, korpus i ramie stanowig jedna calo$é w pojedyn-
czym momencie gwaltownego zwarcia miesni.

[Hiza-ate (trzas$niecia kolanem)]

(i) Podstawowa moc:

Silna, szybka akcja ciala (wahadlo lub rotacja) wykorzystujaca
podloge jako podstawe. Ta sila jest przekazywana poprzez staw
kolanowy;

(ii) Ruch noga:
Zwiekszona moc ciala powstaje przez ruch stawu biodrowego. Kat
rotacji stawu nogi musi wynosi¢ 9o stopni lub wiecej;

(iii) Kime (efekt uderzeniowy):

W ostatnim momencie uderzenia noga podporowa musi mocno
przylegaé do podloza. Musi temu towarzyszy¢ silne, ostre zwarcie
mieéni ciala wzdluz linii wykonywanej techniki podczas jednego,
mocnego wydechu, przy nacisku na podloge i przy postawie, w kt6-

Uwagi: rej noga i korpus stanowia jedng caloé¢ w pojedynczym momencie
Uchi jest uznawane za punkt, tylko gdy jest skierowane na jyo-dan. Chu- gwaltownego zwarcia mie$ni.
-dan nie jest uznawane.
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(d) Keri (kopniecia)

[Ke-age (kopniecie trzasniecie)]

(i) Podstawowa moc:
Silny ruch ciala (wahadlo lub rotacja) wykorzystujacy podloge jako
podstawe. Efekt uderzeniowy powstaje na linii podudzia;

(ii) Ruch nogi:
Ruch nogi powstaje z maksymalnej predkosci ruchu ciata i z rotacji

I1. Przepisy kumite

(iii) Kime (efekt uderzeniowy):

W ostatnim momencie efektu uderzeniowego noga podporowa
musi sta¢ pewnie na podlodze. Musi temu towarzyszy¢ mocne,
ostre zwarcie mie$ni ciala wzdtuz linii wykonywanej techniki pod-
czas jednego mocnego wydechu, przy nacisku na podloge i przy
postawie, w ktorej noga i korpus stanowig jedna calo$é w pojedyn-
czym momencie gwaltownego zwarcia miesni.

Na koncu kime skurczy¢ z powrotem noge, aby odzyskaé rownowa-
ge. Zaréwno przed kopnieciem, jak i w czasie skurczu nogi z powro-
tem zgiecie w stawie kolanowym musi wynosié¢ 9o stopni lub wiece;j.

stawu biodrowego, i z akcji trzasniecia kolanem, ktéry zwieksza

moc ciala. Kat akcji trzasniecia kolanem musi wynosié 9o stopni Uwagi:
lub wiecej;
Kopniecie w wyskoku jest uznawane za punkt, gdy linia keri jest réwno-
(iii) Kime (efekt uderzeniowy): legta do linii opadania w czasie kopniecia.
W ostatnim momencie uderzenia noga podporowa musi byé
mocno ustawiona na podlodze. Cala sila ciala jest uzyta w czasie (2) Wykorzystywane czesci ciala:
ostrego trzasniecia kolana, sprawiajac, ze czas kontaktu jest bar-
dzo krotki, a sita uderzenia wzrasta. Kat akeji trzaéniecia kolanem Sei-ken (piesé)
musi wynosi¢ 90 stopni lub wiecej. Catkowita akcja powinna byé Ura-ken (odwrdcona piesc)
wykonana na jednym calym oddechu. Shu-to (reka-n6z)
Hai-to (wewnetrzna krawedz dloni)
Uwagi: Enpi (tokie¢)
Koshi (poduszka stopy)
Kopniecie w wyskoku jest uznawane za punkt, jesli keri jest wykonane Soku-to (kant stopy)
podczas wznoszenia. En-sho (pieta)

Hit-tsui (kolano)
[Ke-komi (kopniecie pchniecie)]
G. Jednorodno$é przyznawania punktow
(i) Podstawowa moc:
Silna akcja ciala (wahadlo) wykorzystujaca podloge jako podsta-
we. Ta sila jest przekazywana przez prosta linie pchniecia nogi;

Wszyscy sedziowie danego turnieju musza spotkaé sie razem co naj-
mniej dwadzie$cia cztery godziny przed rozpoczeciem turnieju w celu zapew-
nienia jednorodno$ci i zgodno$ci przyznawania punktéw w oparciu o jedna-

(ii) Ruch nogi: kowe standardy.
Ruch nogi powstaje z maksymalnej predkosci ruchu ciata i z rotacji

stawu biodrowego oraz akeji pchniecia kolana, ktéra zwieksza moc 4. Cel
ciala. Kat zgiecia w stawie kolanowym musi wynosi¢ 9o stopni lub

wiecej; A. Jyo-dan

Twarz od linii brwi do koniuszkéw uszu (nie wlaczajac uszu) i dookota
podbrodka.
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B. Chu-dan

Od pasa (talii) do przeprowadzonej w wyobrazni linii w gornej czeéci
klatki piersiowej, laczacej obie pachy, nie wlaczajac bokow tutowia.

Jedynie w przypadku przeciwnika, ktory prezentuje ,pozycje tylna” lub
boczna dozwolone jest traktowanie jako cel bokéw tulowia i plecow, o ile cele
te nie wykraczaja poza granice strefy chu-dan.

Uwagi:

sPozycja tylna” lub ,boczna” jest zdefiniowana jako odstoniety obszar
ciala (na poziomie chu-dan), kiedy postawa lub pozycja ciala jest ustawiona
pod katem co najmniej 90 stopnia od bezposredniej frontalnej pozycji do
przeciwnika (tzn. stania twarza do przeciwnika). Obejmuje to takze sytuacje,
w ktorych plecy sa odsloniete, gdy zawodnik upada na ziemie.

C. Zabronione cele

1) Oczy [atak przez nuki-te (reka-wlécznia)]
2) Podstawa czaszki

3) Gardlo

4) Pachwina

5. Czas trwania spotkania

A. Czas trwania spotkania bedzie oparty o ,czas efektywny”, a nie o czas
biezacy. Oznacza to, Ze czasem spotkania bedzie jedynie czas bedacy faktycz-
nym czasem trwania dzialan sportowych.

Czas efektywny zacznie uplywaé wraz z ogloszeniem przez shu-shin ko-
mendy ,hajime” (rozpoczynac) lub ,tsuzukete hajime” (kontynuowac). Czas
efektywny skonczy sie wraz z ogloszeniem przez shu-shin komendy ,yame”
(stop) lub ,,jyo-gai” (przekroczenie granic).

Technika wykonana jednoczes$nie z sygnalem zakonczenia spotkania be-
dzie uwazana za wykonana w obrebie czasu efektywnego. Obejmuje to techni-

ke punktowang, punktéw karnych badz innego naruszenia przepisoéw.

B. Techniki wykonane po sygnale zakonczenia walki nie sa uwazane za
wykonane w czasie efektywnym i w konsekwencji nie sa rozpatrywane pod
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katem przyznawania punktéw lub pod katem kar. Ma to zastosowanie nawet
w tych przypadkach, gdy Shu-shin nie oglosi komendy ,yame”, mimo ze zosta-
ly dany sygnal zakonczenia walki.

C. Sygnatl zakonczenia walki zostanie dany przez sedziego czasu i bedzie
sie skladal z dwoch krotkich powtoérzen dzwieku dzwonka, brzeczyka lub gongu.

TrzydzieSci sekund przed wydaniem sygnatu zakonczenia walki, sedzia
czasu da sygnal ostrzegawczy, ktory bedzie sie sktadal z pojedynczego, krotkie-
go dzwieku dzwonka, brzeczyka lub gongu.

6. Jyo-gai (przekroczenie granic)

A. Jyo-gai odnosi sie do przekroczenia linii granicznych planszy i wej-
Scia w kontakt z podloga poza obrebem planszy przez jakakolwiek czeéci ciata
zawodnika. To wykroczenie ma miejsce, gdy Shu-shin nie oglosil komendy
»yame” ani nie przyznal punktu.

B. Techniki wykonane poza obrebem pola walki beda niewazne Wyjat-
kiem bedzie sytuacja, gdy atakujacy zawodnik wykonuje catkowicie w obrebie
pola walki technike, ktora jednoczesnie powoduje Jyo-gai przeciwnika.

7. Punkty karne

A. Jyo-gai

Zawodnik, ktory dwukrotnie w ciggu jednego spotkania otrzyma
Jyo-gai, zostanie ukarany poprzez przyznanie jego przeciwnikowi Waza-ari.
Jezeli zawodnik w tym samym spotkaniu otrzyma nastepne dwa jyo-gai, wte-
dy zostanie przyznane nastepne waza-ari.

Uwagi:

(1) Jezeli obydwaj walczacy ze soba zawodnicy beda winni Jyo-gai, wow-
czas ukarany zostanie zawodnik, ktory pierwszy popehil Jyo-gai, drugi za-
wodnik nie zostanie ukarany. Jezeli obydwaj zawodnicy réwnocze$nie popel-
nig Jyo-gai, zaden z nich nie zostanie ukarany;

(2) W przypadku, gdy zostanie wykonana technika, a nastepnie jeden
lub obydwaj zawodnicy popetnia Jyo-gai zanim shu-shin da komende ,,yame”
lub przyzna punkt, zadne zawodnik nie zostanie ukarany Jyo-gai, jezeli tech-
nika zostanie nastepnie uznana za punktowang. Jezeli jednak technika nie
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bedzie punktowana, woéwczas zawodnik, ktéry pierwszy popehil jyo-gai, zo-
stanie ukarany.

(3) W przypadku, gdy zawodnik popelni czyn bedacy naruszeniem prze-
pisow lub nie (taki jak uderzenie cialem), a nastepnie jeden lub obydwaj za-
wodnicy popelnia jyo-gai zanim shu-shin wyda komende ,,yame” lub stwierdzi
zaistnienie naruszenia przepiséw, wowczas zaden z zawodnikéw nie zostanie
ukarany za to jyo-gai, jeSli ten czyn zostanie pdZniej uznany za naruszenie
przepisow. Jesli jednak czyn nie zostanie uznany za naruszenie przepiséow,
wowcezas pierwszy zawodnik, ktory popelnil jyo-gai zostanie ukarany.

B. Ten-to (upadek)

(1) W przypadku, gdy zawodnik upadnie na ziemie i nastgpi kontakt
z podloga innej czesci ciala niz stopy lub rece, ale nie zostanie przyjeta ani
oddana punktowana technika, zastosowana bedzie kara ten-to. Upadek moze
nastapic z wlasnej winy lub by¢ spowodowany przez przeciwnika.

Uwagi:

(a) jesli obydwaj zawodnicy upadna, ukarany zostanie tylko ten, ktory
pierwszy znalazl sie na ziemi. W przypadku, gdy obaj zawodnicy upadng jed-
noczeénie, zaden z nich nie zostanie ukarany;

(b) w przypadku, gdy wykonana zostanie technika, a nastepnie obaj za-
wodnicy upadna zanim shu-shin oglosi ,,yame” lub przyzna punkt, zaden za-
wodnik nie zostanie ukarany Ten-to, jesli technika zostanie nastepnie uznana
za punktowana. Je§li jednak technika nie bedzie punktowana, wowczas pierw-
szy zawodnik, ktory upadl, zostanie ukarany;

(¢) w przypadku, gdy zawodnik upadnie na skutek techniki zawierajgcej
kontakt fizyczny, kara ten-to nie zostanie zastosowana w stosunku do powalo-
nego zawodnika niezaleznie od tego, czy wykonana technika stanowila naru-
szenie przepisow, czy nie;

(d) w przypadku, gdy zawodnik upadnie, popeliajac Jyo-gai, zastoso-
wana zostanie zar6wno kara jyo-gai, jak i ten-to. Je$li jednak jeden zawodnik
popelni jyo-gai, a drugi upadnie, kara ten-to zostanie orzeczona w stosunku
do powalonego zawodnika, a kara jyo-gai wobec zawodnika, ktéry popelnil

jyo-gai.
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(2) W przypadku kary ten-to:

(a) zawodnik ukarany ten-to kieruje sie z powrotem na $rodek linii gra-
nicznej, gdzie staje obydwoma pietami na linii w pozycji shizen-tai (naturalna
postawa z rozstawionymi nogami);

(b) zawodnik nieukarany idzie do przodu i staje twarza do ukaranego
zawodnika w pozycji shizen-tai. Obydwaj wyciagaja rece na dlugo$¢ ramienia
i stykaja sie koniuszkami palcéw. Nastepnie obydwaj wracaja do pozycji shi-
zen-tai. Spotkanie zostanie podjete na nowo z tej pozycji.

(3) W przypadku spotkania, gdzie zostala przyznana kara Ten-to:

(a) jesli nieukarany zawodnik nie poruszy sie w ciaggu 5 sekund, wowczas
kara jest niewazna;

(b) jesli spotkanie, w czasie ktérego zostala przyznana kara Ten-to zo-
stanie zatrzymane, wowczas to spotkanie jest zakonczone. Zawodnicy roz-
poczynaja powtdrnie przepisowe spotkanie z pierwotnych pozycji na Srodku
planszy;

(c) jesli nastgpi upadek i uplynie czas spotkania, a zatem nie bedzie cza-
su na wykonanie kary, wowczas nieukarany zawodnik otrzyma 1 punkt (1.0)
po potwierdzeniu kary przez fuku-shin (sedziéw naroznych).

Jesli podczas spotkania, w czasie ktorego zostala przyznana kara Ten-
-to, koniec czasu walki zostanie ogloszony, spotkanie bedzie zakonczone i nie
zostang przyznane zadne punkty. Ukarany zawodnik, ktory poruszy sie przed
nieukaranym zawodnikiem, otrzyma kare jyo-gai. Jakikolwiek ruch, wlaczajac
ruch dla zmylenia lub poruszenie stopy, wykonany przez nieukaranego zawod-
nika w pozycji poczatkowej jest uznany za ruch.

Aby przeprowadzi¢ kontratak, tacznie z keri, ukarany zawodnik musi
bornic sie (zakrycie, blok, unik itd.) przed atakiem nieukaranego zawodnika
z pozycji wyjSciowej. Jesli ukarany zawodnik nie bedzie sie bronil przed rozpo-
czeciem kontrataku, wtedy kontratak nie bedzie uznany za punkt, a zawodnik
otrzyma kare mu-shi.

Po tym jednak jak nieukarany zawodnik ruszy sie z pozycji wyjSciowej
izaden z zawodnik6w nie uzyska punktu, wznowione spotkanie karne jest nie-
wazne i spotkanie trwa dalej jako normalne spotkanie.
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8. Zakazane techniki i czynnosci

Zakazane sa nastepujace techniki i czynnoéci:

A. Bezposrednie ataki na uklad kostny, za wyjatkiem gbérnych i dolnych
konezyn, gdzie dozwolone sa jedynie techniki blokujace i zgarniajace. Bez-
wzglednie zakazane jest stosowanie technik zagarniajacych wobec stawu ko-
lanowego i kostki (ate);

B. Atakowanie twarzy technika nuki-te (reka-wl6cznia);

C. Ataki na podstawe czaszki (kin-shi);

D. Ataki na gardlo (kin-shi);

E. Ataki na pachwine (kin-shi);

F. Chwytanie, wchodzenie w zwarcie, popychanie lub wpadanie calym
cialem na przeciwnika (tsuka-mi);

G. Niebezpieczne techniki rzutéw i wytracania z rownowagi (kin-shi);

H. Calkowite ignorowanie techniki wykonywanej przez przeciwnika, bez
wykonywania technik obronnych (mu-shi);

I. Niesportowe zachowania zawodnikéw wobec siebie, takie jak obraza
stowna, zaczepki lub inne podobne prowokacje (fu-kei);

J. Autoreklama, przechwalanie sie i inne tego rodzaju niewlasciwe za-
chowanie na polu walki (fu-kei);

K. Symulowanie;

L. Ignorowanie, sprzeciwianie sie lub niepodporzadkowywanie sie decy-
zjom shu-shin (chui-mushi);

M. Wszelkie inne naruszenia Regulaminu Zawod6éw lub inne niewy-

szczegblnione tutaj dzialania, ktore przeszkadzaja w sprawnym prowadzeniu
zawodow.
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9. Han-soku (faul), chui (ostrzezenie) i kei-koku (uwaga)

A. Gdy zawodnik popehi czyn zakazany, orzeczone zostanie han-soku.
Han-soku spowoduje natychmiastowa przegrang zawodnika;

B. Mniejsze wykroczenia i sytuacje, w ktérych zamiar naruszenia prze-
pis6w nie ulega watpliwosci, lecz czyn zakazany nie zostal przeprowadzony do
konca, spowoduja udzielenie sprawcy chui;

C. Jedli ten sam zawodnik popelni podczas tego samego spotkania kolej-
ne wykroczenie zastugujace na chui, spowoduje to automatycznie han-soku;

D. Drobne wykroczenia spowodowane nierozmy$lnie lub przypadkowo
spowoduja orzeczenie kei-koku. Jezeli ten sam zawodnik popelni podczas tego
samego spotkania kolejne wykroczenie zastugujgce na kei-koku, spowoduje to
automatycznie chui.

Norma orzeczenia wielko$ci sankcji za dopuszczenie do kontaktu.

Sankcje orzeczone za dopuszczenie do kontaktu podczas spotkania po-
winny by¢ oparte na nastepujacych przestankach:

(1) Kontakt i jego okoliczno$ci

RODZAJ KONTAKTU OKOLICZNOSCI

Lekki
1. | Lekkie uszkodzenie i/lub lekki | A.
wstrzas ciala

Przeciwnik porusza sie w kie-
runku techniki (De-ai)

Umiarkowany N .
. .. Przeciwnik nie porusza sie.
2. | Umiarkowane uszkodzenie i/ B. (Pozycja stacjonarna)
lub umiarkowany wstrzas ciala ¥4 J
Ciezki

Przeciwnik porusza sie w kie-

3. | Ciezkie uszkodzenie i/lub ciezki | C. runku przeciwnym do techniki

wstrzas ciala
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(2) Sankcje
RODZAJE OKOLICZNOSCI SANKCJE
LA Brak sankcji, ale mozliwo$¢ uzyskania
punktu

1-B Kei-koku, brak mozliwos$ci uzyskania punktu
1-C Chui
2-A Kei-koku
2-B Chui
2-C Han-Soku
3-A Han-soku
3-B Han-soku
3-C Han-soku

Uwagi:

(a) decyzje dotyczace rodzaju kontaktu sa podejmowane przez sedziego
medycznego zgodnie z Regulaminem Medycznym Zawodow;

(b) nieznaczny (minor) kontakt nie powodujacy uszkodzenia i/lub
wstrzasu ciala nie bedzie karany;

(c) jesli kontakt nastgpi po ogloszeniu przez shu-shin ,yame”, wtedy
w przypadku nieznacznego (minor) kontaktu zostanie przyznane chui lub
chan-soku w przypadku lekkiego lub ciezszego kontaktu. Jesli jednak kontakt
powstanie z wlasnej winy lub bedzie catkowicie przypadkowy, wowczas nie
zostanie orzeczone zlamanie przepisow.

E. Symulacja
Jesli w czasie zawodow zawodnik sprawia wrazenie chorego lub poszko-
dowanego, np. w wyniku kontaktu, zostanie on zbadany przez sedziego me-

dycznego, a jesli stwierdzone zostanie, ze symuluje, zostanie ogloszone shii-
-kaku (dyskwalifikacja).
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F. Mu-no (brak umiejetnoéci)

Jesli zawodnicy nie beda potrafili wykonaé technik zgodnie z Przepisami
kumite dla todome lub nie potrafiag wykona¢ technik obronnych, wtedy otrzy-
maja shii-kaku jako mu-no.

10. Stop lekarskie

A. W przypadku, gdy w czasie spotkania zdolno$¢ zawodnika do dalszej
walki zostanie ostabiona z powodu uszkodzenia lub choroby, spotkanie zosta-
nie zakonczone stop lekarskim jesli, zgodnie z orzeczeniem medycznym nalezy
oczekiwaé, ze okres niezdolnos$ci bedzie trwat dtuzej niz 5 minut;

B. Zawodnik, ktéry automatycznie zostal ogloszony zwyciezca dwoch
spotkan w danym turnieju na skutek kontaktowego han-soku przeciwnika, au-
tomatycznie bedzie podlegat stop lekarskiemu. Zawodnik taki zostanie uznany
niespelniajacym wymogoéw aprobaty medycznej, a co za tym idzie, nie bedzie
moglt dalej bra¢ udzialu w konkurencji kumite w tym turnieju.

Uwagi:

Powyzsze ograniczenie nie bedzie stosowane w przypadku, gdy han-
-soku przeciwnika jest orzeczone na podstawie dwoch chui, z ktorych tylko
jedno powstalo w wyniku kontaktu, a drugie nie.

11. Ki-ken (wycofanie sie) w czasie zawodow

Kazdy zawodnik, ktéry wycofa sie z zawod6w, podda spotkanie. W przy-
padku spotkania druzynowego, jesli ktorykolwiek czlonek druzyny wycofa sie
z zawodow, wowezas cala druzyna podda spotkanie.

12. Protest trenera

A. Trener zawodnika bedzie mial prawo do zgloszenia protestu za po-
Srednictwem kan-sa planszy wylacznie na podstawie stwierdzenia, ze spotka-
nie odbylo sie z naruszeniem Regulaminu Zawodow;

B. Trener nie moze wnosi¢ protestu przeciwko decyzjom sedziéw plan-

szowych i decyzjom sedzibw medycznych, jesli sg one oparte na Regulaminie
Zawodow;
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C. Protest trenera musi by¢ zlozony, zanim ktérykolwiek z zawodnikow
opusci plansze;

D. W przypadku, gdy trener pragnie wnie$¢ protest przeciwko sposobo-
wi prowadzenia spotkania, sprzeciw musi by¢ zlozony na rece odpowiedniego
kan-sa, a nie bezpoérednio do sedziego (sedziéw) planszowych;

E. Protest trenera musi by¢ zasygnalizowany kan-sa zanim zawodnik
(zawodnicy) zejda z planszy tak, aby kan-sa mogt polecié shu-shin zatrzyma-
nie zawodnikoéw w obrebie planszy. Kan-sa bedzie mial wéwczas mozliwo$é
wyshuchania protestu trenera;

F. Trener bedzie wyjasnial swoj protest nie dluzej niz 5 minut. Gdy zo-
stanie podjeta decyzja w sprawie tego protestu, bedzie to decyzja ostateczna.
Nie zostang przyjete zadne dalsze protesty. W przypadku, gdy trener nie za-
niecha préb podwazenia decyzji w sprawie protestu, kan-sa bedzie mial prawo
do usuniecia trenera z obrebu walki.

13. Eliminacje
A. System eliminacji

Zawodnicy w konkurencji kumite oparte beda na systemie pojedynczych
eliminacji (tzw. systemie pucharowym) (zo. Dodatek IV). Jednakze decyzja
odpowiedniej Rady Zarzadzajacej Turniejem moze on zostaé zastapiony sys-
temem repasazowym.

System repasazowy obejmuje system pucharowy prowadzacy do finatu.
Dodatkowo, zdobywca trzeciego miejsca w turnieju zostanie wyloniony w ra-
mach spotkania eliminacyjnego sposréd wszystkich pozostalych zawodnikéw,
ktérzy poniesli porazke w pierwszych eliminacjach ze zwyciezca grupy (zob.
Dodatek V).

B. Rozstawienie

Przedmiotem rozstawienia beda zawodnicy z tego samego kraju i druzy-
ny z tego samego kontynentu.

Decyzja Rady Zawiadujacej Turniejem zwyciezcy poprzedniego turnieju
(miejsca od 1 do 4) noszacego te samg nazwe, moga ulec rozstawieniu.
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C. Losowanie

Podzial miejsc startowych odbedzie sie w jawnym losowaniu, bez zadnej
ingerencji z niczyjej strony.

14. Urzednicy planszy
A. Udzial urzednikéw planszy

Komitet Organizacyjny Turnieju wybierze i przydzieli do kazdej planszy
nastepujacych urzednikéw planszy:

(1) Sekretarza zawodow ............. jedna osoba
(2) Spikera zawodow ................. jedna osoba
(3) Protokolantow dwie osoby
(4) Sedziéw czasu dwie osoby
(5) Pracownikéw planszy .......... dwie osoby
(6) Postaniec ........ooeeveeuvveeeevcnnnens jedna osoba

B. Kierownictwo nad urzednikami planszy
Kan-sa odpowiednich plansz obejma kierownictwo nad urzednikami
planszy przypisanymi do poszczegblnych plansz.
Artykul 2
Zawody
1. Ubi6r zawodnika
Wszyscy zawodnicy muszg by¢ ubrani w biale ubiory (karate-gi), zgod-
nie ze standardem przyjetym przez Komitet Techniczny (zob. Dodatek XX)

i spelniajace nastepujace warunki:

A. Bluza karate-gi musi siega¢ przynajmniej do krocza, ale nie zakrywa¢
kolan. Rekawy musza zakrywac tokcie, ale nie moga zakrywaé nadgarstkow;

B. Spodnie karate-gi musza zakrywaé kolana, ale nie moga zakrywaé ko-

stek. Ani rekawy, ani nogawki spodni nie powinny by¢ wywiniete. Pas kara-
te-gi musi by¢ zawigzany w talii pomiedzy dolng krawedzig klatki piersiowej
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a gorng krawedzia koSci biodrowej. Zwigzane konice pasa nie powinny siegac
nizej niz do kolan.

Zawodnicy aka (czerwony) nosza czerwone pasy;

C. Kobiety musza nosié podkoszulki pod bluzami karate-gi.

2. Sprzet ochronny

A. Aby uniknaé¢ choréb przenoszonych przez krew zawodnicy musza uzy-
wact ochraniaczy piesci. Uzywane beda tylko oficjalne ochraniacze piesci ITKF
zatwierdzone przez Komitet Techniczny i Komitet Medyczny;

B. Dozwolony jest nastepujacy sprzet ochronny:

1) Ochraniacz szczek;

2) Ochraniacz krocza (dopuszczalne sa plastikowe lub metalowe);

3) Sportowe ochraniacze na piersi dla kobiet.

C. Nie sa dozwolone bandaze. Dopuszcza sie pod warunkiem aprobaty
medycznej, dwa zwoje bandaza owiniete tylko dwa razy dookola;

D. Nie sg dozwolone okulary ani szkla kontaktowe. Wyjatek, pod warun-
kiem uzyskania aprobaty medycznej, musi by¢ zatwierdzony wylgcznie przez
sedziego medycznego decyzja na piSmie.

3. Walka

A. Spotkanie indywidualne

(1) Typ spotkania

(a) Ippon sho-bu (walka do jednego pelnego punktu)

Walka bedzie trwala poéltorej minuty. Zawodnik, ktéry w tym czasie
pierwszy zdobedzie ippon lub awase-waza (2 waza-ari) zostanie ogloszony

zZwyciezca.
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(b) San-bon sho-bu (walka trzycze$ciowa)

Zawodnicy beda walczy¢ w trzech spotkaniach ippon sho-bu. Zawodnik,
ktoéry wygra dwa spotkania zostanie ogloszony zwyciezca.

Po kazdym spotkaniu nastapi trzydziestosekundowa przerwa. Kazde
spotkanie jest traktowane oddzielnie. Punkty ani kary nie przechodzg ze spo-
tkania na spotkanie. Han-soku w ktérymkolwiek spotkaniu powoduje prze-
granie przez winnego calej walki.

(2) Niedostateczna liczba punktow

Zaréwno w przypadku ippon sho-bu, jak i san-bon sho-bu, gdzie nie
ma wystarczajacej do wyltonienia zwyciezcy liczby punktéw lub zakonczonych
zwyciestwem spotkan, zwyciezca spotkania zostanie zawodnik z najwiek-
sza liczba punktoéw, jak jak jest to zdefiniowane w punkcie ,,Punktacja” (zob.
Art. 2, 3 — A-(4)). Jezeli liczba punktow bedzie taka sama, zostanie ogloszony
hiki-wake (remis).

(3) Kettei-sen (dogrywka rozstrzygajaca)

W przypadku hiki-wake, gdzie konieczne jest ustalenie zwyciezcy walki,
odbedzie sie natychmiast, bez przerwy na odpoczynek, kettei-sen bedzie trwaé
poéttorej minuty. Pierwszy zawodnik, ktory zdobedzie waza-ari lub ippon zo-
stanie ogloszony zwyciezca spotkania.

Ani punkty, ani kary z poprzednich spotkan nie beda przenoszone.

Jezeli w chwili zakonczenia kettei-sen w dalszym ciggu nie zostanie wy-
loniony zwyciezca z powodu braku punktéw lub réwnego wyniku, wtedy se-
dziowie planszowi wylonia zwyciezce, poniewaz nie dopuszcza sie kolejnego
hiki-wake.

(4) Punktacja

W przypadku, gdy do chwili zakoniczenia walki zaden zawodnik nie
otrzymal ani ippon, ani awase-waza, bedzie uzyta nastepujaca punktacja:
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PUNKTY I KARY WYNIK
1 | Waza-ari (pot pelnego punktu) 4
2 | Przeciwnik otrzymuje chui 4
3 | Przeciwnik popelnia jyo-gai* 2
4 | Przeciwnik otrzymuje kei-koku** 2
Przeciwnik otrzymuje kare ten-to, ktéra nie zostaje
o wykonana z powodu miniecia czasu walki !
6 | Skuteczna technika (za kazda technike)*** 1
7 | Duch bojowy*** 1
8 | Etykieta walki*** 1

Uwagi:

(a) *jezeli zostalo juz przyznane waza-ari, nie zostana juz przyznane zad-
ne punkty. Trzecie jyo-gai moze spowodowa¢ przyznanie punktu;

(b) **jezeli zostalo juz przyznane chui, nie zostang juz przyznane zadne
punkty. Trzecie kei-koku moze spowodowaé przyznanie punktu;

(c) ***dodatki punktowe za ,skuteczna technike”, ,ducha bojowego”
1etykiete walki” beda przyznawane jedynie podczas kettei-sen, ktore nie dato
zadnych punktéw technicznych lub karnych, kiedy to sedziowie planszowi
spotkaja sie, aby wylonié zwyciezce.

B. Walka druzynowa

(1) Sklad druzyny

W sklad kazdej druzyny wchodza trzy osoby.

(2) Procedura walki

(a) w czasie walki czlonkowie kazdej druzyny beda walczy¢ w pottorami-
nutowych rundach przeciwko czlonkom drugiej druzyny dokladnie w takim
porzadku, w jakim zostali zarejestrowani. Druzyna, ktéra osiagnie wyzsza cal-

kowita liczbe punktéw zostanie zwyciezca walki. Pojedyncza walka zakonczy
sie, gdy jeden czlonek druzyny otrzyma ippon (w tym dwa waza-ari);
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(b) w przypadku, gdy orzeczona kara ten-to nie zostanie wykonana
w czasie walki z powodu uplyniecia czasu, przeciwna druzyna otrzymuje jedne
punkt;

(c) jesli ktorykolwiek czlonek druzyny otrzyma han-soku, wtedy cala
druzyna otrzyma han-soku. Jesli jednak czlonek druzyny otrzyma chui lub
kei-koku, ta kara nie bedzie przeniesiona z rundy na runde na innego czlonka
druzyny;

(d) jezeli ktorykolwiek czlonek druzyny wycofa sie (ki-ken) z zawodow,
bedzie to uwazane za wycofanie sie calej druzyny z zawodow.

(3) Punktacja bedzie sie przedstawia¢ nastepujaco:

PUNKTY I KARY WYNIK

[y

Ippon za wykonanie techniki nagradzanej ipponem 10

Waza-ari

Przeciwnik popelnia jyo-gai (kazde wykroczenie)

Przeciwnik otrzymuje chui

NN |

Przeciwnik otrzymuje kei-koku (kazde wykroczenie)

Przeciwnik otrzymuje kare ten-to, ktéra zostaje wykonana z
powodu miniecia czasu

[© X0 (920 E N (VSR B )

[y

Przeciwnik otrzymuje stop lekarskie w przypadku powstania
uszkodzenia z jego wlasnej winy lub w razie choroby

Uwagi:

Wszystkie protokoly ze spotkania pozostang wazne, nawet jesli zawod-
nik otrzyma stop lekarskie.

(4) Kettei-sen reprezentantow

(a) w przypadku wyniku remisowego rezultat spotkania druzyn zostanie
ustalony przez kettei-sen reprezentantéw. Kazda druzyna wybierze swojego
wlasnego reprezentanta, ktoéry bedzie walczyl z reprezentantem wybranym
przez druzyne przeciwna. Reprezentanci muszg by¢ wybrani spoérod biora-
cych rzeczywisty udzial w zawodach czlonkéw kazdej poszczegdlnej druzyny.
Nie mogg to by¢ rezerwowi czlonkowie druzyn;
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(b) w kettei-sen reprezentantéw sedziowie planszowi musza ustali¢ zwy-
ciezce wylacznie na podstawie przebiegu spotkania. Dlatego tez druzyna, do
ktorej bedzie nalezal zwycieski reprezentant, zostanie ogloszona zwyciezca;

(c) zasady kettei-sen reprezentantow sa takie same, jak zasady indywi-
dualnego kettei-sen (Artykut 2-3-A-(3)).

4. Przebieg zawodow

Zawody beda przebiegaé z zachowaniem nastepujacej kolejnosci:

A. Walki indywidualne

(1) Ceremonia otwarcia

(2) Walka

(a) Shu-shin skieruje zawodnikéw na swoje miejsca na polu walki. Po-
tem na rozkaz shu-shin, ktéry wypowie stowo ,,rei” (uklon), zawodnicy uklonia
sie sobie nawzajem. Nastepnie zawodnicy przyjma pozycje shizen-tai;

(b) rozpoczecie walki nosi nazwe ,,shobu ippon hajime”;

(c) w celu chwilowego wstrzymania walki shu-shin bezie uzywal komend
yyame” lub ,jyo-gai” i odpowiadajacych im sygnaléow. Zawodnicy powroca

wowcezas do miejsca rozpoczecia walki i przyjma pozycje shizen-tai.

Walka zostanie podjeta ponownie na rozkaz shu-shin, ktéry brzmi ,,tsu-
zukete-hajime”;

(d) wszelkie o$wiadczenia, wlacznie z ogloszeniem zwyciezcy spotkania,
przynaniem punktéw, oznajmieniem o wykroczeniach i karach, bedzie wyda-
wal shu-shin z wyznaczonego miejsca na polu walki.

Kazdy zawodnik potwierdzi wypowiedziane o§wiadczenia lekkim uklo-
nem w strone shu-shin bez wzgledu na to, czy o§wiadczenia jego dotycza, czy

nie;

(e) gdy zostanie przyznany punkt i mecz bedzie zakonczony, obydwaj
zawodnicy uklonig sie sobie na polecenie shu-shin, ktory powie ,,rei”;
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(f) gdy w trakcie spotkania sedzia czasu zasygnalizuje raz dzwonkiem
lub gongiem, ze do konica meczu pozostalo 30 sekund, shu-shin ogtosi obydwu
zawodnikom ,shibaraku” (pozostalo 30 sekund). Ale spotkanie nie zostanie
zatrzymane po ogloszeniu shibaraku;

(g) na zakonczenie spotkania sedzia czasu zasygnalizuje poprzez ude-
rzenia w dzwonek lub gong, ze ,czas minal”. W tej samej chwili shu-shin
zatrzyma spotkanie poprzez ogloszenie ,yame”. Zawodnicy wrdca na swo-
je pozycje startowe. Wtedy shu-shin oglosi koniec meczu, ktory nosi nazwe
»sore-made” (koniec meczu) i jednocze$nie da sygnal sore-made poprzez
wyciagniecie przez siebie prawej reki (rownolegle do podlogi), z dlonia ob-
récong ku gorze.

Shu-shin zapyta woéwczas kan-sa o wynik. Gdy tylko wynik bedzie znany,
shu-shin oglosi wynik i skaze zwyciezce. W przypadku wyniku remisowego,
shu-shin oglosi ,hiki-wake”.

W przypadku ,hiki-wake” zawodnicy pozostana na polu walki w pozycji
shizen-tai;

(h) w przypadku kettei-sen shu-shin oznajmi ,kettei-sen hajime”. Ket-
tei-sen odbedzie sie w tej samej kolejnosci, jaka podana jest w punktach od
(b) do (g) (normalne spotkanie). Wyjatek stanowié¢ bedzie sytuacja, gdy ktorys
zawodnik otrzyma waza-ari lub ippon. Wtedy ten zawodnik zostanie ogloszo-
ny zwyciezca;

(i) w przypadku, gdy na zakonczenie kettei-sen jest wcigz remis i nie
przyznano zadnych punktéw, shu-shin zwola narade sedzidow planszowych.
W czasie tego spotkania zostanie wybrany zwyciezca spotkania. Po spo-
tkaniu fuku-shin powré6ca na swoje miejsca. Shu-shin ustawi sie wowczas
w odleglo$ci 1 metra na zewnatrz od linii pola walki (naprzeciw gléwnej
trybuny publicznosci) i oglosi ,han-tei” (werdykt). Oswiadczenie bedzie za-
wierato ogloszenie han-tei, po czym nastapi jeden dlugi gwizdek, a potem
jeden kroétki. Gdy zabrzmi kroétki gwizdek, fuku-shin podniosa jednocze$nie
choragiewke zwycieskiego zawodnika wybranego na naradzie sedziéw plan-
szowych. Drugi krotki gwizdek da sedziom naroznym znak do opuszczenia
choragiewek.

Nastepnie shu-shin wejdzie na pole wali i oglosi zwyciezce spotkania;
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() podczas narady sedziéw planszowych w czasie spotkania zawodnicy
zmienia ustawienie z ,pozycji zawodniczej” na sei-za (formalna pozycja sie-
dzaca na podlodze). W razie, gdy czas narady sedziéw planszowych przekroczy
minute, shu-shin poleci zawodnikom powr6t na przyporzadkowane im miej-
sca poza polem walki;

(k) po ogloszeniu wynikéw przez shu-shin zawodnicy uklonia sie sobie
na komende wydana przez shu-shin — ,rei” i powinni opus$ci¢ pole walki.

(3) Ceremonia zamkniecia
B. Walki druzynowe

(1) Ceremonia otwarcie
(2) Walka

Poza wymienionymi nizej przypadkami, procedura walk druzynowych
bedzie taka sama jak spotkan indywidualnych.

(a) przed kazdym spotkaniem druzynowym czlonkowie druzyn ustawia
sie na przeciwleglych liniach ograniczajacych (na lewo i na prawo od gléwnej
trybuny). Na komende shu-shin ,rei”, obie strony uklonia sie sobie. Nastepnie
zawodnicy wrdcg na swoje miejsca i beda czekaé na swoja kolej;

(b) kazde spotkanie rozpocznie sie ogtoszeniem przez shu-shin ,hajime”.
Kazde spotkanie bedzie trwac péttorej minuty lub do momentu, w ktérym jed-
na strona otrzyma ippon (zawierajacy dwa waza-ari);

(c) na zakonczenie kazdego spotkania shu-shin oglosi ,sore-made”, po
czym natychmiast rozpocznie sie nastepne spotkanie;

(d) gdy zawodnicy druzyn finalowych zakoncza swoje spotkania, dalsza
procedura bedzie taka sama jak podczas spotkania indywidualnego. shu-shin
poleci wowczas zawodnikom ustawié sie w rzedach, tak jak w punkcie (a) po-
wyzej. Nastepnie shu-shin oglosi zwycieska druzyne. Po tym o$§wiadczeniu za-
wodnicy uklonig sie sobie na komende shu-shin ,rei”.

Nastepnie zawodnicy opuszcza pole walki.
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W przypadku wyniku remisowego shu-shin oglosi hiki-wake. Druzyny
nie beda sie ustawia¢ rzedami. Zamiast tego shu-shin poprosi kazda druzyne
0 wyznaczenie reprezentanta;

(e) natychmiast nastapi kettei-sen reprezentantéw. Procedura kettei-
-sen reprezentantow bedzie taka sama jak dla indywidualnego kettei-sen (zob.
Artykut 2, 4 A-(2) - (h) 7 (i)).

Procedura ogloszenia zwycieskiej druzyny bedzie taka sama jak opisana
w punkecie (d) powyzej.

(3) Ceremonia zamkniecia

Artykul 3
Sedziowanie

1. Wymogi ubioru sedziowskiego

Wszyscy sedziowie musza ubieraé sie zgodnie z wymogami okreslonymi
przez Komitet Techniczny.

2. Sedziowie planszowi
Zespol sedziow planszowych bedzie sie skladat z:

— jednego shu-shin (sedzia prowadzacy);
— czterech fuku-shin (sedziowie narozni).

Sedzia glowny obsadzi stanowiska sedziéw i ustawi sedzidéw naroznych.
Jedynie sedzia glowny moze zmienié¢ obsade sedziowska i ustawienie sedziéw
naroznych. Jednakze kan-sa kazdej planszy moze zwrdcié sie do sedziego

gtéwnego z prosba o rozwazanie zmian obsady lub ustawienia.

Sedzia gtéwny jest upowazniony do przekazania swych uprawnien przy-
dzielonemu do osobnej planszy zastepcy.

3. Wyposazenie sedziow planszowych

A. Shu-shin musi posiadaé gwizdek;
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B. Kazdy fuku-shin musi posiadaé gwizdek i zestaw aka (czerwonych)
i shiro (bialych) choragiewek.

4. Kan-sa

A. Kan-sa, wyznaczany przez sedziego gldwnego, musi by¢ obecny na
kazdej planszy;

B. Kan-sa na poszczegdlnych planszach beda mieli nastepujace prawa
i obowigzki:

(1) Prowadzi¢ arbitraz przebiegu spotkan i za posrednictwem shu-shin
natychmiast korygowa¢ wszelkie dostrzezone pogwalcenia Regulaminu Zawo-
dow;

(2) Odpowiadac¢ na wszelkie odnoszgce sie do przebiegu zawoddow pyta-
nia shu-shin;

(3) Prowadzié protokét zawodow tak, aby méc udzielic odpowiedzi na
wszelkie zapytania shu-shin i wspomoc prace protokolanta;

(4) Sledzi¢ czasy walk i korygowaé wszelkie rozbiezno$ci poprzez nie-
zwloczne powiadomienie shu-shin;

(5) W przypadku, gdy czas minie, lecz walka przez przeoczenie toczy
sie dalej, kan-sa musi natychmiast powiadomi¢ shu-shin, jak réwniez proto-
kolanta o poleceniu wstrzymania walki. Protokolant musi wtedy uniewazni¢
wszystkie dokumenty sporzadzone po zakonczeniu czasu walki;

(6) Sedzia gtéwny powiadamia i egzekwuje od kan-sa ustawienie se-
dziéw naroznych tak, jak zostalo to ustalone. Jesli podczas $ledzenia przebie-
gu zawod6w kan-sa uzna, ze jaki$ sedzia (sedziowie) faworyzuje lub niespra-
wiedliwie traktuje zawodnikow, wowczas zwrdci sie on do shu-shin z proéba
o udzielenie ostrzezenia winnemu sedziemu (sedziom). Jesli po ostrzezeniu
shu-shin niesprawiedliwe traktowanie nie ustanie, wtedy kan-sa moze popro-
si¢ sedziego gtéwnego o usuniecie winnego sedziego (sedziow);

(7) Kan-sa zbada zasadnoé¢ zlozonych na jego rece protestow trenerow
przeciwko sposobowi prowadzenia zawodow, poréwnujac je z Regulaminem
Zawodow i zadecyduje, czy spowodowacé dokonanie korekty za posrednic-
twem shu-shin. W przypadku gdy sedzia planszowy juz podjal decyzje, uzna-
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na nastepnie za sprzeczng w Regulaminem Zawodow, kan-sa poleci shu-shin
wniesc o jej zrewidowanie.

5. Funkcje sedziéw planszowych

Werdykt powinien by¢ wydawany wiekszo$cia glosow sedzidéw planszo-
wych. Shu-shin bedzie mial dwa glosy, a kazdy fuku-shin bedzie miat jeden
glos. W przypadku remisu o werdykcie zadecyduja fuku-shin wiekszos$cia glo-
sow. Wyjatkiem od powyzszego beda przypadki nalozenia kary, wykroczen
i przyznania punktéw, odno$nie ktérych fuku-shin nie zaobserwowat danej
akeji. Taki fuku-shin nie weZmie udzialu w procesie wydawania werdyktu.

Ze wzgledu na to, ze kan-sa nie maja prawa glosowania, nie bedg oni
brali udzialu w ustaleniu werdyktow sedziowskich.

6. Werdykty jury
Kan-sa wniesie apelacje do sedziego gldwnego w sprawie decyzji spor-

nych lub kontrowersyjnych. Sedzia gtéwny z kolei poprosi o wydanie werdyktu
jury. Decyzja jury bedzie ostateczna i nieodwotalna.

Artykut 4
Czynnosci sedziowskie
1. Shu-shin (sedzia prowadzacy)
Shu-shin bedzie kontrolowat przebieg zawodéw zgodnie z Regulami-
nem Zawodow, uzywajac odpowiednich polecenn stownych i sygnaléw (zob.

Dodatek VIII).

Shu-shin bedzie takze odpowiedzialny za kontrolowanie fizycznego sta-
nu pola walki.

2. Fuku-shin (sedziowie planszowi)
Fuku-shin beda pozostawaé na wyznaczonych im miejscach na planszy.
Fuku-shin beda wyrazaé swoja opinie, a takze udziela¢ odpowiedzi shu-shin

przy uzyciu gwizdka i flag, zgodnie z odpowiednim oficjalnym zestawem sy-
gnalow (zob. Dodatek IX).
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3. Narada sedziéw planszowych

W nastepujgcych przypadkach shu-shin musi zwolaé narade sedziow
planszowych w celu wydania werdyktu:

A. Decyzje chui i han-soku;

B. Stop lekarskie potwierdzone decyzja sedziego medycznego, tzn. zwig-
zane z obrazeniem ciala lub chorobg zawodnika;

C. Blad shu-shin (do ktérego sam sie przyznal) w prowadzeniu zawo-
déw, powodujacy naruszenie Regulaminu zawodow lub gdy co najmniej fuku-

-shin zwroci sie z apelacja do shu-shin;

D. Gdy kan-sa informuje shu-shin o potrzebie zwolania narady sedziow
planszowych;

E. W naglych wypadkach.

Narada sedzi6ow planszowych musi sie odbyé wokél stanowiska kan-sa.
Kan-sa odpowiada na pytania sedzi6w dotyczace Regulaminu zawodow.

Narady sedziéw planszowych nie beda zwolywane w celu podjecia de-
cyzji i przyznaniu punktéw, chyba ze sprawa bedzie dotyczyla kontrowersji
dotyczacej Regulaminu zawodow.

4. Przerwa w walce zarzadzona przez shu-shin

Shu-shin jest upowazniony do przerwania walki tylko w nastepujacych
przypadkach:

A. Gdy Shu-shin wydaje decyzje o przyznaniu Ippon lub Waza-ari lub
gdy co najmniej jeden Fuku-shin zasygnalizuje zdobycie punktu;

B. Gdy jeden lub obydwaj zawodnicy bedg winni Jyo-gai;
C. Gdy jeden lub obydwaj zawodnicy wykonaja techniki, a punkt nie zo-

stanie przyznany, i jeden lub obydwaj zawodnicy zaprzestana kontynuowania
technik lub gdy nastapi szamotanina;
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D. Gdy jeden z zawodnikéw wykona technike, po czym kazdy zawodnik
wykona jeden kontratak, lecz zadna z trzech technik nie zostanie uznana za
punkt;

E. W przypadku walki kobiet, gdy Zadna ze stron nie uzyska punktéw po
trzech rownoczesnych technikach;

F. Gdy jeden lub obydwaj zawodnicy uchwyca lub wejda w zwarcie
Procedury przyznawania z przeciwnikiem;

G. Gdy jeden lub obydwaj zawodnicy wejda ze sobg w kontakt cielesny
lub jeden zawodnik dotknie ciala przeciwnika w sposéb inny niz za pomoca
rak i nég, powodujac powstrzymanie kontynuacji ruchu ciala i zaprzestanie
dalszego wykonywania techniki (technik);

H. Gdy jeden lub obydwaj zawodnicy upadna i nie ma kontynuacji tech-
niki (technik) lub wykonanie techniki (technik) trwa dalej, ale nie jest ona
uznawana za punktowana;

I. Gdy jeden zawodnik lub obydwaj odepchna silnie jeden drugiego lub
zderza sie;

J. Gdy nastapi trwajacy, 10 sekund lub dtuzej, zast6j w spotkaniu, w cza-
sie ktorego miedzy zawodnikami nie nastapi wymiana skutecznych technik;

K. Kiedy ubiér zawodnika bedzie w nieladzie, zmniejszajac lub hamujac
swobode ruchow;

L. Gdy shu-shin uzna, ze zawodnik (zawodnicy) naruszyl Regulamin za-
wodéw lub gdy co najmniej jeden fuku-shin zasygnalizuje naruszenie Regula-
minu zawodow;

M. Gdy zawodnik (zawodnicy) stanie sie nadmiernie podniecony, nie-
stabilny emocjonalnie lub gdy atmosfera stanie sie napieta, co moze prowa-

dzi¢ do naruszenia Regulaminu zawodow;

N. Gdy zawodnik odniesie obrazenia lub zachoruje;
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O. Gdy przebieg zawodéw staje sie przedmiotem wszelkich zewnetrz-
nych proéb przerwania, zaklocenia lub ingerencji, utrudniajacych lub uniemoz-
liwiajacych dalsza kontynuacje zawodow;

P. Gdy nastapi naruszenie Regulaminu zawodow w kwestii dotyczacej
przebiegu zawodow;

Q. Gdy kan-sa poleci wstrzymanie zawodow;
R. W naglych wypadkach.
5. Procedury przyznawania punktow

A. Podczas trwania spotkania shu-shin stwierdzi zdobycie punktu, od-
powiednio albo ippon albo waza-ari. Spotkanie zostanie woéwczas zatrzymane,
a zawodnicy i shu-shin powr6ca na swoje zajmowane pierwotnie pozycje.

Shu-shin wskaze wowczas otwartg dlonia w kierunku zawodnika, kt6-
remu zostanie przyznany ippon lub waza-ari. Jeéli wskazaniem bedzie ippon,
shu-shin pokaze w kierunku twarzy zdobywajacego punkt zawodnika. Jesli
wskazaniem bedzie waza-ari, shu-shin wskaze w kierunku pasa zdobywajace-
go punkt zawodnika. Shu-shin uczyni tak, aby uzyskaé¢ od fuku-shin potwier-
dzenie przyznania punktu. Fuku-shin musza wtedy pokazac swoje wlasne wer-
dykty. Jesli razem z glosami shu-shin uzyskana zostanie wiekszoé¢ gloséow,
wowcezas zostanie ogloszony punkt, z drugiej strony jednak, jesli wiekszosé
wystapi przeciwko przyznaniu punktu lub gdy bedzie remis, wtedy punkt zo-
stanie uniewazniony lub zmieniony zgodnie z wola wiekszoSci.

Jesli orzeczone zostanie tek-kaku (dopuszczalna technika), oznacza to
przyjecie punktacji przyznanej przez shu-shin.

B. Jezeli podczas trwania spotkania shu-shin niw zauwazy wykonania
techniki, wskutek czego nie wskaze zdobycia punktu innego niz tek-kaku,
a co najmniej jeden fuku-shin wskaze zdobycie punktu, wéwczas shu-shin
musi zatrzymac spotkanie i uzyskaé potwierdzenie wskazania punktu od kaz-
dego fuku-shin. W tym celu shu-shin skieruje palec wskazujacy w kierunku
kazdego fuku-shin. Jesli wiekszo$¢é potwierdzi przyznanie punktu, wtedy shu-
-shin musi oglosi¢ wskazanie punktu. Jeéli nie bedzie wystarczajacego po-
twierdzenia, wtedy shu-shin uniewazni punkt, oglaszajac tora-nai (niewazny).

Jesli fuku-shin wskazg tek-kaku, a shu-shin nie zgodzie sie z tym, wow-
czas ta technika nie bedzie uznana za punkt i nie bedzie policzona.
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C. Jedli fuku-shin nie bedzie w stanie dostrzec celu, nie bedzie wska-
zywa¢ przyznania punktu. Je$li jednak w tym przypadku fuku-shin rozpozna
wlasciwa technike, pozycje i czas, pozwalajace na przyznanie punktu, wtedy
fuku-shin bedzie mogt wskaza¢ tek-kaku przez zasygnalizowanie jednocze-
$nie: donoény gwizdek; ruch wskazujacy choragiewki taki sam jak w przy-
padku ippon lub waza-ari; druga choragiewka bedzie réwnolegla do podlogi,
zakrywajac oczy.

Wskazanie tek-kaku moze by¢ policzone jako punkt, jeéli shu-shin po-
twierdzi, ze ta technika zostala wykonana do celu. Jezeli jednak shu-shin
stwierdzi, ze technika nie zostala wykonana wlaéciwie do celu (np. blok, osto-
na, zly kat itd.), woéwczas shu-shin bedzie mog} zignorowa¢ kazda liczbe tek-
-kaku wskazanych przez fuku-shin.

D. W przypadku trudno$ci z wydaniem werdyktu, shu-shin moze przed
jego wydaniem zwréci¢ sie do wszystkich fuku-shin z prosba o ich opinie
i jej uzasadnienie. W tym celu shu-shin zajmie pozycje poczatkowa i zagwiz-
dze jeden raz krétko i donos$nie. Nastepnie shu-shin skieruje palec wskazujacy
w kierunku fuku-shin, ktérzy maja sformulowaé werdykt.

Nastepnie tak wybrani fuku-shin przekaza shu-shin sw6j werdykt wraz
z jego uzasadnieniem.

E. Jezeli shu-shin nie zgodzi sie z werdyktem wydanym wiekszoScia glo-
sow fuku-shin, moze on od nich zazadac ,sai-shinpan” (zrewidowanie wer-
dyktu).

W tym celu shu-shin zajmie pozycje na linii pola walki najblizej swo-
jej pozycji wyjsciowej i zazada sai-shinpan. Sygnalem do sai-shinpan bedzie
kilka krétkich i donoénych gwizdkéw, po ktérych shu-shin dotknie prawa
dloniag lewej strony klatki piersiowej. Nastepnie shu-shin gestami wyjasni
swoj werdykt. Po czym shu-shin wykona ostateczny sygnat do sai-shinpan
w postaci jednego dlugiego gwizdka, po ktérym nastapi jeden krotki gwizdek.
W tym momencie wszyscy fuku-shin musza jednocze$nie wskazaé zrewidowa-
ny przez siebie werdykt. Decyzja sai-shinpan bedzie ostateczna.

6. Procedury werdyktu o karze jyo-gai

A. Shu-shin wskaze jyo-gai poprzez wyciagniecie palca wskazujacego
w strone zawodnika, a nastepnie wskazanie tym samym palcem na linie ogra-
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niczajaca plansze w miejscu, gdzie zawodnik popeknil jyo-gai. Te sygnaly beda
shuzy¢ jako wniosek o potwierdzenie kary jyo-gai przez fuku-shin. Fuku-shin
musza wskazac¢ zgodnie z tym sw6j odpowiedni werdykt. Jezeli wiekszo$é po-
twierdzi werdykt o karze jyo-gai, wowczas shu-shin za pomoca palca wska-
zujace. Procedury potwierdzenia i sai-shinpan jyo-gai beda takie same jak
w punkcie ,,Procedury przyznawania punktow (zob. Artykul 4, 5-E).

7. Procedury werdyktu ten-to

A. Shu-shin wskaze nalozenie kary ten-to, gdy zawodnik upadnie.
W tym celu shu-shin po pierwsze, skieruje palec wskazujacy w strone winne-
go ten-to zawodnika; po drugie, tym samym palcem wykona jeden obszerny
i calkowity ruch kolisty, méwiac ,ten-to” i po trzecie, tym samym skierowa-
nym do dotu palcem wskaze na Srodek planszy. Sygnaly te postuza shu-shin do
zwrocenia sie do fuku-shin o potwierdzenie werdyktu kary ten-to. Fuku-shin
musza zgodnie z tym wskaza¢ swoje odpowiednie werdykty. Jezeli wiekszoéé
potwierdzi werdykt o karze ten-to, shu-shin oglosi werdykt poprzez nakazanie
zawodnikowi, za pomocg tego samego palca wskazujacego i komendy ,sagaru”
(idZ do tylu), odstapienie do tylu na érodek linii ograniczajacej plansze. Na-
stepnie shu-shin nakaze nie ukaranemu zawodnikowi, aby poszedl naprzod
i stanal obrécony twarza do ukaranego zawodnika. Obydwaj zawodnicy wy-
ciggna ramiona, kazdy z zetknietymi koniuszkami pale6w. Shu-shin wyda ko-
mende ,tsuzukete, hajime”, ktora rozpocznie wznowienie walki (zob. Artykul
1, 6-B (1), (2)).

Uwagi:

(1) Procedury potwierdzenia i sai-shinpan ten-to beda takie same jak
w punkcie Procedury przyznawania punktéw (zob. Artykul 4.5-E);

(2) Jedli zawodnik upadnie w tym samym czasie, w ktérym spotkanie
sie konczy, wowczas shu-shin przyzna przeciwnikowi jeden punkt (1.0) po po-
twierdzeniu kary ten-to przez fuku-shin.

B. Podczas wznowienia ten-to.

(1) Wznowienie walki po ten-to trwa dopoki spotkanie nie zostanie prze-
rwane;
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(2) Jesli zawodnik (zawodnicy) nie porusza sie w ciaggu 5 sekund od mo-
mentu rozpoczecia spotkania, woéwczas shu-shin zatrzyma spotkanie i kara
Ten-to zostanie uniewazniona;

(3) W celu przyznania punktéw, kar lub wszelkich ostrzezen w czasie
walki shu-shin nakaze obu zawodnikom powr6t na ich pierwotne pozycje na
srodku planszy (zob. Artykut 1, 7-B, (3)).

8. Procedury werdyktow han-soku, chui lub kei-koku

A. Jesli shu-shin uzna, ze nastapilo nieznaczne lub niewielkie wykro-
czenie lub ze zaistniala sytuacja sprzyjajaca pogwalceniu przepisoéw, woéwczas
shu-shin bedzie uprawniony do udzielenia nieformalnego ostrzezenia. W tym
przypadku shu-shin musi wezwa¢ obu zawodnikow, a nastepnie udzieli¢ nie-
formalnego ostrzezenia winnemu zawodnikowi (zawodnikom), ale shu-shin
nie naklada kary;

B. Jesli shu-shin stwierdzi, ze zaistnialo niewielkie wykroczenie lub ze
zawodnik, ktory poprzednio otrzymal nieformalne ostrzezenie, ponownie po-
peknil to samo wykroczenie, wowczas shu-shin bedzie uprawniony do oglosze-
nia kei-koku. Shu-shin zasygnalizuje kei-koku poprzez wyciagniecie otwartej
reki w kierunku zawodnika, ktéry popehil wykroczenie. Shu-shin poda uza-
sadnienie poprzez uzycie odpowiednich sygnalow;

C. Shu-shin zademonstruje fuku-shin zamiar udzielenia kei-koku po-
przez pokazanie uniesionego palca wskazujacego, aby uzyskaé potwierdzenie
i aprobate fuku-shin. Je§li co najmniej dwdch fuku-shin nie bedzie przeciw-
nych, wowczas zostanie ogloszone kei-koku. Obciazenie tego samego zawod-
nika podczas tego samego spotkania dwoma wykroczeniami kei-koku auto-
matycznie spowoduje nalozenie chui. W tym przypadku bedzie wymagane
zwolanie narady sedziéw planszowych;

D. Jedli shu-shin stwierdzi wykroczenie lub gdy jeden lub wiecej fuku-
-shin zasygnalizuje wykroczenie, wtedy shu-shin musi natychmiast zatrzymac
spotkanie i z pierwotnej pozycji zwola¢ narade sedziéw planszowych w celu
wydania werdyktu w sprawie wykroczenia;

E. W przypadku wykroczenia zwigzanego z kontaktem shu-shin naj-
pierw wezwie lekarza turnieju oraz sedziego medycznego, ktorzy nastepnie
w oparciu o orzeczenie lekarskie okreéla stopien kontaktu, utrate zdolnosci
czynno$ciowych — uposledzenie czynno$ciowe.
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Nastepnie zostanie zwolana narada sedziéw planszowych celem wyda-
nia werdyktu w sprawie wykroczenia w oparciu o decyzje medyczne i ocene
okoliczno$ci sedzi6ow planszowych, dokonang na podstawie przepiséw zawar-
tych w Artykule 1-8-D;

F. Jezeli sedziowie planszowi orzekna, Ze zostalo popelnione wykrocze-
nie, wowczas shu-shin, zajawszy poczatkowa pozycje, oznajmi rodzaj wykro-
czenia. W przypadku wykroczenia zwigzanego z kontaktem, shu-shin zasygna-
lizuje niedozwolony kontakt, a nastepnie obwie$ci rodzaj wykroczenia.

9. Procedury w przypadku obrazenia lub zachorowania

Jesli shu-shin stwierdzi, ze zawodnik odni6st obrazenie lub jest chory
lub jezeli sedzia medyczny zasygnalizuje to przez kan-sa, lub jesli jeden lub
wiecej fuku-shin zasygnalizuje taka mozliwo$¢, wowczas shu-shin musi na-
tychmiast zatrzymaé spotkanie i wezwaé sedziego medycznego i lekarza tur-
nieju. Shu-shin zazada wydania decyzji lekarskiej orzeczonej wylacznie przez
sedziego medycznego, po czym odbedzie sie narada sedziéw planszowych. Po
omowieniu wszystkich zwigzanych z tym kwestii spiker zawod6w oglosi decy-
zje sedzidbw planszowych i zawodnik, ktory otrzyma stop lekarskie, zostanie
usuniety z pola walki.

Gdy zaistnieje obrazenie lub zachorowanie i shu-shin zatrzyma spotka-
nie, zawodnicy nie beda musieli powr6ci¢é do pozycji poczatkowej, poniewaz
najwazniejsza bedzie wygoda poszkodowanego lub chorego zawodnika.

Jesli zaleca to decyzja lekarska, chory lub poszkodowany zawodnik musi
by¢ natychmiast przeniesiony celem otrzymania pomocy medycznej w odpo-
wiednie do tego miejsce, nawet przed zwolaniem narady sedziéw planszowych
i podjeciem przez nich decyzji.

10. Procedury do dyspozycji kan-sa

A. W przypadku, gdy kan-sa ma zamiar interweniowa¢ w czasie spotka-
nia, obwiesci to, unoszac ponad glowe czerwona choragiewke i jednocze$nie
kilkakrotnie donoénie gwizdzac. Wykonujac te czynnosci, kan-sa wydaje na-
kaz zatrzymania spotkania i nakazuje shu-shin stawienie sie przy stanowisku
kan-sa;
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B. Jesli kan-sa uzna, ze w czasie spotkania wystapily nieprawidlowosci
lub kwestie sporne, zazada on od shu-shin zwolania narady sedziéw planszo-
wych. Po wystuchaniu wyja$nien sedziéw planszowych, kan-sa udzieli odpo-
wiednich wskazéwek stosownemu sedziemu (sedziom planszowym). Jesli nie
zostanie znalezione natychmiastowe rozwiazanie kwestii, kan-sa za posred-
nictwem sedziego gléwnego poprosi o decyzje jury. Po wystluchaniu decyzji
powzietej przez jury, kan-sa udzieli nastepnie (zgodnie z decyzja jury) odpo-
wiednich wskazéwek stosownemu sedziemu (sedziom planszowym).

11. Procedury zmiany sedziego (sedziéw) planszowych

Kan-sa powiadomi shu-shin o swoim zamiarze zmiany sedziego (se-
dziéw) planszowego. Zamiany te moga nastapi¢é w nastepujacych przypad-
kach:

A. Kiedy zmiana wynika z porzadku meczu;

B. Kiedy zmiane nakazuje sedzia gtowny;

C. Kiedy zmiany zazada kan-sa pod warunkiem uzyskania zgody sedzie-
go glownego;

D. Kiedy sedzia medyczny powiadomi kan-sa o oslabieniu fizycznym se-
dziego.

12. Procedury, gdy nie ma zastosowania hiki-wake (remis)

Gdy hiki-wake nie bedzie mialo zastosowania w czasie kettei-sen, wtedy
shu-shin zwola narade sedzi6w planszowych w celu podjecia decyzji. Na tej
naradzie sedziowie planszowi musza wydac decyzje na korzysé jednej ze stron,
poniewaz hiki-wake nie bedzie mialo zastosowania.

Po zakonczeniu narady kazdy sedzia powr6ci na swoja pierwotna pozy-
cje. Wszystkie sygnaly sedzi6éw planszowych wydane w odpowiedzi na han-tei
(werdykt) shu-shin musza by¢ zgodne z podjeta wiekszoécig glosow decyzja
narady sedziéw planszowych.
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13. Procedura przyznawania punktow lub kary przez shu-shin
A. Punkty za technike;
B. W przypadku, gdy przeciwnik popelni jyo-gai po raz drugi

1) Wskazanie zawodnika winnego jyo-gai

2) Przyznanie drugiego jyo-gai

3) Wskazanie przeciwnika zawodnika, ktory otrzymal jyo-gai po raz dru-
gi i przyznanie mu waza-ari;

C. W przypadku han-soku lub shii-kaku

1) Ukaranie zawodnika
2) Przyznanie kary
3) Wskazanie nieukaranego zawodnika i ogloszenie zwyciezcy;

D. W przypadku przyznania kary

1) Wskazanie ukaranego zawodnika
2) Uzasadnienie powod6w natozenia kary
3) Przyznanie kary.

Artykul 5
Suplement do przepiséw o czynnosciach sedziowskich

1. Gdy fuku-shin zasygnalizuje (za pomoca choragiewek lub gwizdka), ze
jedne z zawodnikéw wykonal skuteczna technike, shu-shin moze zignorowaé
ten sygnal i dalej prowadzi¢ spotkanie. Jeéli jednak zasygnalizuja to co naj-
mniej dwaj sedziowie, shu-shin musi zawiesi¢ spotkanie. Shu-shin wystucha
nastepnie opinii tych sedziow i wyda decyzje odno$nie spotkania.

Jednak w naglym wypadku lub w razie naruszenia przepiséw lub jyo-gai,
nawet zasygnalizowanych przez tylko jednego sedziego, shu-shin powinien za-
trzymac¢ spotkanie.

2. Tylko shu-shin bedzie uprawniony do zawieszenia lub zakonczenia

spotkania. Nikt inny poza shu-shin nie bedzie mial prawa samowolnie zatrzy-
mac¢ spotkania. Atak, nawet skuteczny, wykonany po wydaniu rozkazu zaprze-
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stania walki nie zostanie uznany ani nie bedzie stanowil podstawy do wydania
decyzji.

3. Wiladza, jaka bedzie dysponowal kan-sa odpowiedniej planszy spo-
tkania, bedzie obejmowata nadzoér, kontrole i udzielanie wskazoéwek sedziemu
czasu i protokolantowi.

Zapisy prowadzone podczas spotkania stang sie oficjalnym protokolem
pod warunkiem zaaprobowania przez kan-sa odpowiedniej planszy.

4. Shu-shin i fuku-shin beda pamietali o nastepujacych punktach w cza-
sie spotkania:

A. Shu-shin i sedziowie muszg zachowywac sie bezstronnie i sprawie-
dliwie;

B. Musza zachowywac sie z godno$cia i opanowaniem;

C. Musza skoncentrowa¢ cala swoja uwage na spotkaniu, aby prawidto-
wo ocenié¢ wszystkie akcje zawodnikéw;

D. Nie wolno im z nikim rozmawiaé w czasie spotkania. Kan-sa i fuku-

-shin moga rozmawiaé wylacznie za posrednictwem shu-shin. Fuku-shin nie
moga rozmawiac ze soba.
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5. Nastepujace wykroczenia maja zastosowanie do kar:

WYKROCZENIA

SKALA OCENY

POSTEPOWANIE

KARY

Kin-shi

1. W przy-
padku braku
kontaktu

Pierwszy raz — niefor-
malne ostrzezenie (przy
potencjalnym niebez-
pieczenstwie)

Drugi raz — potwier-
dzony przez sedziow
planszowych

Kei-koku

Trzeci raz — decyzja
sedziow planszowych

Chui
Han-soku

Czwarty raz — decyzja
sedzidéw plaszowych

Han-soku

2. W przypad-
ku kontaktu

Pierwszy raz — decyzja
sedzidéw planszowych

Chui
Han-soku

Drugi raz — decyzja
sedzidéw planszowych

Han-soku

3. Niebez-
pieczne pod-
ciecie lub rzut

Pierwszy raz — decyzja
sedziow planszowych

Chui
Han-soku

Drugi raz — decyzja
sedzi6éw planszowych

Han-soku

Mu-shi

Pierwszy raz — potwier-
dzone przez sedziow
planszowych

Kei-koku

Drugi raz — decyzja
sedziow planszowych

Chui

Trzeci raz — decyzja
sedzi6éw planszowych

Han-soku

WYKROCZENIA | SKALA OCENY POSTEPOWANIE KARY
. . Kei-koku
Ate leiei)_lsy_lgumlte, Chui
179 Han-soku
Pierwszy raz — niefor-
malne ostrzezenie
Drugi raz (lekki) —
potwierdzony przez Kei-koku
sedzi6w planszowych
Chui-mushi Drugi raz (Sredni, ciez- f o
ki) — decyzja sedziow
Han-soku
planszowych
Trzeci raz — decyzja Chui
sedzidéw planszowych Han-soku
Czwz}fty raz — decyzja Han-soku
sedzidéw planszowych
Decyzja sedziow
Symulowanie medycznych i sedziow | Shii-kaku
planszowych
Pierwszy raz — niefor-
malne ostrzezenie
Drugi raz (lekki) —
potwierdzony przez Kei-koku
. sedziow planszowych
Fu-kei T m—
pru o e i |
Han-soku
planszowych
Trzef:} raz — decyzja Han-soku
sedzi6éw planszowych
. Przepisy kumite,
Jyo-gai Artykul 1-6
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Mu-no

Pierwszy raz — niefor-
malne ostrzezenie

Drugi raz — nieformal-
ne ostrzezenie

Trzeci raz — decyzja
sedzidéw planszowych

Shii-kaku

Ten-to

Regulamin kumite,
Art. 1-9-B
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Pierwszy raz — niefor-
malne ostrzezenie

Drugi raz — potwier-

dzenie sedzidéw plan- Kei-koku
Tsukami szowych
Trzeg} raz — decyzja Chui
sedzidéw planszowych
Czwz}fty raz — decyzja Han-soku
sedziéw planszowych
1. Drobne — nieformalne ostrze-
wykroczenie Zenie
2, Lekkl‘e wy- | — decyzja sedzidow plan- Kei-koku
kroczenie szowych
Inne 3. Srednie . — decyzja sedziéw plan- Chui
wykroczenie szowych
4. Ciezkie ' — decyzja sedziéw plan- Han-sku
wykroczenie szowych
5. Skrajne . — decyzja sedziéw plan- Shiikaku
wykroczenie szowych
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Artykul 1.
Przepisy ogdlne

1. Zawody kata (forma)

Zawody kata prezentuja kata tradycyjne poprzez spotkania indywidual-
ne i druzynowe. Druzynowe kata prezentuja takze zaréwno kata, jak i zasto-
sowanie kata. Kolejno$¢ zwyciezcOw jest okre$lana przez liczbe uzyskanych

punktéw; najwyzszy wynik, najwyzsza pozycja zwyciezcy.
Zawody kata sa podzielone na nastepujace kategorie:

a) indywidualne mezczyzn;

b) indywidualne kobiet;

¢) druzynowe mezczyzn (3 osoby);
d) druzynowe kobiet (3 osoby).

2. Pole walki

Pole walki stanowié¢ bedzie kwadrat o boku 8 x 8 metréw. Zawodnik
wykonuje kata zwrécony twarza w strone gléwnej trybuny, w jednej z dwoch
pozycji, potozonych péltora metra z przodu i pottora metra z tylu geometrycz-
nego Srodka pola walki. Powierzchnia podloza musi by¢ plaska i nie moze by¢
ani zbyt gladka, dla zapobiezenia po$lizgom, ani zbyt szorstka, dla uniemozli-
wienia prawidlowego wykonania technik. Warunki beda takie same jak przed-
stawione w Przepisach kumite. Pozycje sedziow i urzednikéw planszy beda
takie jak przedstawiono w Dodatku II.

3. Rodzaje kata
Zawodnicy beda mogli wybiera¢ kata jedynie spos$rdd nizej wymienio-

nych, aczkolwiek dla kata innych stylow, zblizonych pochodzeniem, lecz r6z-
niacych sie wymowa nazwy, dozwolone beda wyjatki.

63



III. Przepisy kata

(1) A-Nan-Kun (A-Nan-Ku)

(2) Bassai (Pasai) Dai, Sho
Lacznie z Itosu, Matsumura, Yabu itd.

(3) Chin-tei (Chinte)

(4) En-pi (Wan-Shu)

(5) Gan-Kaku (Chin-to)

(6) Goiyu-Shi-Ho (U-Sei-Shi), Dai, Sho
(7) Han-Getsu (Sei-Shan)

(8) Ji-In

(9) Ji-On

(10) Jitte

(11) Kan-Ku (Ku-Chan-Ku), Dai, Sho
Lacznie z Shi-Ho-Ku-Chan-ku

(12) Kan-Shiwa
(13) Kuru-Run-Ha
(14) Ni-Jyu-Shi-Ho (Ni-Sei-Shi)

(15) Mei-Kyo

(16) Roh-Hai, Sho-Dan, Ni-Dan, San-Dan, Matsumura itd.

(17) Sai-Ha
(18) San-Se-Ru

(19) Se-San
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(20) Sei-En-Chin

(21) Sei-Pai

(22) Shi-So-Chin

(23) So-Chin

(24) Supa-Rin-Pan (Becchu-Rin, Hyaku-Hachi-Ho)

(25) Un-Su (Un-Shu)

(26) Wan-Kan

4. Punktacja

Podczas eliminacji punktacja bedzie ustalana na podstawie wrazenia
odniesionego przez sedziow, zgodnie z formula: punkty podstawowe minus
punkty karne.

Podczas spotkania finalowego (oprocz druzynowej aplikacji kata), for-
mula przyznawania punktéw bedzie wygladala nastepujaco: punkty podsta-

wowe plus punkty za umiejetno$ci minus punkty karne.

W finale kata druzynowego wynik jest uzyskiwany z punktéw uzyska-
nych za kata i za aplikacje tego samego kata.

Wiynik za aplikacje jest oparty na punktach uzyskanych za aplikacje mi-
nus punkty karne.

A. Punkty podstawowe ustala sie na podstawie czterech czynnikow:
— dynamiki ciata (body dynamics);
— mocy (power);

— formy (form);
— przejscia (transition).

65



III. Przepisy kata

Kryteria przyznawania punktéw bedg nastepujace:
(1) Dynamika ciala (body dynamics)

Stopien lub wskaznik mocy wytwarzanej przez dynamike ciala i prace
mieéni przy prawidlowym oddychaniu.

(2) Moc (power)
(a) Skuteczno$é i skupienie mocy techniki w cel;

(b) Stopienn mocy i kontrola szybkosci odpowiednio dostosowane do
techniki;

(c) Stopien sily woli (,duch”).
(3) Forma (form)

(a) Stopien odpowiedniego, zamierzonego dostosowania ciala do tech-
niki;

(b) Stopien rownowagi (postawa, pozycja, polaczenie ciala);

(c) Stopien rownowagi emocjonalnej i koncentracji psychicznej.
(4) Przejscie (transition)

(a) Jako$¢ umiejetnosci przy przemieszaniu ciala;

(b) Jako$¢ kontynuacji przy przechodzeniu z techniki do techniki;
(c) Odpowiednie tempo dostosowane do techniki.

B. Punkty za umiejetnosci (skill points) ustala sie na podstawie:

(1) Mistrzostwa w opanowaniu detali techniki;
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(2) Wrazenia

Odnosi sie to do poziomu wrazenia, jakie demonstrujacy zawodnik wy-
wiera na widzu w wyniku zaréwno zrozumienia aplikacji, jak i pokazania wy-
sokiego poziomu umiejetnoéci technicznych, gracji i silnego ducha.

C. Punkty za aplikacje przyznawane sg na podstawie 4 czynnikow:

— poziom wykonania kata (punkty podstawowe i punkty za umiejetno-
$ci) (basic points and skill points);

— aplikacja technik;

— wyczucie czasu (timing) i ma-ai (skuteczny dystans);
— choreografia.

Kryteria przyznawania punktéw bedg nastepujace:

(1) Poziom kata — do punktacji uzywane sa takie same kryteria jak do
spotkania finatlowego indywidualnego kata;

(2) Aplikacja technik — stopien wlaéciwego wykonania i jako$¢ technicz-
na;

(3) Wyczucie czasu i ma-ai — stopien wykonania technik we wlasciwym
czasie i odpowiedni dystans podczas wykonywania technik;

(4) Choreografia — stopien realizmu i wykonania artystycznego.

D. Punkty karne beda odejmowane w nastepujacych przypadkach:

(1) Wahanie;

(2) Utrata rownowagi;

(3) Zboczenie z wyj$ciowej pozycji lub zmiana kata pozycji wyj$ciowej;
Uwaga: jeéli koncowa pozycja jest mniej niz 5 cm lub mniej niz 5 stopni

od pozycji pierwotnej, wéwczas nie ma kary.
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(4) Etykieta;

(5) Utrata synchronizacji (odnosi sie tylko do kata druzynowego);

(6) Blad aplikacji (odnosi sie tylko do aplikacji kata druzynowego);

(7) Nierealistyczne techniki (odnosi sie tylko do aplikacji kata druzyno-

wego).

E. Normy przyznawania punktow

(1) Punkty podstawowe (elimiancje)
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(3) Punkty za aplikacje
Bar- | Zle Stabo | Po- Sred- | Po- Do- Bar- Swiet-
dzo nizej | nio wyzej | brze dzo nie
ile $red- $red- do-
niej niej brze
Poziom 1.0 1112 | 1.3-14 | 1.5-1.6 | 1.7-1.8 | 1.9-2.0 | 2.1-2.2 | 2.3-24 | 25
kata
Aplikacja 1.0 1.1-1.2 | 1.3-1.4 | 1.5-1.6 | 1.7-1.8 | 1.9-2.0 | 2.1-2.2 | 2.3-24 2.5
technik
Timing 10 1112 | 1.3-14 | 1.5-1.6 | 1.7-1.8 | 1.9-2.0 | 2.1-2.2 | 2.3-24 | 25
ma-ai
Chore- 1.0 1.1-1.2 | 1.3-1.4 | 1.5-1.6 | 1.7-1.8 | 1.9-2.0 | 2.1-2.2 | 2.3-2.4 2.5
ografia
Razem <4.3 4.4-5.1 | 5.2-5.9 | 6.0-6.7 | 6.8-7.5 | 7.6-8.3 | 8.4-9.1 | 9.2-9.9 10
(4) Punkty karne
Rodzaj Stopniowanie Punkty karne
1. Zawa- | A. Zdumienie / zmieszanie 0.1 za kazdy przypadek
hanie sie | B. Zatrzymanie sie na okolo jedna 0.1 za kazda sekunde
sekunde
2, Utrata | A. Utrata rownowagi w miejscu 0.1 za kazdy przypadek
réwno- B. W ruchu 0.3 za kazde p6t kroku
wagi C. Upadek
(1) Eamiacy porzadek kata upadek na 0.5 za kazdy przypadek
reke (rece), ramie (ramiona), kolano
(kolana), noge (nogi)
(2) Dotkniecie podtogi inng czescia ciala | 1.0
niz rece i nogi (catkowity upadek)
3. Pozy- | A. Pozycja (odchylenia poczatkowe 0.1 za 1/4 kroku
cja i konicowe)
B. Zwrdcenie w zlg strone w pozycji 0.2 za 30 stopni
koncowej
4. Ety- A. Brak uklonu do shu-shin lub zawod- | 0.2 za kazdy brak uklonu
kieta nika

B. Negatywna postawa
(1) Staba

(2) Zka

0.3
0.5

Bar- 7le Stabo | Po- Sred- | Po- Do- Bar- Swiet-
dzo nizej | nio wyzej | brze dzo nie
7le $red- $red- do-
niej niej brze
Dynami- 1.2 1.3 1.4 1.5 1.6 1.7 1.8 1.9 2.0
ka ciala
Moc 1.2 1.3 1.4 1.5 1.6 1.7 1.8 1.9 2.0
Forma 1.2 1.3 1.4 1.5 1.6 1.7 1.8 1.9 2.0
Przejécie 1.2 13 14 15 1.6 17 1.8 1.9 2.0
Razem <5.1 5.2-5.5 | 5.6-5.9 | 6.0-6.3 | 6.4-6.7 | 6.8-7.1 | 7.2-7.5 | 7.6-7.9 8.0
(2) Punkty za umiejetnosci (finaly)
Bar- | Zle Stabo | Po- Sred- | Po- Do- Bar- | Swiet-
dzo nizej | nio wyzej | brze |dzo nie
7le $red- $red- do-
niej niej brze
Mistrzo- 1.0 1.1 1.2 1.3 1.5 1.6 1.8 1.9 2.0
stwo 1.4 1.7
Wrazenie
68
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5. A. Lekka niejednoczesno$¢ (mniej niz
Synchro- | p6t techniki)
nizacja (1) 1-4 przypadki 0.1 za kazdy przypadek
(dot. kata | (2) ponad 5 przypadkow 0.5
druzyno- | B. Niejednoczesno$é (ponad p6t techni-
wego) ki, ale mniej niz jedna technika)
(1) 1-2 przypadki 0.3 za kazdy przypadek
(2) ponad trzy przypadki 0.7
C. Skrajna niejednoczesno$é 1.0
6. Blad A. Strona atakujaca
w (1) Uzyte mniej lub wiecej technik ataki | 0.3 za blad
aplikacji | niz jest dozwolone
(dot. kata | (2) Brak ataku jednoczesnego dwoch 0.5
druzyno- | oséb
wego) B. Strona broniaca
(1) Pierwsza technika rozni sie od pier- | 0.3 za blad

wotnej techniki kata
(2) Niektore elementy zademonstrowa- | 0.3 za blad
nego kata r6znia sie od oryginalnego
kata

7. A. Zawodnik usiluje wykona¢ niereali- 0.2 za blad
Techniki | styczna technike
nierealne
(dot. kata
druzyno-
wego)

Uwagi:

(1) W kata druzynowym, jeéli zawodnik (zawodnicy) zademonstruje po-
dobna, ale réznigca sie forme lub akcje, lub wykona technike pod nieco roéz-
nym katem (nie wiecej niz 45 stopni) niz inny zawodnik (zawodnicy), wtedy
stosuje sie kare 5-B;

(2) W kata druzynowym, jesli zawodnik (zawodnicy) zademonstruje cal-
kowicie inna forme lub akcje, lub wykona technike pod zupekie innym katem
(wiecej niz 45 stopni) niz inny zawodnik (zawodnicy), wtedy stosuje sie kare
5-C.

F. Jednorodno$¢ punktacji
Sedziowie winni spotka¢ sie przynajmniej 24 godziny przed turniejem

w celu zapewnienia jednorodno$ci i sp6jnoéci zasad punktowania poprzez
obejrzenie co najmniej trzech pokazéw modelowych. Jesli sedziowie nie moga
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sie spotka¢ przed turniejem, moga zapewni¢ jednorodnoé¢ punktacji poprzez
przejrzenie wynikdow pierwszego meczu zawodéw (przed przyznaniem osta-
tecznej punktacji).

5. Han-soku

W nizej wymienionych przypadkach wobec zawodnika zostanie orze-
czone han-soku. Shu-shin (sedzia glowny) wskaze popelnienie faulu poprzez
podniesienie ponad glowe karty zero.

A. Gdy wykonane kata r6zni sie od kata zgloszonego przez zawodnika;

B. W przypadku pomylenia technik podczas aplikacji kata druzynowego,
przy uzyciu w aplikacji catkowicie innych technik niz w oryginale kata;

C. Gdy podczas wykonywania kata nastapi zwloka pub op6Znienie ruchu
o 5 sekund lub dluzej;

D. Gdy zawodnik odezwie sie podczas wykonywania kata;

E. Gdy zawodnik podczas wykonywania kata otrzymuje od kogokolwiek
znajdujacego sie w poblizu pola walki wskazowki lub podpowiedzi;

F. Gdy podczas wykonywania kata druzynowego zawodnicy licza lub
uzywaja dzwiekow celem utrzymania rytmu (z wyjatkiem poczatkowych i kon-

cowych zapowiedzi oraz ,kiai”);

G. Gdy podczas wykonywania kata element stroju zawodnika zsunie sie
lub znajdzie sie w nieladzie, krepujac swobode ruchéw lub odwracajac uwage;

H. Gdy zawodnik §wiadomie ignoruje zalecenia shu-shin;

I. Gdy zachowanie zawodnika jest niezdyscyplinowane, niegrzeczne lub
zasadniczo niezgodne z ogdblnie przyjetymi zasadami postepowania na polu
walki;

J. W przypadku bardzo zlej etykiety lub postawy;

K. Gdy zawodnik powaznie naruszy ktérykolwiek punkt Regulaminu za-
wodow.
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Uwagi:

Termin ,zawodnik” bedzie sie takze odnosil do czlonkéw zespotu wyko-
nujacego kata druzynowe.

6. Kara i han-soku (kata druzynowe)

Naruszenie przepisow popelione przez ktoregokolwiek pojedynczego
cztonka druzyny spowoduje przyznanie punktéw karnych lub han-soku dla
calej druzyny. Jeéli ktérykolwiek pojedynczy czlonek druzyny otrzyma stop
lekarskie, to postanowienie bedzie rowniez dotyczylo calej druzyny.

7. Stop lekarskie

Pokaz zostanie natychmiast przerwany (stop lekarskie), gdy zostanie
wydana decyzja medyczna gloszaca, ze zawodnikowi grozi odniesienie obra-
zen lub zachorowanie. W przypadku stop lekarskiego nie zostana przyznane
zadne punkty.

8. Protest trenera

A. Trener bedzie mial prawo do zlozenia protestu odnoénie wszelkich
kwestii zwiazanych z zastosowaniem Regulaminu zawod6w. Nie moze on jed-
nak sprzeciwi¢ sie werdyktowi sedziego (sedzidéw) planszowych w kwestiach
dotyczacych punktacji;

B. Trener musi zglosié swoj protest zanim sedziowie planszowi opuszcza
odpowiednie pole walki;

C. Protest trenera musi by¢ zlozony u sedziego gléwnego, a nie u sedzie-
go (sedziow) planszowego;

D. Gdy sedzia gléwny otrzyma od trenera protest i po potwierdzeniu,
ze protest dotyczy domniemanego naruszenia Regulaminu zawodow, sedzia
glowny poleci Shu-shin zwolanie narady sedziéw planszowych. Jeéli sedziowie
planszowi ustala, ze nastapilo naruszenie przepiséw wtedy, jesli rezultatow
nie bedzie mozna skorygowaé, zostang one uniewaznione.
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9. Eliminacje
A. System

(1) Na pule eliminacyjng przypada¢ bedzie maksymalnie 12 zawodni-
kéw. Z kazdej puli do nastepnej rundy eliminacji wybrana zostanie czolowa
czworka najlepszych zawodnikéw (druzyn) o najwyzszej liczbie zdobytych
punktéw. Ten system eliminacji bedzie powtarzany dla kazdej puli wyzszego
rzedu, dopoki nie pozostanie jedynie o§miu zawodnikow (druzyn);

Liczby pul pierwszej rundy eliminacyjnej bedg nastepujace: 2, 4, 6, 8,
12, 16, 24 lub 32.

(2) Osemka czolowych zawodnikéw (druzyn) wylonionych zgodnie
z punktem 1 bedzie ze soba wspdlzawodniczy¢ celem wyltonienia czterech czo-
lowych zawodnikéw (druzyn);

(3) Czworka czolowych zawodnikéw (druzyn) bedzie wspdlzawodniczyé
w spotkaniach finalowych.

Uwagi:
(1) Grafik eliminacji znajduje sie w Dodatku VII;

(2) Zawodnik indywidualny (druzyna) majacy najnizszy wynik wystapi
w kolejnej rundzie eliminacji jako pierwszy. W przypadku gdy wyniki zawod-
nikéw (druzyn) beda takie same, jako pierwszy wystapi zawodnik (druzyna) z
grupy (puli) o najnizszej liczbie porzadkowej. Gdy zawodnicy (druzyny) znaj-
duja sie w tej samej grupie (puli) i majg identyczne wyniki, jako pierwszy wy-
stapi zawodnik (druzyna), ktory poprzednio wystgpil najwezeénie;j.

B. Losowanie i rozstawianie

Podzial miejsc odbedzie sie poprzez losowanie, bez niczyjej ingerencji.
Jednakze zawodnicy (druzyny) z tego samego kraju lub kontynentu musza
ulec rozstawieniu. Dodatkowo rozstawieniu ulegna zwyciezcy (miejsca od 1 do
4) ostatniego turnieju noszacego te sama nazwe. Mozliwe jest rozstawienie
zawodnikéw w oddzielnych pulach. Rozstawieni zawodnicy w kazdej puli beda
prezentowac sie w ostatniej kolejnosci.
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10. Urzednicy planszy

A. Komitet organizacyjny turnieju musi wyznaczy¢ nastepujacych urzed-
nikéw planszy:

(1) Sekretarza zawodow — jedna osoba;
(2) Spikera zawod6w — jedna osoba;
(3) Prokélantéw — dwie osoby;
(4) Pracownika planszy — jedna osoba;
(5) Postanca — jedna osoba.
B. Urzednicy planszy beda petni¢ swoje obowiazki pod kierunkiem shu-
-shin odpowiednich planszy.
Artykul 2
Zawody
1. Ubi6r zawodnika
A. Wszyscy zawodnicy maja nosi¢ ubiory karate (karate-gi), ustalone
przez Regulamin zawodéw (zob. Dodatek XXII). Dozwolone sg okulary. Do-
zwolone jest bandazowanie, ale tylko w minimalnym stopniu (podwojne owi-
niecie);
B. Zawodnikom zabronione jest noszenie lub uzywanie:

(1) Butéw, skarpetek lub podobnego okrycia;

(2) Broni badz zwiazanego z nia wyposazenia. Wyjatki zatwierdzone
przez komitet techniczny w czasie aplikacji kata druzynowego;

(3) Ozddb badz przybran;
(4) Ciezkiego obandazowania przekraczajacego niezbedne minimum.
2. Wybor i rejestracja kata

A. Zawodnik (druzyna) wybierze kata sposrod typoéw kata wyszczegdl-
nionych w Artykule 1-2;
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B. W kazdej rundzie eliminacji zawodnik (druzyna) moze pozostaé przy
swoim kata lub je zmienié, za wyjatkiem koncowej rundy eliminacji i rozgryw-
ki finalowej, podczas ktérych musza byé wykonane zupehnie inne kata;

C. Zawodnik (druzyna) musi zarejestrowaé nazwe kata u odpowiedniego
protokdlanta przed pokazem.

3. Eliminacje i rozgrywki finalowe
A. Wyniki punktowe rozgrywek eliminacyjnych nie beda sie kumulowac;

B. Ostateczne eliminacje zostana przeprowadzone, gdy zostanie tylko
jedna pula. Czwoérka czolowych zawodnikéw lub druzyn o najwyzszych wyni-
kach punktowych bedzie wspdlzawodniczyé w spotkaniach finalowych na tym
samym polu walki;

C. Rozgrywki finalowe musza by¢ przeprowadzone z jednej puli i na tym
samym polu walki. Ostatecznym wynikiem punktowym bedzie suma wynikow
uzyskanych w ostatecznych eliminacjach i rozgrywce finalowe;j.

W przypadku kata druzynowego ostatecznym wynikiem punktowym
bedzie suma wynikéw uzyskanych w ostatecznych eliminacjach i rozgrywce
finalowe (kata i aplikacja).

4. Kettei-sen (dogrywki)

A. JeSli w dowolnym punkcie eliminacji lub rozgrywki finalowej zaist-
nieje sytuacja, w ktorej indywidualni zawodnicy lub druzyny beda mieli iden-
tyczne lub remisowe wyniki, nalezy zsumowaé wszystkie sze$¢ pierwotnych
wynikéw w celu wylonienia zwyciezcy. Jesli nadal utrzyma sie wynik remiso-
wy, wowczas zwyciezca zostanie wytoniony w trakcie kettei-sen;

B. W ostatecznej rozgrywce kata druzynowego wynik punktowy bedzie
okreslony poprzez sume kata i aplikacji. W przypadku remisu druzyna z wyz-
szym wynikiem punktowym za aplikacje zostanie zwyciezcg. Jesli wynik punk-
towy za aplikacje bedzie wciaz remisowy, wowczas decydujacy o wygranej wy-
nik bedzie okre$lony poprzez sume szesciu pierwotnych wynikéw punktowych
uzyskanych za aplikacje. Jesli wynik remisowy wciaz bedzie sie utrzymywal,
zostanie zarzadzone kettei-sen;
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C. W czasie kettei-sen Kata wybrane przez zawodnika musi by¢ inne od
kata, ktore doprowadzilo do remisu. W przypadku remisu w ostatecznej roz-
grywce kata druzynowego druzyny musza powtérnie zademonstrowaé tylko
aplikacje;

D. Wyniki kettei-sen nie zostang uzyte do wyliczenia ostatecznych re-
zultatow. Wyniki kettei-sen beda natomiast uzyte wylacznie do ustalenia ko-
lejnoéci miejsc (zlikwidowania remisu). Do wyliczenia ostatecznego rezultatu

kazdego zawodnika (druzyny) uzyte beda wylacznie wyniki pierwotne;

E. Polecenie przeprowadzenia kettei-sen wydane bedzie na naradzie se-
dziéw planszowych.

5. Pozycja pokazu

A. Rozgrywki indywidualne

(1) Zawodnik wybierze dowolng z pozycji oznakowanych w uprzednio
podany sposéb przed glowng trybung. Zostanie woéwczas ogloszona nazwa
kata i rozpocznie sie pokaz;

(2) Zawodnik bedzie ponosil calkowita odpowiedzialnosé za wszelkie
konsekwencje spowodowane wyjéciem poza teren pola walki i wpadnieciem
na wszelkiego rodzaju przeszkody.

B. Rozgrywki druzynowe

(1) Pozycja pokazu

Zawodnicy wybiora dowolna pozycje w obronie pola walki.

Kazdy zawodnik musi zaznaczy¢ swoja pozycje startowa przy pomocy
tasmy dostarczonej przez urzednikéow.

Podczas pokazu aplikacji kata zawodnicy musza uzy¢ jednej z tych sa-
mych pozycji startowych, ktore zostaly uzyte jako pierwotne kata;

(2) Zawodnicy poniosa catkowita odpowiedzialno$é za wszelkie konse-

kwencje powstale na skutek wyjécia poza teren walki i wpadniecia na wszelkie-
go rodzaju przeszkody. Bedzie to stanowi¢ wine calej druzyny.
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6. Zmiany w skladzie druzyny

Czlonkowie kazdej druzyny musza pozostac ci sami podczas eliminacji.
Czlonkowie nie moga by¢ dodawani do skltadu druzyny ani z niego usuwani.
Jednak dozwolona jest zmiana pozycji pokazu.

7. Przebieg zawodow

Zawody beda przebiegaé zgodnie z nastepujacym porzadkiem:
A. Ceremonia otwarcia;

B. Zawody

(1) Po zajeciu pozycji zawodnik ukloni sie shu-shin i oznajmi nazwe kata,
ktoére zademonstruje. Spiker zawodow oglosi nazwe zarejestrowanego kata.
Jedli zaistnieje r6znica pomiedzy kata ogloszonym przez spikera zawodéw
a kata ogloszonego przez zawodnika, wtedy shu-shin musi potwierdzié.

W przypadku kata druzynowego druzyna zajmie miejsce w dowolnej
czeSci pola walki. Nastepnie druzyna ukltoni sie shu-shin i kazdy zawodnik
umiedci tadéme (o przyblizonych wymiarach 5 cm x 20 ¢cm) na podlodze dla
oznaczenia odpowiedniej pozycji i, z normalnej postawy, kapitan druzyny
oglosi nazwe kata, ktore zostanie zademonstrowane;

(2) W przypadku ostatecznej rozgrywki akata druzynowego druzyna
musi zaprezentowa¢ aplikacje kata wlasnie ukonczonego. Jest to wskazane
przez shu-shin wydajacego komende ,buk-kai” (poczatek aplikacji).

Aplikacja obejmuje trzech zawodnikéw druzyny, z ktérych jeden wyko-
nuje zastosowanie kata wlasnie ukonczonego w rundzie finalowej. dwbch za-
wodnikow przyjmuje pozycje ofensywne.

Uklad (choreografia) musi by¢ zaplanowana przez odpowiednich czlon-
kéw druzyny zgodnie z nastepujacymi wymogami:

Ofensywa:

Przeprowadzié 4 ataki, spoéroéd ktéorych w co najmniej jednym musza
bra¢ udzial dwie osoby, wszczynajace jednoczesny lub jedne po drugim nie-
przerwany i ciggly atak (atak wykonywany przez drugiego zawodnika musi sie
rozpoczat, zanim pierwszy zawodnik skonczy atak).
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Uwagi:

Zgoda na atak nieuzbrojonymi rekami lub przy uzyciu broni jest wyda-
wana przez komitet techniczny.

Zawodnik kata:
Zawodnik musi uzywac $cislej techniki kata przy odpowiedzi na atak.
Zabronione sa wszelkie zmiany.

Uwagi:

(a) Jesli na przyklad po pierwszej technice jest uzyty blok, wowczas za-
wodnik moze zastosowaé dowolna dodatkowa technike kontrataku;

(b) Jesli technika w kata polega na dowolnym ruchu, moze ona zostaé
przyspieszona w czasie pokazu,

(c) W przypadku obrony przed dwoma napastnikami, pierwszy ruch
obronny musi by¢ technika z kata, ale atak drugiego napastnika moze zosta¢

odparty przy pomocy dowolne;j techniki kontrataku;

(d) Kiedy zawodnik ukonczy aplikacje skierowana przeciwko napastni-
kowi, wowczas nastepna akcja musi zostaé rozpoczeta od kata;

(e) Zawodnik musi powrdcié na swoja pierwotna pozycje startowa.
Porzadek aplikacji jest nastepujacy:

(a) Zawodnicy klaniaja sie sobie wzajemnie;

(b) Zawodnicy zajmuja pozycje startowe;

(c) Tylko strona atakujaca moze zajaé dowolne stanowisko na polu walki
i stana¢ lub sei-za (formalna pozycja siedzaca na podlodze);

(d) Zawodnik rozpoczyna kata. Strona atakujaca, zgodnie z opracowa-
na wezesniej choreografig, wykonuje atak (ataki). Jesli pozostanie dodatkowy
czas przed kolejnym atakiem, wowczas strona atakujaca jest proszona o przy-
jecie pozycji stojacej lub pozycji sei-za do czasu nastepnego ataku;
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(e) Pokaz kata zakonczony. Czlonkowie druzyny klaniaja sie sobie wza-
jemnie, odwracaja sie twarza do shu-shin, nastepnie klaniaja sie.

(3) Po zademonstrowaniu przez zawodnika (druzyne) kata i po wykona-
niu uklonu w strone shu-shin, zawodnik (druzyna) powrdci na miejsca zgod-
nie z poleceniem shu-shin. W przypadku kata druzynowego kazdy czlonek
druzyny zabierze taSm przed powrotem na miejsce;

(4) Jezeli shu-shin stwierdzi kare lub dwdch lub wiecej fuku-shin (sedzia
narozny) wskaze kare po pokazie kata, wtedy shu-shin zwola narade sedziow
planszowych.

Sedziowie planszowi wskazuja kare poprzez podniesienie czerwonej
choragiewki pionowo na wysokoéci kolana.

Jesli shu-shin nie stwierdzi kary lub jesli dwoch lub wiecej sedziéw fu-
ku-shin nie wskaze zadnej kary, woéwczas shu-shin podnosi biala choragiewke
pionowo na wysokosci kolana.

Po przyznaniu punktéw karnych sedziowie planszowi wypelnia formu-
larz punktowy (zob. Dodatek X, XI). Shu-shin zazada, aby sedziowie planszo-
wi przedstawili punktacje poprzez jedne dlugi gwizdek, po ktérym nastapi
drugi, donoény i krotki. Kazdy sedzia planszowy przedstawi przyznane przez
siebie punkty, podnoszac nad glowe swoje tablice punktowe;

(5) Protokodlant zbierze formularze punktowe od kazdego sedziego plan-
szowego. W przypadku rozgrywki finalowej kata druzynowego protokoélant nie
zbierze formularzy punktowych;

(6) Spiker odczyta glosno kazdy wynik, rozpoczynajac od shu-shin
i posuwajac sie zgodnie z kierunkiem wskazéwek zegara. Je$li wynik zostanie
blednie odczytany, shu-shin zazada od spikera dokonania korekty. Shu-shin
raz krétko zagwizdze, aby po prawidlowym odczytaniu przez spikera, nakazac
sedziom opuszczenie tablic punktowych.

W przypadku finalowej rozgrywki kata druzynowego shu-shin najpierw
poprosi sedziéw planszowych o wskazanie punktacji kata przy pomocy tablic
punktowych. Nastepnie, po odczytaniu przez spikera tablic punktowych, shu-
-shin poprosi sedzi6éw o przedstawienie punktacji za aplikacje.
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Po odczytaniu wyniku aplikacji protokélant zbierze formularze punktowe;

(7) W przypadku kettei-sen, po wypeklieniu formularza punktowego
przez sedzidéw planszowych, rozpocznie sie nastepne spotkanie (bez pokazy-
wania tablic wynikow).

Kiedy wszystkie kettei-sen zostana zakonczone, shu-shin zwola narade
sedziow planszowych w celu ustalenia kolejnosci zajetych przez zawodnikow
miejsc (pierwsze, drugie, trzecie).

C. Ceremonia zakonczenia.

Artykul 3
Sedziowanie

1. Ubidr sedziego

Sedziowie musza nosi¢ jednolite ubiory ustalone przez Komitet Tech-
niczny ITKF.

2. Przybory sedziowskie

Kazdy sedzia planszowy zajmie miejsce siedzace na wyznaczonym mu
stanowisku w poblizu pola walki. Na stanowisku sedziego musza znajdowac
sie nastepujace przybory sedziowskie:

A. Gwizdek;

B. Tablica punktowa

Twarda tablica (25 cm x 40 cm). Lewa strona z czarnymi cyframi od o do
9, a prawa strona z czerwonymi cyframi od o do 9;

C. Oficjalny formularz punktowy (zob. Dodatek X Kata indywidualne
i druzynowe, Dodatek XI Aplikacja kata);

D. Przybory do pisania (piéro lub oléwek);

E. Pulpit do pisania;

80

III. Przepisy kata

F. Czerwone i biale choragiewki.
3. Sedziowie planszowi

A. Sklad i rozmieszczenie sedzidow planszowych
(1) Zesp6t sedzidow planszowych bedzie skladal sie z jednego shu-shin
(sedzia prowadzacy) i pieciu fuku-shin (sedziowie narozni);

(2) Sedzia gtéwny bedzie mianowal wszystkich sedziow i przydzielal im
odpowiednie stanowiska na wszystkich poszczeg6lnych spotkaniach;

(3) Otrzymawszy przydzial, sedziowie planszowi nie mogg zmieniaé
wyznaczonych im pul zawodnikéw. Jednakze w przypadku odniesienia przez
sedziego planszowego obrazen lub choroby, uniemozliwiajacych mu dalsze
sprawowanie funkcji, sedzia gldowny moze wyznaczy¢ zastepce (zastepcow).
W takim przypadku wszystkie zapisy punktowe poprzedzajacych wystepow tej
konkretnej puli zawodnikéw zostang uniewaznione, a zawody musza rozpo-
cza¢ sie na nowo;

B. Przerwa w wystepach

Sedzia gléwny bedzie nadzorowal prace sedziéw planszowych. Jesli se-
dzia glowny stwierdzi wyraZzne nieprawidlowosci w sedziowaniu, wystosuje
on za poSrednictwem shu-shin ostrzezenie skierowane do winnego sedziego
planszowego.

Jesli pomimo ostrzezenia nadal beda utrzymywac sie nieprawidtowo-
$ci w sedziowaniu, wowczas sedzia gléwny (pod warunkiem uzyskania zgody
jury) zarzadzi za posrednictwem shu-shin zakonczenie wystepéw. W takim
przypadku wszystkie zapisy punktowe poprzedzajacych wystepow tej poszcze-
gblnej puli zawodnikéw zostang uniewaznione, a wystepy musza zacza¢ sie od
nowa z odmiennym skladem zespotu sedzidow planszowych ustalonym przez
sedziego gléwnego;

C. Punktacja
(1) Kazdy sedzia planszowy winien przyznaé punkty za kazdy wystep.
Najwyzszy i najnizszy przyznany rezultat zostanie pominiety. Suma pozosta-

lych czterech wynikow podzielonych przez cztery (Srednia) stanowi¢ bedzie
rezultat zawodnika;
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(2) O przyznaniu punktéw karnych musi najpierw zadecydowa¢ narada
sedziow planszowych w oparciu o Artykul 1-3-E-(1).

Sedziowie planszowi w pierwszej kolejno$ci wpisza przyznane przez sie-
bie wyniki do oficjalnych formularzy punktowych (Dodatek X Kata indywi-
dualne i druzynowe, Dodatek XI Aplikacja kata druzynowego). W tym czasie
biora pod uwage wrazenie ogdlne, tzw. ,overview” oraz pozostale elementy
z formularzy punktowych kata.

Nastepnie, na sygnal sedziego prowadzacego, sedziowie planszowi po-
kazg opatrzone odpowiednimi cyframi tablice punktowe. Nastepnie oficjalne
formularze punktowe zostana zebrane przez protokoélanta.

W przypadku kettei-sen sedzia planszowy musi ustalié, poprzez narade,
kolejno$é zwyciezcow. Gdy sedziowie planszowi skoniczg przyznawanie punk-
téw, nie pokazuja tablic i wynikdéw. Shu-shin zwoluje narade i porzadek zwy-
ciezcOw ustalony jest w glosowaniu;

4. Przekazanie uprawnien sedziego gtéwnego

Sedzia gléwny ma prawo do przekazania swoich uprawnien zastepcy
(zastepcom) sedziego gléwnego przypisanemu do oddzielnej planszy.

Artykul 4
Czynnosci sedziowskie

1. Prawa i obowiazki shu-shin

Shu-shin bedzie czuwal nad przebiegiem zawod6w zgodnie z Regulami-
nem zawodoéw. Shu-shin bedzie odpowiedzialny za zapewnienie jak najlepsze-
go funkcjonowania pola walki, organizacji zawod6w i sedziowania.

Gdyby dla osiagniecia tych celow okazalo sie to konieczne, shu-shin ma
prawo tak pokierowaé urzednikami planszy, zawodnikami i sedziami, aby te
optymalne warunki zostaly spelnione.

Ponadto shu-shin musi pilnie i drobiazgowo kontrolowa¢ wyniki od-
czytywane przez spikera z tablic punktowych pokazywanych przez wszystkich
sedziow planszowych. Jesli popelniona zostanie pomytka, shu-shin nakaze jej
skorygowanie i powtérne ogloszenie poprawionego wyniku. Odkrycie przez
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shu-shin pomylki w komunikacie spikera zostanie zasygnalizowane kilkoma
krotkimi i dono$nymi gwizdkami, po ktérych shu-shin wskaze blednie odczy-
tang tablice punktowa czerwona choragiewka;

2. Narada sedzi6ow planszowych

Kiedy shu-shin zwola narade, sedziowie planszowi zbiorg sie przed sta-
nowiskiem shu-shin.

Na naradzie sedziéw planszowych kazdy sedzia planszowy, lacznie
z shu-shin, beda mieli réwne prawo glosu. W przypadku remisowego wyniku
glosowania shu-shin podejmie ostateczng decyzje;

3. Decyzje o przyznaniu punktoéw karnych

Na naradzie sedziéw planszowych fuku-shin poinformuja shu-shin
o przyznanych punktach karnych. Shu-shin zdecyduje, jakie punkty karne na-
lozy¢. Punkty karne nie mogg by¢ nizsze ani wyzsze od przekazanych przez
fuku-shin;

4. Decyzje dotyczace han-soku

A. Jesli shu-shin stwierdzi naruszenie przepiséw lub zasygnalizuje je
jeden lub wiecej fuku-shin, wéwczas shu-shin musi natychmiast zatrzymaé
spotkanie i zwola¢ narade sedzi6w planszowych;

B. Narada sedziow planszowych moze wydaé postanowienie odno-
$nie stwierdzenia han-soku lub okreélenia porzadku punktacji zawodnikow
(druzyn) po dogrywce. Jesli sedziowie planszowi zadecyduja, ze popelnione
zostalo han-soku, wowczas shu-shin zasygnalizuje to przez kilka kroétkich
i donoénych gwizdkow, unoszac jednoczesnie prosto nad glowa czerwona cho-
ragiewke, co oznacza zero punktéw. Shu-shin poleci nastepnie zawodnikowi
(druzynie) opuszczenie pola walki.

Jesli decyzja sedziego planszowego nie brzmi han-soku, wtedy zawodni-
cy (druzyna) musza od poczatku rozpoczaé prezentacje;

5. Obrazenia i zachorowania

W przypadku wystapienia podczas zawoddw obrazen lub zachorowan,
shu-shin musi postapi¢ nastepujaco:
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A. Po otrzymaniu od sedziego medycznego zawiadomienia o wydaniu
stop lekarskiego, shu-shin natychmiast przerwie zawody i zazada udzielenia
pomocy medycznej;

B. Jezeli shu-shin odkryje u zawodnika objawy obrazenia lub choroby,
niezwlocznie zasygnalizuje wezwanie lekarza medycznego i sedziego medycz-
nego poprzez skrzyzowanie nad glowa obu chorggiewek. Shu-shin nie uzyje
gwizdka ani nie zatrzyma zawodéw. Jezeli sedzia medyczny zarzadzi stop le-
karskie, wowczas shu-shin przerwie natychmiast zawody i zarzadzi udzielenie
pomocy medycznej;

C. W przypadku, gdy jedne lub wiecej fuku-shin odkryje objawy obra-
zenia lub choroby, fuku-shin zwréci (zwréca) sie do shu-shin za pomoca wy-
machiwania nad glowa z boku na bok czerwong choragiewka. Jesli sedzia me-
dyczny zarzadzi stop lekarskie, wtedy shu-shin natychmiast zatrzyma zawody
izazada udzielenia pomocy medycznej;

D. Jedli sedzia medyczny nie zarzadzi stop lekarskiego, wowczas zawod-
nik musi ponownie rozpocza¢ pokaz kata.

Artykul 5
Przepisy dodatkowe

1. Zbieranie formularzy punktowych

Po zakonczeniu kazdego wystepu protokdlant zbierze wszystkie formu-
larze punktowe. Protokoélant zachowa formularze punktowe celem zweryfi-
kowania ich zgodnoSci z tablicami punktowymi. Jesli miedzy formularzem
punktowym a tablica punktowa stwierdzona zostanie réznica, protokélant
zignoruje wynik z tablicy punktowej i poprawi rezultat do wysokosci wyniku
uzyskanego na podstawie formularza punktowego. Nastepnie protokdlant po-
wiadomi o tym sedziego gléwnego;

2. Przyznawanie punktéw i oglaszanie wyniku sumarycznego

Spiker glo$éno odczyta wyniki na tablicach punktowych, rozpoczynajac
od shu-shin, a potem przechodzac do kolejnych sedziéw zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara. Przy odczytywaniu wszystkich tablic oglaszany be-
dzie kraj reprezentowany przez sedziego. Po ogloszeniu wszystkich wynikow
protokélant doda do siebie poszczegdlne wyniki i poda rezultat spikerowi, kt6-
ry nastepnie oglosi wynik sumaryczny.
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W ostatecznej rozgrywce kata druzynowego spiker najpierw oglosi
punktacje kata, potem punktacje aplikacji, a nastepnie caly wynik;

3. Narada sedzi6w planszowych ustala porzadek miejsc

Po zakonczeniu kettei-sen wszyscy sedziowie planszowi przyniosa swoje
formularze punktowe i przedyskutuja rezultaty w celu ustalenia w pierwszym
rzedzie porzadku miejsc zajetych przez zawodnikow. Shu-shin zbierze wszyst-
kie formularze punktowe, przekaze decyzje protokblantowi, a nastepnie zosta-
wi formularze punktowe;

4. Wymagania przy prezentowaniu wynikow
Wryniki osiagniete przez wszystkich zawodnikéw musza by¢ wyraznie
wyeksponowane tak, aby byly widoczne dla wszystkich os6b znajdujacych sie

na terenie obiektu sportowego.

W przypadku kettei-sen wyniki nie sg oglaszane, a jedynie odpowiednia
kolejno$é (pierwszy, drugi, trzeci), rozpoczynajac od najwyzszego wyniku.
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Artykul 1.
Przepisy ogdlne
1. Pole walki

Tak samo jak pole walki kumite opisane w Artykule I-1 (zob. Dodatek I),
z wyjatkiem:

Miejsce sedziego planszowego wyznaczane jest zgodnie z Artykulem 1-1
Przepisow zawodow kata (zob. Dodatek IT);

2. Podzial konkurencji
Mezczyzn i mieszane (kobieta — mezczyzna);
3. Zasady konkurencji

A. Druzyna dwuosobowa (mezczyzna — mezczyzna i kobieta — mezczy-
zna) demonstruje atak i obrone w obrebie pola walki. Zwyciezcy sa wybierani
w oparciu o najwyzsza liczbe punktow;

B. Pokazy musza by¢ wykonane zgodnie z nastepujacymi warunkami:

(1) Atak i obrona demonstruja sekwencje choreograficzne w czasie jed-
nej minuty (+ lub - 5 sekund). Czas jest liczony od momentu, w ktérym jedne
z zawodnikéw zacznie sie poruszaé i jest liczony do momentu, gdy obydwaj
zawodnicy powrdca do shizen-tai lub bezposrednio do sei-za (formalna po-
zycja siedzaca na podlodze). Gdy tylko zawodnicy powrdca do shizen-tai (lub
sei-za), zegar zatrzyma sie. Nie jest dozwolona zadna bron. Ale poza wymaga-
nymi technikami, kazda inna technika jest dozwolona.

Wyjatek: niedozwolone jest nuki-te, czyli atak palcami na oczy;
(2) Techniki strony atakujacej musza obejmowaé choku-zuki (proste
uderzenie pieScia), mae-geri (kopniecie noga w przdd), mawashi-geri (kop-

niecie okrezne) oraz ushiro-geri (kopniecie noga do tylu).
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Uwagi:

(1) Atak musi by¢ skierowany do celu;

(2) Dozwolone jest wytracenie z réwnowagi;

(3) Dozwolone jest chwytanie i wchodzenie w zwarcie;

(3) Strona broniaca

(a) Strona bronigca winna unikaé atakow, wykorzystujac uke (blok), sa-
bake (przesuniecia) oraz kawashi (zmiane kierunku);

(b) Dozwolone techniki kontrataku to tsuki (cios pie$cia), uchi (uderze-
nie), ate (trzaéniecie), keri (kopniecie), zgodnie z Artykulem 1-2.F przepisow
kumite;

(c) Cele: jodan (twarz, glowa), chudan (brzuch), gedan (podbrzusze);

(d) Wymagane sa: prawidlowa technika todome (ciosu koniczacego).

Uwagi:

Wytracanie z rownowagi, chwytanie i wchodzenie w zwarcie dozwolone
sq wylacznie w polaczeniu z technikg kontrataku.

(4) Kontakt jest dla obydwu stron zabroniony (za wyjatkiem technik blo-
kujacych rak i n6g oraz podczas wytracania z rownowagi);

(5) Naprzemiennie obydwie strony w ataku / obronie lub tylko jedna
strona atakuje lub broni; wyjatkiem jest konkurencja mieszana, gdzie atako-

wac wolno wylgcznie mezezyznie;

(6) Zawodnicy musza pomiedzy technikami poprzedzajacymi kolejne
poruszenia zachowac zan-shin (gotowo$¢ psychiczng i fizyczna);

(7) Na zakonczenie pokazu jedna strona winna zademonstrowac techni-
ke ciosu koniczacego (w konkurencji mieszanej wylacznie strona zenska).

Uwagi:

(a) Cios koniczacy jest dozwolony w dowolnym momencie catego pokazu,
lecz wymagany jest rowniez na zakonczenie;
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(b) W konkurencji mieszanej cios konczacy zadawany jest wylacznie
przez strone zenska.

4. Wyniki

A. Podczas eliminacji wyniki beda ustalane na podstawie punktu widze-
nia sedziéw, zgodnie ze wzorem: punkty podstawowe minus punkty karne.

W czasie rozgrywki finalowej formularz wynikéw bedzie oparty na zasa-
dzie: podstawowe punkty plus punkty za umiejetnosci, minus punkty karne;

B. Podstawowa punktacja ustalana jest na podstawie czterech czynni-
kow:

— technika;

— timing/ma-ai;

— aspekt Budo;

— choreografia.

Kryteria przyznawania punktéw bedg nastepujace:
(1) Technika:

(a) Zawodnicy otrzymaja punkty za stopien sily generowanej przez dy-
namike ciala i czynno$¢ mieéni;

(b) Zawodnicy otrzymaja punkty za plynnos$é i ciagloé¢ kombinacji;

(c) Zawodnicy otrzymaja punkty za stopienn réwnowagi (postawa, syl-
wetka i spojnosé ruchow).

(2) Timing / ma-ai
(a) Wlasciwy czas, zgodnie z Artykutem 1-3-A-(2) Przepiséw kumite;
(b) Ma-ai (skuteczny dystans) — poprawno$¢ dystansu dla wlasciwej

aplikacji techniki;
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(3) Aspekt Budo:

Stopien ducha walki sztuki wojennej obejmujacy stopien stabilno$ci
emocjonalnej, koncentracje umyslows, zanshin oraz szlachetny charakter
(kurai);

(4) Choreografia

Punktacja zalezy od stopnia, w jakim:

(a) Zademonstrowano zasady i techniki karate tradycyjnego;

(b) Realizmu;

(c) Plynnosci przejéc.

C. Punkty za umiejetnos$ci sa okreslane przez dwa czynniki:

— mistrzostwo;

— wrazenie.

Kryteria punktacji beda nastepujace:

(1) Mistrzostwo:

Stopien detali technicznych plus zrozumienie umystowych i duchowych
elementéw pokazu en-bu;

(2) Wrazenie

Odnosi sie to do stopnia wrazenia, jakie wywieraja zawodnicy na ob-
serwatorze w rezultacie zaréwno realistycznego, jak i skutecznego wykonania
ruchu oraz wykazania wysokiego poziomu umiejetno$ci technicznych z gracja
i silnym duchem.

D. Punkt karne odejmowane beda w nastepujacych przypadkach:

(1) Pominiecie wymaganej techniki, jak podano w Artykule 1-3-B;
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(2) Zbyt dtugi lub zbyt krotki czas trwania pokazu w poréwnaniu do cza-
su wymaganego, jak podano w Artykule 1-3-A;

(3) Zawahanie lub przerwa w pokazie;

(4) Brak todome wymaganego do ukonczenia pokazu zgodnie z wymo-
gami;

(5) Technika zaczepna zupelnie nie skierowana w strone przeciwnika;

(6) Brak trafienia w cel podczas todome;

(7) Blad w obronie (pominiety blok itp.);

(8) Lekki lub $redni kontakt.

Uwagi:

Zob. Artykul 1-8-D-(1) Przepiséw kumite w celu zapoznania sie z defini-
cjami kontaktu. Wszystkie decyzje dotyczace stopnia kontaktu sa podejmowa-
ne przez sedziego medycznego;

(9) Wykonanie ataku palcami w oczy;

(10) Niepotrzebne chwytanie lub wchodzenie w zwarcie przez obrone;

(11) Wyprowadzenie przez kobiete ataku zaczepnego, innego niz kontr-
atak lub manewr mylacy;

(12) Wykonanie todome przez mezczyzne w konkurencji mieszanej;

(13) Brak uktonu dla shu-shin lub przeciwnika na poczatku lub na konicu
demonstracji (zob. Artykul 2-4);

(14) Wyjscie ktoregokolwiek z zawodnikéw poza obszar walki powoduja-
ce Jyo-gai (dowolna cze$é ciala zawodnika poza polem walki);

(15) Po zakonczeniu en-bu, gdy zawodnicy klaniaja sie shu-shin, zajmuja

oni niewlaéciwa pozycje i/lub stoja zwroceni twarza w niewlaéciwym kierunku
(od pierwotnego).
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E. Normy punktowania

(1) Punkty podstawowe (eliminacje)

v

. Przepisy en-bu

4. Brak todome

0.5

5. Atak / technika niecelna

0.2 za kazdy przypadek

6. Obrona / todome waza nie-
celne

0.2 za kazdy przypadek

7. Pomylka obrony

0.2 za kazdy przypadek

8. Atak palcami na oczy

0.2 za kazdy przypadek

9. Obrona / niepotrzebne chwyta-
nie / zwarcie

0.2 za kazdy przypadek

10. Kontakt (lekki lub $redni)

0.2 za kazdy przypadek

11. Kobieta uzywa techniki
zaczepnej

0.2 za kazdy przypadek

12. MezZczyzna / todome przeciw-
ko kobiecie

0.2 za kazdy przypadek

13. Brak uklonu

0.2 za kazdy przypadek

14. Jyo-gai

0.2 za kazdy przypadek

15. Niewla$ciwa pozycja konczaca
/ kierunek

0.2 za pot kroku
0.2 za 30 stopni

Uwagi:

Punkty karne kumuluja sie dla konkurencji.

F. Jednorodno$¢ punktacji

Bar- 7le Stabo | Po- Sred- | Po- Do- Bar- Swiet-
dzo nizej | nio wyzej | brze dzo nie
7le $red- $red- do-
niej niej brze
Technika 1.2 1.3 1.4 1.5 1.6 1.7 1.8 1.9 2.0
Timing/ 1.2 1.3 1.4 1.5 1.6 1.7 1.8 1.9 2.0
ma-ai
Budo 1.2 1.3 1.4 1.5 1.6 1.7 1.8 1.9 2.0
aspekt
Chore- 1.2 1.3 1.4 15 1.6 17 1.8 1.9 2.0
ografia
Razem 5.1 5.2-5.5 | 5.6-5.9 | 6.0-6.3 | 6.4-6.7 | 6.8-7.1 | 7.2-7.5 | 7.6-7.9 8.0
(2) Punkty za umiejetnoéci (finaly)
Bar- 7le Stabo | Po- Sred- | Po- Do- Bar- Swiet-
dzo nizej | nio wyzej | brze |dzo nie
7le $red- $red- do-
niej niej brze
Mistrzo- 1.0 1.1 1.2 1.3- 1.5 1.6- 1.8 1.9 2.0
stwo 1.4 1.7
Wrazenie
(3) Punkty karne
Rodzaj Skala stopnio- | Do odjecia
wania
1. Opuszczenie wymaganej 0.2 za kazdy przypadek
techniki
2. Przekroczenie granicy czasu 0.2 za 5 sekund
(w gore lub w dol)
3. Zawahanie / przerwa 0.2 za kazdy przypadek
092

Sedziowie przynajmniej 24 godziny przed turniejem winni spotkaé sie
o0 obejrzec¢ co najmniej trzy spotkania modelowe w celu zapewnienia jednorod-
nosci i sp6jnosci ocen.

5. Han-soku (faul)
W ponizszych przypadkach przeciwko zawodnikowi orzeczone zostanie

han-soku. Wskazaniem przez shu-shin han-soku bedzie podniesienie nad glo-
we karty zero.
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A. Kiedy podczas wykonywania pokazu wystapi zwloka lub bezruch
trwajacy 5 sekund lub dluzej;

B. Kiedy zawodnik lub zawodnicy odezwa sie w czasie pokazu;
C. Kiedy zawodnik lub zawodnicy otrzymaja w trakcie wykonywania po-
kazu podpowiedzi lub wskazéwki trenerskie od kogokolwiek znajdujacego sie

na terenie obiektu sportowego;

D. Kiedy zawodnik lub zawodnicy §wiadomie ignoruja polecenia shu-
-shin;

E. Kiedy zachowanie badZ postepowanie zawodnika jest niezdyscyplino-
wane lub nieuprzejme, badZ ogélnie niezgodne z normalnie przyjetymi nor-
mami zachowania na polu walki;

F. Ciezki kontakt.

Uwagi:

(1) Zob. Artykul 1-8-D-(1) Przepis6w kumite. Wszystkie decyzje dotycza-
ce rodzaju kontaktu podejmowane sa przez sedziego medycznego;

(2) Han-soku przyznaje sie wowczas, gdy jest dostrzezony ciezki kontakt
podczas lub po pokazie. Symulowanie ciezkich obrazen podczas pokazu spo-
woduje przyznanie takiej samej kary (han-soku) jak za ciezki kontakt.

G. Gdy zawodnik powaznie pogwalci jakiekolwiek przepisy zawodow.

Uwagi:

Okreslenie ,,zawodnik” bedzie sie odnosilo takze do czlonkéw druzyny.

6. Kary i han-soku

Stosuje sie przepisy kata, Artykut 1-5;

7. Stop lekarskie

Stosuje sie przepisy kata, Artykul 1-7;

94

IV. Przepisy en-bu

8. Protest trenera

Stosuje sie przepisy kata, Artykul 108;

9. Eliminacje

Stosuje sie przepisy kata, Artykul 1-9 (ustep dotyczacy druzyn);

10. Urzednicy planszowi

Stosuje sie przepisy kata, Artykul 1-10 (Dodatek: dodaje sie jednego se-
dziego czasowego).

Artykul 2
Zawody

1. Ubi6r zawodnikow

Stosuje sie przepisy kata, Artykul 2-1;

2. Eliminacje i spotkania finalowe

Stosuje sie przepisy kata, Artykul 2-3 (ustep dotyczacy druzyn);

3. Kettei-sen

A. Stosuje sie przepisy kata, Artykut 2-4, A, D, E, ktéry dotyczy druzyn,

B. W przypadku kettei-sen zawodnicy musza wykona¢ taka sama lub
inng choreografie niz pierwotna;

4. Przebieg zawodow
Zawody beda przebiegaé zgodnie z nastepujacym porzadkiem:

A. Ceremonia otwarcia
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B. Zawody

(1) Zawodnicy zajmuja pozycje poczatkowe, nastepnie klaniajg sie shu-
-shin i sobie nawzajem, po czym rozpoczynaja pokaz. Zawodnicy moga sie kla-
niaé z pozycji stojacej lub z pozycji sei-za;

(2) Po pokazie zawodnicy wracajg na pozycje pierwotne, klaniajg sie so-
bie nawzajem, nastepnie klaniaja sie shu-shin i na komende shu-shin opusz-
czaja pole walki;

Uwagi:

Zawodnicy, ktorzy rozpoczeli uklonem na stojaco, musza zakonczyc
uklonem na stojgco. Zawodnicy, ktérzy rozpoczynaja uklonem w pozycji sie-
dzacej na podlodze, musza zakonczy¢ uklonem w pozycji siedzacej na pod-
lodze. Zawodnik, ktéry rozpoczyna uklonem w pozycji stojacej, a konczy
uklonem w pozycji siedzacej na podlodze (lub na odwrot) otrzyma kare ,,brak
uklonu”;

(3) Sedzia czasowy donosi shu-shin o przekroczeniu dolnej lub gbrnej
granicy czasowej pokazu;

(4) Shu-shin potwierdza przyznanie punktu karnego i jesli kara zostanie
potwierdzona, zwoluje narade sedziéw planszowych w celu wydania decyzji
odnoénie punktéw karnych (postepowanie — zob. Regulamin kata, Artykul
2-7-B-(4));

(5) Po potwierdzeniu kary sedziowie planszowi wypelnia formularze wy-
nikéw (zob. Dodatek XIV);

(6) Protokdlant zbierze formularze wynikéw od kazdego sedziego plan-
szowego;

(7) Nastepnie shu-shin poprosi o zademonstrowanie wynikéw, gwizdzac
jedne raz dlugo, a nastepnie raz, donoénie. Sedziowie planszowi zaprezentuja
wowcezas wyniki, podnoszac swoje tablice punktowe ponad glowa;

(8) Nastepnie spiker zawod6éw odczyta glosno kazdy wynik, rozpoczy-

najac od shu-shin i posuwajac sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. Je§li wynik zostanie blednie odczytany, shu-shin poprosi spikera
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o skorygowanie odczytu. Aby nakaza¢ sedziom planszowym opuszczenie tablic
z wynikami, shu-shin raz krétko zagwizdze;

(9) Nastepnie spiker poda wynik sumaryczny;

(10) W przypadku remisu jest ogltoszone kettei-sen. Sedziowie planszowi
podejmuja decyzje bez podnoszenia tablic punktowych.

C. Ceremonia zamkniecia.
Artykul 3
Sedziowanie
1. Ubidr sedziego
Stosuje sie przepisy kata, Artykul 1-3;
2. Wyposazenie sedziow

Stosuje sie przepisy kata, Artykul 3-2. Z wyjatkiem dotyczacym formula-
rzy wynikéw (zob. Dodatek XIV);

3. Sedziowie planszowi

Stosuje sie przepisy kata, Artykul 3-3.

Wryjatki:

A. Shu-shin badz dwoéch lub wiecej fuku-shin wskaza ciezki kontakt.
Shu-shin musi zwola¢ narade sedzi6éw planszowych i lekarzy turniejowych,
nastepnie poleci¢ naradzie sedziéw planszowych wydanie decyzji odnoénie

kary na podstawie raportu sedziego medycznego;

B. Punktacja jest oparta na normach dla przyznawania punktéw, Artykut
1-4-E;

C. Formularze wynikow sa uzywane takie jak formularze przedstawione
w Dodatku XIV.
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4. Przekazanie uprawnien przez sedziego gtownego

Stosuje sie przepisy kata, Artykut 3-4. V. Przepisy fuku-go
Artykut 4 Artykut 1
Przebieg sedziowania Przepisy ogdlne
Stosuje sie przepisy kata, Artykul 5. 1. Fuku-go: definicja

Synteza kumite i ki-tei (forma zlozona);
Artykul 5
Przepisy dodatkowe 2. Pole walki

A. Mecze kumite
Stosuje sie przepisy kata, Artykul 5.
Przy uzyciu pola walki kumite (zob. Dodatek I);
Wyjatek:
B. Mecze ki-tei
Ogloszenie wyniku kata druzynowego.
Stosuje sie przepisy o polu walki kata (przepisy kata, Artykul 1-1), ale
stworzone sa dwa punkty startowe dla zawodnikow;

3. Eliminacje

A. Stosuje sie przepisy kumite, Artykul 1-12, ale bez systemu repasazy
(zob. Dodatek VI);

B. Podczas wszystkich eliminacji wykonywane sa na przemian konku-
rencje kumite i ki-tei.

Uwagi:

Kumite jest rozgrywka finalowa;
Ki-tei — polfinal;

Kumite — trzecie miejsce.

C. Losowanie i rozstawienie

Stosuje sie przepisy kumite, Artykul 1.-13-BiC.
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Artykul 2
Zawody
1. Mecze kumite

Stosuje sie przepisy kumite tak jak w meczach indywidualnych, poza
przypadkami wymienionymi tutaj.

Uwagi:
(1) W przypadku remisu zwyciezca jest wybierany poprzez kettei-sen;

(2) Stosuje sie wylacznie mecze shobu-ippon, nie ma meczy sanbon-sho-
bu.

2. Zawody ki-tei

A. Ki-tei (forma obowigzkowa)

Po kazdych $wiatowych mistrzostwach w karate tradycyjnym komitet
techniczny ITKF (Miedzynarodowej Federacji Karate Tradycyjnego) oglasza,
Ze na nastepnych mistrzostwach §wiata ma by¢ wykonywane ki-tei;

B. Przepisy

W indywidualnych meczach stosuje sie przepisy kata. Wyjatek: zesp6t
sedziow planszowych, w sklad ktérego wchodzi jeden shu-shin (sedzia prowa-
dzacy) i czterej fuku-shin (sedziowie narozni) i dwoch zawodnikéw rozpocznie
pokaz jednocze$nie (zob. Dodatek III o stanowiskach sedziéw);

C. Przebieg zawodow

(1) Ceremonia otwarcia

(2) Zawody

(a) Dwoch zawodnikéw zajmuje jednoczesnie swoje pozycje wyjsciowe;

jeden aka (czerwony) (lewa strong zwrécony w kierunku gtéwnej trybuny),
jeden shiro (bialy) (zwrdcony prawa strona w kierunku gléwnej trybuny). Na-
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stepnie zawodnicy uklonia sie shu-shin, sobie nawzajem, a nastepnie obroca
sie twarza do shu-shin.

Zawodnicy czerwoni musza nosic czerwone pasy.

(b) Shu-shin oglasza ,hajime” (zaczynac) — obydwaj zawodnicy rozpo-
czynaja ki-tei;

(c) Na zakonczenie pokazu ki-tei zawodnicy, po uklonieniu sie sobie na-
wzajem i uklonieniu sie shu-shin, beda oczekiwa¢ na decyzje sedzidow w pozy-
cji konezacej, stojac twarza do shu-shin w shizen-tai;

(d) Shu-shin potwierdza punkty karne i jesli kara zostanie potwierdzo-
na, zwoluje narade sedziéw planszowych w celu wydania decyzji o punktach
karnych (postepowanie zob. przepisy kata, Artykul 2-7-B-(4));

(e) Po potwierdzeniu han-soku lub kary sedziowie obliczaja punkty na
formularzach wynikow ki-tei;

(f) Po obliczeniu ostatecznego wyniku sedziowie planszowi musza wska-
zat zwyciestwo albo strony aka, albo shiro. Nastepnie shu-shin gwizdze jeden
raz dlugo i jeden raz krétko; w tym samym momencie shu-shin i fuku-shin
podnosza choragiewke strony zwycieskiej (aka lub shiro).

Uwaga:

Nie moze zosta¢ wskazany mecz remisowy, musi zostaé¢ wybrany aka lub
shiro.

Shu-shin liczy choragiewki sedziow i ustala zwyciestwo czerwonego lub
bialego na zasadzie wiekszosci. Shu-shin gwizdze i sedziowie opuszczaja cho-
ragiewki;

(g) Shu-shin podnosi choragiewke zwyciezcy (aka lub shiro), a nastepnie
oglasza zwyciezce. Zawodnicy klaniaja sie shu-shin, po czym klaniaja sie sobie

nawzajem. Nastepnie opuszczajg pole walki;

(h) Protokdlant (protokoélanci) odbierajg formularze wynikéw sedziow
planszowych;
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(i) Ogloszenie zwyciezcy — rejestracja

(i) Po oznajmieniu zwyciezcy shu-shin spiker oglasza nazwisko
zwyciezcy, ale nie jest podawany wynik;

(ii) Po zakonczeniu spotkania protokélant natychmiast sprawdza
formularze wynikéw sedziéw planszowych. W przypadku, gdy for-

mularz wynikéw nie zgadza sie z choragiewka sedziego (aka lub
shiro), zglasza blad do shu-shin, a nastepnie oglasza wla$ciwego

zwyciezce.

Komunikat o zmianie nazwiska zwyciezcy musi zostaé wydany
przed rozpoczeciem nastepnej rundy.

(3) Ceremonia zamkniecia

D. Wyposazenie sedziego

(1) Gwizdek;

(2) Choragiewki aka i shiro;

(3) Oficjalny formularz wynikéw ki-tei (zob. Dodatem XII);
(4) Przyrzady do pisania (dtugopis lub olowek);

(5) Pulpit do pisania;

E. Przyznawanie punktow

(1) Stosuje sie przepisy kata, Artykul 1-3-E-(1) i (2) tak jak punkty pod-
stawowe i punkty za umiejetnosci razem dla przyznawania punktow w kata.

Z wyjatkiem nastepujacych norm przyznawania punktow:
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Stabo Ponizej | Srednio | Powyzej | Dobrze | Bardzo | Swiet-
$redniej $redniej dobrze | nie

Dynamika 0.8+ 1.0+ 1.2+ 1.4+ 1.6+ 1.8+ 2.0
ciala
Moc 0.8+ 1.0+ 1.2+ 1.4+ 1.6+ 1.8+ 2.0
Forma 0.8+ 1.0+ 1.2+ 1.4+ 1.6+ 1.8+ 2.0
Mistrzo- 0.8+ 1.0+ 1.2+ 1.4+ 1.6+ 1.8+ 2.0
stwo
Wrazenie
Razem <4.0+ 5.0+ 6.0+ 7.0+ 8.0+ 9.0+ 10

(2) Stosuje sie punkty karne opisane w przepisach kata, Artykut 1-3-E-
(4). Nastepujace dodatkowe punkty karne:

(a) Blad w kolejnoéci, w tym wykonanie ,ki-ai” w ztej kolejnosci — 0.2 za
kazdy przypadek;

(b) Pominiecie techniki, w tym ominiecie ,.ki-ai” — 0.2 za kazdy przypa-
dek.

F. Han-soku (powoduje brak punktu)

Stosuje sie przepisy kata, Artykul 1-4, z wyjatkiem nastepujacych dodat-
kéw:

Jesli zawodnik nie wykona ki-tei.
3. Nastepna runda zawodow

Zwyciezcy ki-tei uczestnicza w nastepnej rundzie kumite, po czym ci
zwyciezcy wspolzawodnicza w ki-tei (na przemian).
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Artykul 1
Definicja kogo-kumite

Kogo-kumite jest specyficzng forma kumite, ktéra polega na tym ze kazdy za-
wodnik jest strong atakujaca, a p6Zzniej broniaca sie. Kogo-kumite opiera sie
na wykorzystaniu podstawowych przepisow i zasad kumie z uwzglednieniem
nastepujacych wyjatkow:

a) przepisy ogoblne

b) forma prowadzenie zawodow

¢) punktacja i punkty karne

d) przewinienia i kary

e) komendy sedziowskie i ich sygnalizacja

Artykul 2
Przepisy ogolne

Zawody w kogo-kumite podzielone sa na sze$¢ meczéw. Wyznaczony za-
wodnik (aka), jako strona atakujaca wykonuje trzy ataki, ktore musi zainicjo-
wac, natomiast drugi zawodnik wyznaczony jako strona bronigca sie (shiro)
musi odpowiedzie¢ na te ataki.

Uwaga:
Aka (czerwony) atakuje trzy razy z rzedu jako pierwszy, a nastepnie shi-

ro (bialy).

1. Kazdy mecz jest od siebie niezalezny, a kary i punkty nie sg przenoszo-
ne na kolejne mecze.

Uwaga:

W przypadku han-soku, shi-kaku, doktor stop lub wycofania sie zawod-
nika mecz zostaje przerwany a przeciwnik ogloszony zostaje zwyciezca.
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2. Zwyciezca jest zawodnik, ktéry w calym meczu uzyskal wiecej punk-
tow.

W przypadku remisu, kiedy liczba punktéw jest identyczna sedzia shu-
shin oglasza dogrywke kettei-sen, w ktoérej kazdy zawodnik naprzemiennie
atakuje trzy razy, zaczynajac od aka. W przypadku zdobycia punktu technicz-
nego przez ktoregokolwiek z zawodnikdéw mecz zostaje przerwany, a zdobyw-
ca punktu ogloszony zwyciezcg. Jesli w trakcie kettei-sen zaden zawodnikow
nie zdobedzie punktu technicznego i po zliczeniu wszystkich punktéw wynik
dalej jest jednakowy, wowczas zwyciezce oglasza sie na podstawie werdyktu
sedziow po ,fuku-shin-shugo”.

Artykul 3
Prowadzenie zawodow

1. Zawody kogo-kumite powinny zosta¢ przeprowadzone wedlug naste-
pujacych etapow:

a) ceremonia otwarcia (zob. Przepisy kumite Art. 2-4-A);

b) sedzia shu-shin, jako pierwszy wchodzi na wyznaczona dla niego linie
na polu walki, nastepnie zaprasza zawodnikéw, podajac komende aka-shiro
nakai, po czym slownie i gestami zapowiada kolejno$é kazdego rozpoczecia
walki tzn. ko-geki ik-kai, ko-geki ni-kai, ko-geki san-kai;

¢) Aka zawsze atakuje jako pierwszy;

d) po wskazaniu strony atakujacej i podaniu numeru ataku sedzia Shu-
-shin oglasza ze w kazdej rozpoczetej walce zawodnicy moga uzyskaé ippon
i komenda shobu-ippon haji-me kazdorazowo sedzia rozpoczyna walke.

2. Strona atakujaca:

a) musi rozpocza¢ atak w ciggu 10 sekund od podania komendy ,haijme”
a po uplywie 10 sekund — jeéli atak nie zostal zainicjowany — sedzia przerywa
walke i karze zawodnika kara ,,ji-kan” tj. przekroczenie czasu;

b) musi utrzyma¢ garde, gdzie obie rece ulozonych sie pod katem min.
45 stopni. Jesli zawodnik atakujacy opuéci garde ponizej 45 stopni lub schowa
rece za linie swojego ciala, wowczas sedzia przerywa walke i kaze zawodnika
kara ,ka-kushi”;

¢) zawodnik atakujacy moze wykona¢ kombinacje skladajaca sie z mak-
symalnie 4 technik, wliczajac w to podciecia i zwody.
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Uwaga:

W trakcie ataku wykonanego na bazie kombinacji technik musi by¢ za-
chowana ich cigglo$¢ tzw. kontynuacja; jej brak skutkuje przerwaniem walki
iutratg szansy na zdobycie punktu.

3. Strona bronigca sie:

a) moze wykonaé technike kontrataku po rozpoczeciu ataku przez strone
atakujaca. Kazdy ruch fizyczny, ktory uzyty jest jako zwod lub faktyczny atak
jest traktowany jako rozpoczecie walki;

Uwaga:

Wykonanie okrzyku lub innego dzwieku glosowego bez fizycznego ruchu
cialem nie jest traktowane jako rozpoczecie ataku.

Jesli strona bronigca wykona ruch fizyczny lub zainicjuje atak jako
pierwsza, zostaje nalozona na nig kara ,saki”.

b) w przypadku dystansu, w ktorym przednie dlonie zawodnikow
moga sie dotknac , strona bronigca sie moze rozpocza¢ atak jako pierwsza po
uprzednim zbiciu gardy bez wykonania ruchu cialem w przéd. W przypadku
gdy zawodnik, zbijajac garde, nie trafi w cel lub przeciwnik zdazy unikna¢ do-
tkniecia, wéwczas sedzia przerywa walke i naklada kare ,,saki”

¢) wykonanie kontrataku przez strone bronigca sie musi nastgpic¢ po wy-
konaniu bloku ,uke — waza” lub przesunieciu ,amashi — waza”;

d) jesli strona atakujaca wykona kombinacje technik, a strona bronigca

sie utraci ,aan-shin” i wycofuje sie bez kontroli lub ucieka, wéwczas sedzia
przerywa walke, kazac takiego zawodnika ,nige-tai”.

Artykul 4
Procedury sedziowskie
1. Oprbécz sytuacji zawartych w Przepisach sedziowskich dotycza-
cych kumite (Art. 4 pkt. 4) shu-shin jest upowazniony do przerwania walki

w kogo-kumite w nastepujacych przypadkach:

a) w przypadku ,,ji-kan” (zob. Art. 3-2-A);
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VI. Przepisy Kogo-kumite

b) kiedy strona atakujaca opuszcza garde ,,Kakushi”(zob. Art. 3-2-B);

¢) kiedy zawodnicy sa za blisko siebie tzn. kiedy reka przednia zawodni-
ka moze dotkna¢ ciala przeciwnika ,,chika-ma”;

d) kiedy strona atakujaca w kombinacji traci kontynuacje wykonywania
technik;

e) kiedy strona atakujaca wykona kombinacje czterech technik i zadna
z nich nie zostanie oceniona jako zdobycie punktu;

f) w przypadku gdy strona atakujaca zainicjuje kombinacje, a strona
bronigca odpowie kontratakiem, po czym strona atakujaca wykona nastepny
kontratak (zob. Art. 3-2-C);

g) kiedy strona bronigca sie wykonuje blok lub przesuniecie, wykonujac
kontratak, ktory nie jest wykonany w kontynuacji;

h) kiedy obie strony wykonaja wymiane technik ofensywnych i defen-
sywnych powyzej czterech razy;

i) kiedy jeden z zawodnikow wycofuje sie bez kontroli lub ucieka, popel-
niajac ,,nige-tai” (zob. Art. 3-3-D);

j) kiedy jeden z zawodnikéw popelnia ,ten-to”, sedzia przerywa walke
kazgc zawodnika jednym punktem.

2. Po zatrzymaniu kazdego z sze$ciu atakéw zawodnicy za kazdym ra-
zem wracaja na swoje pozycje startowe, a shu-shin przyznaje punkty, kary lub
uzasadnia przyczyne nie przyznania punktu. Nastepnie shu-shin kontynuuje
wznowienie walki komenda: ,shobu-ippon haij-me”.

3. Po zakonczeniu szeéciu rund: trzech atakéw i trzech obron dla kaz-
dego zawodnika, sedzia shu-shin nakazuje zawodnikom powrét na punkty
startowe. Oglaszajac komende ,,sore-made”, zwraca sie do kan-sa, ktory po-
daje wynik meczu, a nastepnie zostaje ogloszony zwyciezca ,aka” lub ,shiro”.
W przypadku remisu zarzadzona zostaje niezwlocznie dogrywka kettei-sen
(zob. Art. 2-3).

Artykul 5
Przewinienia i kary

Dodatkowo do Przepiséw sedziowskich kumite punkty karne w kogo-
-kumite sa przyznawane zawodnikom za przewinienia w nastepujacych przy-
padkach:

a) w przypadku ,jikan” (Artykut 3-2-A) 2 punkty

b) w przypadku ,kakushi” (Artykut 3-2-B) 2 punkty

¢) w przypadku ,saki” (Artykul 3-3-A) 2 punkty

d) w przypadku ,nige-tai” (Artykul 3-3-D) 2 punkty
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VI. Przepisy Kogo-kumite

1. W przypadku ,, tento” (Przepisy sedziowskie kumite ) 1 punkt
W przypadku naruszenia Przepisow kumite innych niz Przepisy kogo-
-kumite shu-shin przyznaje kare po uzgodnieniu z sedziami fuku-shin.

Artykul 6
Komendy sedziowskie

Metoda sygnalizacji

Komenda Shushin Fukushin

1. | Jikan Sklada dlonie przed soba
Art. 3-2-A | w ksztatt litery (palce dotyka-
ja $rodka wewnetrznej strony
dloni) tworzac litere T — rece
uniesione s3 nad glowa.

2. | Kakushi Obie otwarte dlonie wysunie- | Choragiewki  wysuniete
te w przoéd na szeroko$é¢ tu- |w  przdéd  réwnolegle
Art. 3-2-B | lowia wykonuja jednoczesny | wzgledem siebie wyko-

ruch za siebie. nuja jednoczesny ruch za
siebie.
3. | Saki Pieéc z lekko wyprostowanym | Czubek flagi opuszczony

palcem wskazujacym ener- | lekko w ddl przesuwa sie
Art. 3-3-A | gicznie przesuwa sie od linii [ od zawodnika ukaranego
startowej zawodnika ukara- | do $Srodka pola walki.

nego do $rodka planszy.

4. | Nige-tai Otwarta dlon energicznym | Czubek flagi opuszczo-
ruchem przesuwa sie od |ny lekko w d6l przesuwa
Art. 3-3-D | érodka pola w kierunku uka- | sie od érodka pola walki
ranego zawodnika wykonujac | w kierunku ukaranego za-
rotacje. wodnika.

5. | Chaika- Dlonie otwarte wyciagniete | Obydwie flagi rozsuniete

-ma przed soba wykonuja ener- | na szeroko$¢ tulowia ener-
giczny ruch do siebie. gicznym ruchem przesu-
Art. 4-1-C wajg sie do siebie.
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1. Pole walki kumite I1. Pole walki

(MOMINAOMVZ HOANOMYAZ)) VIV VNAIAIL

POLE WALKI KUMITE POLE WALKI KATA
TRYBUNA GLOWNA TRYBUNA GLOWNA
OBSZAR BEZPIECZENSTWA SHU-SHIN
O o | @ . Q
NIEOZNAKOWANY NIEOZNAKOWANY o5 A
SRODEK PLANSZY SRODEK PLANSZY f 0,3m
= —~ 0,5m
Q 2 z
3 2 S
g 0,05 m 0,05 m % Z
E g é 2,0m
: . ﬁ
S . ) 3 g
g = O —@— 2 ||%om 3 POZYCIA o——
H S B s 2 = ZAWODNIKA
= =
g g g
§ 2,0 m a 5 2,0 m
= < e )
0,05 m 8 S %
Z KI‘ =}
5 3 :
l«— = 0,05 m 0,5m = 0,05m
0,5m
SHU-SHIN 0,5m
. O om”” - AN om D
‘fo 2,0m 'fo ﬁ
%, %,
w w =
—1
U | TRYBUNA ZAWODNIKOW |
KAN-SA
| URZEDNICY PLANSZY |
| URZEDNICY PLANSZY |

Uwagi: Zewnetrzna powierzchnia ograniczajaca nazywana jest tak jak w kumi-
te obszarem bezpieczenstwa

112 113



II1. Pole walki ki-tei

KI-TEI (OBOWIAZKOWE) POLE WALKI

TRYBUNA GLOWNA
SHU-SHIN
@ = %:
AN
0,3m
NIEOZNAKOWANY
SRODEK PLANSZY
e
2,0m
0,5 m
0,5m
% + 1,0 m
%, B POZYCJA AKA POZYCJA SHIRO
€@, (CZERWONEGO (BIALEGO
R ZAWODNIKA) ZAWODNIKA
%, Y ’
| TRYBUNA ZAWODNIKOW |
| URZEDNICY PLANSZY |

Uwagi: Zewnetrzna powierzchnia pola walki nazywana jest tak jak w kumite
obszarem bezpieczenstwa
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IV. Grafik pojedynczych eliminacji kumite

GRAFIK POJEDYNCZYCH ELIMINACJI KUMITE

»~A” BRACKET »B” BRACKET

PIERWSZA POLFINAL FINAL POLFINAL PIERWSZA

U o

Uwagi:

1) Liczby do polaczenia w pary w pierwszej rundzie to 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64
(dalej kolejne wielokrotnosci). Jesli liczby wypadaja pomiedzy wyzej wymie-
nionymi parami, pary bedace w $rodku nalezy podzieli¢ po réwno pomiedzy
obie grupy i pule.

2) Rozstawienie dla zwyciezcoOw poprzedniego turnieju, jesli takie ma zastoso-
wanie, przedstawia sie nastepujaco:

I miejsce: pula A-1

IT miejsce: pula B-1

ITI miejsce: pula B-2

IV miejsce: pula A-2
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V. System repasazowy kumite

VI. Grafik eliminacji fuku-go

SYSTEM REPASAZOWY KUMITE

MECZ FINALOWY
POPRZEZ
POJEDYNCZE
ELIMINACJE

MECZ O 3. MIEJSCE

Pokonani A Pokonani B

Pierwsza runda a-1 Pierwsza runda b-1

Druga runda a-2 Druga runda b-2

Trzecia runda a-3 Trzecia runda b-3

Czwarta runda a-4 Czwarta runda b-4

(Dalej zgodnie z upowaznieniem) (Dalej zgodnie z upowaznieniem)
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GRAFIK ELIMINACJI FUKU-GO

DRABINKA ,A” DRABINKA ,B”
PIERWSZA POLFINAL FINAL POLFINAL PIERWSZA
RUNDA RUNDA

(KUMITE) (KI-TEI) (KUMITE) (KI-TEI) (KUMITE) (KI-TEI) (KUMITE) (KI-TEI) (KUMITE)

wnnn nnne

NARER NN

Uwagi:
Zobacz uwagi w Grafiku pojedynczych eliminacji kata / en-bu.
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VII. Grafik eliminacji kata / en-bu

GRAFIK ELIMINACJI KATA / EN-BU

WYKRES ,A”
MECZE FINALOWE
ELIMINACJE FINALOWE

PIERWSZA
RUNDA

MAKSIMUM 12 |MAKSIMUM 12| |MAKSIMUM 12| MAKSIMUM 12

pi

WYKRES ,,B”
MECZE FINALOWE
ELIMINACJE FINALOWE
| 12 | | 12 |
PIERWSZA
RUNDA \ / \
| MAX. 12 | | MAX. 12 | | MAX. 12 | | MAX. 12 | | MAX. 12 | | MAX. 12 |

Uwagi: Cyfry wskazuja liczbe zawodnikow.
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VIII. Terminy i sygnalizacje shu-shin (sedziego prowadzgcego w kumite)

TERMINY I SYGNALIZACJI SHU-SHIN
(SEDZIEGO PROWADZACEGO W KUMITE)

Znaczenie Termi- Sposaéb sygnalizacji
nologia
1(0) Rozpoczecie meczu | Shobu Komenda stowna bez pokazywania
ippon, rekami
Hajime
2(0) | Chwilowe zatrzy- Yame Rece (reka) trzymane nad glowa, otwar-
manie walki tymi dlonimi zwr6cone w bok, nastepnie
jednym ruchem opuszczone na wysoko$é
pasa
3(0) | Nakazanie za- Motono- | Rece opuszczone nieznacznie do przodu,
wodnikom zajecia | -ichi tylko palce wskazujace pokazuja zawodni-
ustalonych pozycji kom zajmowane pierwotnie pozycje
4(0) Wznowienie walki | Tsuzuke- | Ramiona szeroko rozpostarte, dtonie
te, otwarte, nastepnie ruch jak przy klaska-
hajime niu, ale bez zetkniecia dtoni
5(0) | Kontynuacja, kiedy | Tsuzukete | Rece cze$ciowo rozpostarte, lekko ugiete
mecz zostal prze- w lokciach, dlonie rozwarte, nastepnie
rwany z innych ruch jak do zlozenia rak, lecz bez zetknie-
powoddw niz przez cia
sygnalizacje
6(0) Deklaracja Waza-ari | A. Otwarta reka w kierunku strony zdoby-
waza-ari wajacej punkt

B. Sygnaly reka wskazuja cel i technike
lub dwa przypadki jyo-gai

C. Otwarta i skierowana na zewnatrz dton
trzymana ponad przeciwleglym ramie-
niem, a nastepnie opuszczona zamiataja-
cym ruchem, z otwarta dlonia skierowana
do przodu

7(D) | Deklaracja ippon Ippon A. Otwarta reka w kierunku strony zdoby-
wajacej punkt

B. Sygnaly reka wskazuja cel i technike
lub dwa przypadki waza-ari

C. Ruch otwarta reka od przeciwnego
biodra ukos$nie po przekatnej wykonany
ponad ramieniem z dlonig zwr6cona do
przodu
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VIII. Terminy i sygnalizacje Shu-shin (sedziego prowadzacego w Kumite)

VIII. Terminy i sygnalizacje Shu-shin (sedziego prowadzacego w Kumite)

Znaczenie Termi- Sposadb sygnalizacji
nologia
8(D) Dwa waza-ari Azasete, A. Ogloszenie dwoch waza-ari
deklarowane jako | ippon B. Sygnalizacja jak przy ippon w p. 7
ippon
9(J) Ogloszenie Saishin- A. Kilka krotkich dono$nych gwizdkow,
saishinpan pan nastepnie
B. Prawa dlon umieszczona po lewej stro-
nie klatki piersiowej, nastepnie
C. Wyjadnienie sygnatami rak
D. Orzeczenie sygnatami rak
E. Jeden dtugi gwizdek, po ktérym nasta-
pi krotki dono$ny gwizdek
F. Po potwierdzeniu decyzji, krotki gwiz-
dek, nastepnie opuszczenie choragiewek
10(0) | Poinformowanie Shibaraku | Komunikat stowny (bez pokazywania
zawodnikow, ze do rekoma)
konca walki pozo-
stato 30 sekund
11(0) | Koniec walki Sore-ma- | Reka wyciagnieta przed siebie, otwarta
de dlonia do przodu
12(I) | Wskazanie, ze za- | Jyo-gai, Taki sam sygnal jak przy yame (zob. p. 2),
wodnicy znajduja | nakae nastepnie zamiatajacy ruch dloni nakazu-
sie poza polem jacy zawodnikom powrdt na pole walki
walki
13(N) | Ostrzezenie jyo-gai | Aka (shi- | Palec wskazujacy podniesiony w kierunku
ro) jyo-gai | zawodnika, a nastepnie sygnal wykonany
tym samym palcem na linie ograniczajaca
14(I) | Wskazanie pierw- | Ikkai Palec wskazujacy wzniesiony w kierunku
szego jyo-gai (kei- zawodnika wskazuje pierwsza kare (jyo-
-koku lub chui) -gai, kei-koku lub chui)
15(I) | Wskazanie drugie- | Nikai Palce $rodkowy i wskazujacy podniesione
20 jyo-gai w kierunku zawodnika wskazujg kare
16(I) | Wskazanie ten-to | Aka (shi- | Palec wskazujacy skierowany na zawod-
r0), nika, po czym jeden szeroki, pelen ruch
ten-To kolisty, a nastepnie ten sam palec skieruje
sie w dot w kierunku podloza
17(P) | Wykonanie kary Sagaru Palec wskazujacy cofajacy zawodnika
ten-to bezposrednio do linii ograniczajacej pole
walki
18(P) | Ogloszenie kei- Aka (shi- | A. Otwarta reka w kierunku ukaranego
-koku ro), zawodnika
kei-koku | B. Sygnat dany reka wyjaénia powod

C. Podniesiony palec wskazujacy wskazu-
je kei-koku
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Znaczenie Termi- Sposaéb sygnalizacji
nologia
19(P) | Ogloszenie chui Aka (shi- | A. Otwarta reka w kierunku ukaranego
r0), sportowca
chui B. Sygnat reka wyjasnia powod
C. Zgiety lokiet z palcem wskazujacym
skierowanym w strone klatki piersiowej
zawodnika wskazuje chui
20(P) | Ogloszenie han- Aka shiro, | A. Otwarta reka w kierunku ukaranego
-soku han-soku | zawodnika
B. Sygnal wykonany reka wyjasnia powdd
C. Reka wyprostowana z palcem wska-
zujacym na wysokos$ci twarzy ukaranego
zawodnika
21(P) | Ogloszenie shii- Aka (shi- | A. Palec wskazujacy skierowany do ukara-
-kaku r0), nego zawodnika
shii-koku | B. Wyja$nienie powod6w przez sygnaly
rka
C. Palec wskazujacy podniesiony (pod
katem 45 stopni) z wyciggnietym lokciem
i skierowany za zawodnika wskazuje
shii-kaku
22(P) | Ogloszenie braku | Aka (shi- | A. Otwarta reka w kierunku ukaranego
zdolno$ci do udzia- | ro), zawodnika
tu w zawodach mu-no B. Skrzyzowane otwarte rece przed klatka
piersiowa w ksztalcie X
23(N) | Ogloszenie stop Aka (shi- | A. Otwarta reka w kierunku poszkodowa-
lekarskiego 10), nego, chorego lub pierwotnej pozycji
doctor’s B. Jedno ramie pionowo, drugie poziomo
stop przed klatka piersiowa, wykonujac krzyz,
nastepnie otwarta reka opuszczona od
glowy ku dolowi. Ruch podobny do yame.
24(N) | Ogloszenie wyco- Aka (shi- | A. Otwarta reka w kierunku zawodnika
fania r0), wycofanego z zawodow
kiken B. Obydwie dlonie otwarte do przodu,
lokcie zgiete, rece na poziomie glowy
25(D) | Deklaracja zwy- Aka Po wyjasnieniu poprzez sygnaly wykona-
ciezcy poprzez (shiro), ne rekoma deklaracja ippon (tak samo jak
przyznanie prze- ni-yori wp.7)
ciwnikowi shii- (shii-
-kaku, han-soku, -kaku,
ki-ken lub stop han-soku,
lekarskiego ki-ken
lub stop
lekarskie),
siro (aka)
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VIII. Terminy i sygnalizacje Shu-shin (sedziego prowadzacego w Kumite)

Znaczenie Termi- Sposadb sygnalizacji
nologia
26(I) | Wskazanie naglego Otwarte wyciagniete rece ponad glowa
wypadku (zagro- wykonujace okrezne ruchy
zenie, choroba
lub inne nagle
wypadki)
27(0) | Wezwanie lekarza | Doktor Obie rece skrzyzowane nad glowa
28(J) | Wezwanie fuku- Fuku- Obie rece wyprostowane, rozwarte dlonie
-shin -shin, zwr6cone do gry, nastepnie calkowite
Shu-go jednoczesne zgiecie rak w lokciach, dlonie
zwrocone do tylu
29(J) | Przywolanie kon- Fuku-shin | A. Palec wskazujacy skierowany na kon-
kretnych fuku-shin kretnego sedziego (sedziow)
B. Druga reka wyprostowana, dloh zwro6-
cona do gory, po czym calkowite zgiecie
reki w tokeiu, dopoki dlon nie bedzie
zwrécona do tytu
30(J) | Werdykt Han-tei A. Jeden dlugi gwizdek, nastepnie jedne
dono$ny krotki gwizdek oznaczajacy
prosbe o werdykt
B. Jeden krotki gwizdek oznaczajacy
prosbe o opuszczenie choragiewek
31(D) | Deklaracja zwycie- | Aka Taki sam sygnal jak przy ippon (zob. p. 7)
stwa aka (shiro) (shiro) no
kachi
32(J) | Remis Hiki-wake | Obydwie rece w gorze, skrzyzowane na
wysokoéci ramion z dtoimi ku bokom,
nastepnie roztozone w dot w bok dlonie
ku przodowi
33(0) | Rozpoczecie kettei- | Kettei- Komunikat stowny (brak sygnatu wyko-
-sen -sen, nywanego przy pomocy rak)
hajime
34(J) | Niewazny Tora-nai Ramiona wyciagniete z przodu ciala
brak punktu lub wskazujace na poziom pasa, otwarte dlo-
kary nie w do6}, nastepnie jeden ruch krzyzowy
35(E) | Slaba technika Yowai Ramiona wyciggniete z przodu ciala,
otwarta dlon w dol, nastepnie jeden ruch
ramieniem w doé} zatrzymujacy sie na
poziomie pasa
36(E) | Technika zabloko- | Uke Jedna reka calkowicie zgieta w tokciu na

wana lub zasto-
nieta

wysokosci klatki piersiowej, dlon drugiej
reki lekko uderza w zgiete przedramie
jeden raz

Znaczenie Termi- Sposaéb sygnalizacji
nologia

37(E) | Atak chybiony Nuke Zgiecie reki w lokciu z pieScia wykonujaca

ruch zamiatajacy az do lekkiego dotknie-
cia zoladka

38(E) | Zly dystans (nie- Ma-ai Rece wyciagniete przed siebie, rozwarte
dostateczny zasieg dlonie trzymane w odlegto$ci okolo 15 cm
lub zbyt bliska (5 cali) od siebie, nastepnie rozlozenie rak
odlegto$c) na szeroko$¢ ramion jeden raz

39(E) | Zla synchronizacja | Timing Trzymajac obie rece zgiete rownolegle
czasu do ciala wykonywac¢ przed soba szybkie

koliste ruchy

40(E) | Jednoczesny atak | Ai-uchi Rece przed i rownolegle do ciala, zgiete

tokcie, piesci niemal sie dotykaja

41(E) | Slaba postawa Tachi Koniuszki palcow stykaja sie przed

klatka piersiowa tak, aby utworzy¢ ksztaltt
trojkata

42(E) | Snap back - tech- Snap back | Wyciagnaé pieé¢, nastepnie wykonaj ruch
niki reczne (tsuki, snap back do tylu
uchi, ate)

43(E) | Brak trzasniecia Furi-uchi | Wyprostowany lokie¢, pies¢ kolysze sie od
przy technice biodra w bok na wysoko§¢ ramienia
uderzenia

44(E) | Brak trzasniecia Furi-geri | Wyprostowany tokieé, pies¢ kotysze sie od
kolanem przy tech- biodra ponad glowe
nikach kopnieé¢

45(E) | Techniki pchajgce | Oshi Dlon otwarta do przodu, palce do gory,

reka pcha do przodu

46(E) | Dla techniki Nige Poruszenie zwieszong u boku otwarta
w ruchem ciala jedna reka jeden raz do przodu i do tylu
W przeciwnym
kierunku (technika
porusza sie
w jednym kierun-
ku, a cialo w prze-
ciwnym kierunku)

47(E) | Uderzenie niewta- | Futeki Otwarta dlonh umieszczona na wierzchu
Sciwa czedcia ciala drugiej reki

48(E) | Szybsza technika Aka (shi- | Jedna reka zgieta calkowicie w lokciu,

r0), dlon do gory, we wlasciwym kacie w
hayai stosunku do ciala, z druga reka wskazu-

jaca szybsza strone, dton ptasko, dotyka
boku lokcia
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VIII. Terminy i sygnalizacje Shu-shin (sedziego prowadzacego w Kumite)

IX. Sygnalizacja sedziego naroznego w Kumite

SYGNALIZACJA SEDZIEGO NAROZNEGO W KUMITE

Znaczenie Termi- Sposadb sygnalizacji
nologia

49(E) | Uchwyt / zwarcie | Tsuka-mi | Otwarta reka wyciagnieta, nastepnie

zamykajaca sie w geScie chwytania

50(E) | Kontakt Ate Pieéc¢ dotykajaca bocznej czeSci twarzy

51(E) | Zabronione lub Kin-shi Otwarta dlon w dlon, palce razem wycig-
niebezpieczne gaja sie w kierunku gardla
ruchy

52(E) | Gdy technikajest | Mu-shi Jedna reka zakrywajaca oczy
ignorowana (wyko-
nywana technika
ignoruje technike
przeciwnika, ktéra
ma odpowiedni
zasieg)

53(E) [ Ignorowanie Chui mu- | Otwarte dlonie zakrywajace uszy
ostrzezenia shu- -shi
-shin

54(E) | Zte maniery / Fu-kei Otwarta dlon do przodu, przed klatka
Staba postawa piersiowa wykonuje ruch z boku na bok

55(E) | Akcjajednoczesna | Doji Ramiona wyciagniete do przodu na
z time-up (koniec poziomie barkéw, rownoczesne klagniecie
czasu), jyo-gai w dlonie
(wyjécie z pola),
ten-to (upadek)

56(E) | Po fakcie (technika | Ato Obydwie rece wyciagniete zgiete w ramie-
jest wykonana po niu, dlonie réwnolegle do poziomu glowy
yame lub jyo-gai
itd.)

Uwagi:

(O) — kierowanie zawodami (operation of competition)
(D) — przyznanie punktow (declaration of point)

(J) — orzeczenie (judgement)
(N) — ogloszenie (notice)
(I) — wskazanie (indication)
(P) — kara (penalty)
(E) — wyjasénienie (explanation)

124

1(J) Waza-ari Reka trzymajaca choragiewke skierowana
w kierunku odpowiedniego zawodnika, wycia-
gnieta w bok réwnolegle do podlogi, jednocze-
$nie jeden dono$ny gwizdek

2(J) Ippon Reka trzymajgca odpowiednia choragiewke,
wyciggnieta w bok pod katem 45 stopni, na-
stepnie jeden krotki gwizdek

3(J) Tek-kaku Odpowiednia choragiewka dla ippon (zob. p.

(uprawniona technika 1) lub waza-ari (zob. p. 2) z inna choragiewka
staje sie¢ punktem) zakrywajca oczy. Jednocze$nie jeden krotki
gwizdek

4() Tora-nai (brak punktu Powiewanie na krzyz choragiewkami z przodu

lub kary) tuz nad kolanami z kilkoma przecigglymi dono-
$nymi gwizdkami

5(J) Mie-nai (nie widzial) Obie choragiewki skrzyzowane zakrywaja oczy

6(J) Jyo-gai (zawodnik poza Donos$ne gwizdki z odpowiednia choragiewka

mata) skierowana w dét (przy réwnoczesnym jyo-gai
obie choragiewki skierowane w dot)

7(J) Ten-to (upadek) Donos$ne gwizdki z odpowiednia choragiewka
skierowana w kierunku zawodnika. Nastepnie
jeden pelen ruch okrezny i wskazanie w kierun-
ku podlogi

8(0) | Sygnalizacja naglych Kilka przeciaglych donosnych gwizdkéw z od-

wypadkéw (wykroczen, powiednia choragiewka trzymana ponad gtowa
obrazen, choréb, innych
naglych wypadkow)

9(0) Lekarz (wezwanie leka- Skrzyzowane choragiewki trzymane nad glowa

rza)

10(E) | Ate (kontakt) Koniuszek odpowiedniej choragiewki dotyka
boku twarzy

11(E) | Chui mu-shi (ignorowa- Roéwnoczesny ruch obu flag w celu zakrycia

nie ostrzezenia shu-shin) | uszu

12(E) | Kin-shi (zabronione lub | Czubek odpowiedniej choragiewki przyblizony

niebezpieczne czynno$ci) | w kierunku gardla

13(E) | Mu-no (brak zdolno$ci do | Obydwie rece trzymajace choragiewki skrzyzo-

zawodow)

wane przed klatka piersiowa
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IX. Sygnalizacja sedziego naroznego w Kumite

IX. Sygnalizacja sedziego naroznego w Kumite

14(E) | Fu-kei (zte maniery / Odpowiednia choragiewka trzymana do gory
staba postawa) przed klatka piersiowa i poruszana z boku na
bok
15(E) | Mu-shi (gdzie technika Odpowiednia choragiewka zakrywa oczy
jest zignorowana)
16(E) | Tsuka-mi (uchwyt / Obie choragiewki trzymane razem w jednej
zwarcie) rece, podczas gdy druga reka chwyta te dwie
choragiewki
17(J) | Aka (Shiro) no kachi Takie same sygnaly jak dla Ippon (zob. p. 2)
(zwyciezca) z wyjatkiem tego, ze nie ma gwizdka
18(J) | Hiki-wake (remis) Obie choragiewki skrzyzowane nad gtowa
19(E) | Yowai (staba technika) Reka wyciagnieta do przodu réwnolegle do
podloza na poziomie pasa, nastepnie skierowa-
na w do6t w kierunku kolan
20(E) | Uke (technika zabloko- Jedna choragiewka w gorze, tokie¢ zgiety blisko
wana lub zakryta) ciala, a drugi bokiem, roéwnolegle do podtogi,
dotykajac pierwszej choragiewki
21(E) | Nuke (chybiony cel) Reka zgieta pod katem prostym wykonuje
choragiewka ruch zamiatajacy, lekko dotykajac
zoladka
22(E) | Ma-ai (zly dystans) (nie- | Rece trzymajgce choragiewki wyciggniete przed
dostateczny zasieg lub siebie w odleglo$ci okolo 15 cm (5 cali), nastep-
zbyt bliska odlegloé¢) nie jeden raz wyciagniete na szeroko$¢ ramion
23(E) | Czas (zly czas) Trzymajac w kazdej rece odpowiednig cho-
Timing ragiewke, z rekoma zgietymi réwnolegle do
podlogi. Rece poruszaja sie szybkim kolistym
ruchem wokoét siebie
24(E) | Ai-uchi (réwnoczesny Obie choragiewki trzymane z przodu, na
atak) poziomie pasa za zgietymi lokciami koniuszki
choragiewek stykaja sie
25(E) | Tachi (staba postawa) Obie choragiewki przed klatka piersiowa two-
rza trojkat
26(E) | Snap back — techniki Odpowiednia choragiewka porusza sie do
reczne przodu od klatki piersiowej, wykonujac ruch
snap back
27(E) | Furi-uchi (brak trzasnie- | Odpowiednia choragiewka trzymana z boku,
cia przy uderzeniu rekg) | nastepnie wykonuje ruch wahadla w bok na
poziom ramienia
28(E) | Furi-geri (brak czyn- Lokcie wyprostowane, odpowiednia choragiew-

nosci trzadniecia przy
kopnieciu)

ka porusza sie ruchem wahadla w gore, z dotu,
do gory
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29(E) | Oshi (technika pchajaca) | Flaga odpowiedniej strony trzymana pionowo
do podloza, nastepnie odepchnieta na zewnatrz
od ciala

30 Nige (technika z ruchem | Odpowiednia choragiewka trzymana w jednej

ciala w przeciwnym rece, reka wyciagnieta do przodu, a nastepnie
kierunku) pojedynczy ruch choragiewka ponad ramie-
niem do tytu

31(E) | Bardzo dobre wyczucie Wykonaj przed soba ruch okrezny koniuszkiem

czasu (timing) flagi.

32 Niewlas$ciwe uzycie ciala | Odpowiednia choragiewka uderza w grzbiet

(fu-teki) przeciwnej reki

33(E) | Hayai (szybsza technika) | Jedna reka zgieta calkowicie w lokciu, trzy-
mana blisko ciala, dlon do gory, druga reka
ulozona na krzyz, z czubkiem choragiewki
dotykajacym boku drugiej choragiewki

34(E) | Doji (jednoczesne akcje) | Obie rece wyciagniete przed siebie na wysokoé¢

z time-up (koniec czasu) | ramion, chorggiewki w dloniach, nastepnie
Jyo-gai (wyjScie za mate) | zlozenie obu choragiewek jednym ruchem jak
przy klasnieciu

35(E) | Ato (po fakcie) Trzymajac odpowiednia flage w kazdym reku,

Technika jest wykonywa- | nastepnie kierujac obydwie rece w gore zgiete
na po yame lub jyo-gai w lokeiach z dlorimi réwnoleglymi do poziomu
itd. glowy

Uwagi:

(J) — orzeczenie (judgement)
(O) — kierowanie zawodami (operation of competition)

(E) — wyjaénienie (explanation)
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PODSTAWOWE PUNKTY

PUNKTY ZA

UMIEJETNOSCI

PUNKTY KARNE

X. Formularz wynikéw Kata XI. Aplikacja Kata druzynowego. Formularz wynikow

) APLIKACJA KATA DRUZYNOWEGO
FORMULARZ WYNIKOW KATA FORMULARZ WYNIKOW

Sedzianr Sedzia nr
Mezczyzn Kobiet / Indywidualne Druzynowe __Eliminacje (1,2,3,4,5)____Final Druzyna nr Mezczyzn Kobiet
Nr druzyny zawodnika Nazwa Kata SYNCHRONIZACJA KATA (z formularza wynikow kata)
Bardzo Zle Slabo | Ponizej | Srednio | Powyzej | Dobrze | Bardzo Sw@et— Wynik Bardzo Zle Stabo | Ponizej | Srednio | Powyzej | Dobrze | Bardzo | Swiet- | Wynik
le $red- $red- dobrze nie sle sred- sred- dobrze nie
niej niej niej niej
5.1 5,2 5,6 6,0 6.4 68 7,2 7,6 8,0 *) 43 4.4 5,2 6,0 6.8 7.6 8.4 9,2 10,0 *)
l 53 57 6.1 6.5 6.9 7:3 77 ® l 567 | 345 | 123 | .9 789 | 567 | 345
54 58 62 6,6 70 74 7,8 89 | 678 | 456 |70 8,0 8,9 6.7.8
C )| 55 5,9 63 6,7 7.1 7.5 7,9 ¢ )| 50 0 7 123 | 123 |90 0 o
Oglad Zle Nieco To Nieco Dobrze | Bardzo 5 1 A5 1
8Orze) Samo lepiej dobrze S Oglad Zle Nieco To Nieco | Dobrze | Bardzo
Dynamika ciata -0,2 -0,1 o +0,1 +0,2 +0,3 d 8orze) samo lepiej dobrze
= Kata -3-4 | -2 0 +,1-,2 | +,3-.4 | +,5-,6
Moc -0,2 -0,1 o +0,1 +0,2 +0,3
Aplikacja techniki -,3-,4 -,1-,2 o +,1-,2 | +,3-4 | +,5-,6
Forma -0,2 -0,1 o +0,1 +0,2 +0,3
— Timing/Maai -,3-,4 -1-,2 o +,1-,2 | +,3-4 | +,5-,6
PrzejScie -0,2 -0,1 [o] +0,1 +0,2 +0,3
Choreografia -,3-, -,1-,2 [} +,1-,2 | +,3-, +,5-,6
Korekta oceny podstawowej ¢H @ 8 34 -4 5
Korekta oceny podstawowej «n @
Punkty podstawowe razem (eliminacje) @ +/- @ ..vvvervvrerrrennens ) ® Punkty z ceny aplikaci razem @ +/-@.. ) ©)
Mistrzostwo 1,1 1,2 1,3 1,4 1,5 L6 1,7 1,8 1,9 2,0 (€3] @ Zawahanie FIC N 0] xor
Wrazenie
Obrona ‘W miejscu X 0,1 Poruszajac sie (1/2 kroku, X0,
Punkty podstawowe razem (final) @ + @ ................. +) @ Utrata réwnowagi J D ac sie (1/ ) D 3
Upadajac D X 0,5 Caltkowity upadek D X 1,0
Zawahanie X 0,1
DD DDDD DDDDDD Blad aplikacji A. Strona atakujace — mniej lub wiecej technik D X 0,5
— niz jest to dozwolone
Utrata réwnowagi A. W miejscu, | | xo0,1 B.Poruszajgc si¢ (1/2 kroku) [ |xos
B. St takujaca — Brak ataku drugiej osob o,
C. Upadajac I—I x 0,5 D. Catkowity upadek " X 1,0 rona atakuaea = Brak ataku crugie) 0soby Dx 5
Postawa A 1/4 kroku OO0 s C. Obrona — 1. technika rézni sig [Jxos
C. 30° DDDDDDX 0,2 g D. Obrona — Rézne techniki Dx 0,3
Etykieta A. Brak uklonu |:| |:| E. Pozycja 1/4 kroku X |:| X0,1
B. Postawa Slabo D 7le D 30° X Dx 0,2
Synchronizacja A.Lekkibrak i-9) | || | X0,1 D 51 wigcej 0,5 Nierealistyczna D X0,2
B. Brak (1-2) X0,3 D 31wiecej 0,7 technika
C. Calkowity brak [ | 1,0 Etykieta A. Brak uklonu D X0,2
@
Punkty 7a kare razem © ® B. Postawa Staba D 0,3 Zta D 0,5
. Punkty za kare razem
Final score
Eliminacje @) - ® Final ® - ®.. Final score 3 - @
Podpis sedziego Podpis sedziego
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FORMULARZ WYNIKOW KI-TEI

XII. Formularz wynikéw Ki-tei

XIII. Formularz wynikéw Kumite indywidualnego

Kobiet

Mezczyzn

Eliminacje (1,2, 3, 4,5)

SHIRO (BIALY) Zawodnik nr

AKA (CZERWONY) Zawodnik nr
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Nr

FORMULARZ WYNIKOW KUMITE INDYWIDUALNEGO

PODZIAL: M/K RUNDA BLOK NR
AKA: SHIRO: AKA: SHIRO:
ORIGINAL KATTEI-SEN ORIGINAL KATTEI-SEN
DETAIL SCORE DETAILS SCORE DETAIL SCORE DETAILS SCORE
RAZEM RAZEM RAZEM RAZEM
NOTA: NOTA: NOTA: NOTA:

Zwyciezea_Przegrywajacy[ JRemis[] zwyciezea Jprzegrywaiacy

Zwyciezea[JPraegrywajacy[J Remis[Jzwycigaca Jpraegrywajacy L]

AKA: I SHIRO: AKA: I SHIRO:

ORIGINAL KATTEI-SEN ORIGINAL KATTEI-SEN
DETAIL SCORE | DETAILS SCORE DETAIL SCORE | DETAILS SCORE
RAZEM RAZEM RAZEM RAZEM
NOTA: NOTA: NOTA: NOTA:

Zwycigzea [ JPrzegrywajacy[ JRemis [7] Zwyciezcal Jprzegrywajacy

ZwyciacaDPrz,egrywajacyDRemisDZwycie;zcaDPrz.egrywaja

PUNKTY I KARA Score
1 ‘Waza-ari 4
2 Przeciwnik otrzymuje Chui 4
3 | Przeciwnik popehia Jyo-gai 2
4 | Przeciwnik otrzymuje Kei-koku 2
5 | Przeciwnik otrzymal kare Ten-to, ktora 1
nie zostala wykonana z powodu braku
czasu

KLUCZ: (Punkt)

(Cel)

(Technika)
U

Przyklad punktu:
Chudan — Tsuki - Waza-ari: ACT
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(Kara) Shi-kaku. .DQ
Han-soku ®
Chui A
Kei-koku b3
Jyo-gai 1
Ten-to Va8

(Medical) Doctor’s stop

PODPIS KAN-SA



XIV. Formularz wynikéw En-bu XV. Formularz wynikéw Kumite druzynowego

Nr Nr
FORMULARZ WYNIKOW EN-BU FORMULARZ WYNIKOW KUMITE DRUZYNOWEGO
MEZCZY/NI______ MIESZANE _____ SEDZIA AKA (CZERWONY) SHIRO (BIALY) DIVISION: M/W ROUND
NR | NUMER NAZWA DRUZYNY ELIMINACJE FINAL | RAZEM | WYNIKI Nazwa zespolu Nazwa zespolu BLOCK: NR:
DRUZYNY DETAIL SCORE DETAIL SCORE
WYNIK Punkty Score

WYNIK | MIEJSCE | WYNIK

o| ©o Thary

1 | Ippon by Ippon Technique 10

2 | Waza-ari 4

3 | Opponent commits Jyo-gai
(Each infraction)

4 | Opponent receives Chui 4

5 | Opponent receives Kei-
-koku (Each infraction)

6 | Opponent awarded Ten-to 1
penalty but time expires
and there is no succeding
2 round (including Kettei-
-sen)

7 | Opponent receives Doctor’s 4
stop

KLUCZ: (Punkt) Ippon....

3 (Cel)

(Technika)
U

Razem Razem
(Kara) Han-soku.

Chui g
Kei-koku .. X
Jyo-gai . 1
Ten-to ... 70
DS

(Medical) Doctor’s stop

4 Przyklad punktu:
Chudan - Tsuki — Waza-ari: A CT
5
Res

Podpis Shu-shin Podpis Kan-sa
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XVI. Protokoét éwieréfinalow, potinatéw i finatu kumite / Fuku-go

PROTOKOL CWIERCFINALOW, POLFINALOW I FINALU
KUMITE / FUKU-GO

Mezczyzn Kobiet Sedzia,
Ind. / Druz.
Nr Nr Nazwisko (Kraj) Cwieré¢final  PoMinal Finat

*(KUMITE) *(KI-TEI) *(KUMITE)

3. miejsce
*(Kumite)

* Cze$ci Fuku-go

Podpis Kan-sa
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XVIII. Protokél wynikéw Kata druzynowego XIX. Protokél wynikow En-bu

SEDZIA
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Mo
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PROTOKOE WYNIKOW KATA DRUZYNOWEGO

NAZWA DRUZYNY

NUMER

DRUZYNY

NR
NR

Podpis Shu-shin
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XX. Normy dla karate-gi XX. Normy dla karate-gi

(2) Spodnie (zob. wykres)

NORMY DLA KARATE-GI (Rozmiar) (Jednostka cm (+ 1 cm))
1. Material Wzrost Rozmiar kurtki
Nr Dlugo$é Talia Nogawka Nogawka
Materialem, z ktérego sa uszyte karate-gi, musi byé ufarbowane na bialo () @ u g;))lu v fgfy
100% plotno baweliane numer 10, 11 lub 9A. Pozwala to na minimalizowanie ” 5 S ” = "
. , . . . 5 7
kurczliwo$ci tkaniny do 2% po wypraniu.
145 1 76 42 20 23
2. Kréj 155 2 82 45 22 25
160 2,5 85 46 23 26
Karate-gi muszg by¢ uszyte zgodnie z nastepujacymi wymiarami: 165 3 88 48 24 27
170 3,5 91 49 25 28
(1) Bluza (zob. wykres) 175 4 94 51 26 29
) 180 4,5 97 52 27 30
(Rozmiar) (Jednostka cm (+ 1 cm)) 185 - 100 P 28 a1
Wzrost Rozmiar kurtki
Nr Dlugosé Rekaw Szerokosé Rekaw Mankiet (3) Pas
(A) (B) plecow (D) (E)
(©) .
(Rozmiar)
135 o 53 33 23 24 15
145 1 59 36 25 25 16
Nr Szeroko$é Dhugosé Nr Szeroko$é Dlugosé
155 2 65 39 27 27 17 A
] cm 205 cm cm 2 cm
160 2,5 68 41 28 28 18 4 > 4 4 >
1 4 cm 220 cm 5 4 cm 280 cm
165 3 71 42 29 28 18
2 4 cm 235 cm 6 4 cm 295 cm
170 3,5 74 44 30 29 19
3 4cm 250 cm 7 4cm 310 cm
175 4 77 45 31 29 19
180 4,5 80 47 32 30 20
185 5 83 48 33 30 20

138 139




XX. Normy dla karate-gi XXI. Karta urazéw i typoéw kontaktow

SCHEMAT KARTA URAZOW I TYPOW KONTAKTOW,
KTORE WYSTAPILY PODCZAS ZAWODOW:

C ------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
4Lb/-—.l
E (miejsce i data zawodow)
r_ D
Lp. |Imie Nazwisko Godzi- |Rodzaj |Opis urazu uzasadniajacy rodzaj
A na urazu | kontaktu oraz opis postepowania
urazu medycznego
$redni/
- G o ciezki *
Y

‘\I, $redni/

ciezki *

$redni/
ciezki *
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XXI. Karta urazéw i typdéw kontaktow

$redni/
ciezki *

$redni/
ciezki *

$redni/
ciezki *

*niewladciwe skreéli¢

Osoba udzielajaca pomocy medycznej:  ....c..coceoeevereeenenenineneneeeeeneeeenenne

(imie nazwisko) lekarz, ratownik medyczny, pielegniarka/arz *

Imie i nazwisko osoby wytypowanej przez organizatora do odebrania protoko-
T MEAYCZNEZO: ..vivviiiiieieieeeeteteeee ettt ettt ettt s sae b sae s

( miejsce i data odebrania protokotu)

Definicje:
SREDNI URAZ
1. Przerwanie skory wymagajace zaopatrzenia na miejscu zawodow.
2. Lekkie krwawienie wymagajace zastosowania lekoéw do ich zatrzymania.

3. Wstrzaénienie ciala §redniego stopnia, ktére po ocenie personelu medycz-
nego pozwala wrdcié zawodnikowi na plansze.
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URAZ CIEZKI

1. Przerwanie cigglo$ci skory wymagajace jej zeszycia chirurgicznego.
2. Kazde zlamanie w wyniku kontaktu.

3. Podejrzenie urazu narzadéw wewnetrznych.

4. Utrata przytomno$ci.

Article 7. Shu-shin przerywa walke i ocenia czy wystapil rzeczywidcie uraz.

1. Jedli orzeka, iz urazu nie bylo kontynuuje walke (BEZ URAZU).

2. Jedli uraz jest, wzywa personel zabezpieczenia medycznego zawodow, sy-
gnalizujac komende doktor.

3. Jesli zesp6l nie podejmuje czynnosci medycznych poza diagnostycznymi,
jest to URAZ LEKKI.

4. Jesli zespol medyczny wdraza postepowanie i w ciggu 5 minut dopuszcza
zawodnika do kontynuowania walki, jest to URAZ SREDNI.

5. Jesli zawodnik wymaga leczenia lub obserwacji szpitalnej, jest to URAZ
CIEZKI i wowezas personel medyczny transportem sanitarnym odwozi pa-
cjenta do szpitala.

Z personelem medycznym komunikuje sie kan-sa.
Jesli nastapil uraz wymagajacy zaopatrzenia medycznego (URAZ SREDNI
i URAZ CIEZKI), zabezpieczajacy zawody personel wpisuje swoja diagnoze

i dalsze postepowanie w karte urazéw, ktéra musi pozostac u organizatora za-
wodoéw, a kopia przestana do Krajowej Komisji Medyczne;j.
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PRZEPISY SEDZIOWSKIE KATA

Przepisy sedziowskie dotyczace zawodow dla dzieci i mlodziezy
objetych systemem sportowym
Polskiego Zwiazku Karate Tradycyjnego.

Artykul 1

Przepisy ogoélne
1. Pole walki

Pole walki stanowié¢ bedzie kwadrat o wymiarach 8 x 8 m. Zawodnicy wyko-
nywac beda pokaz zwroceni twarza w strone gléwnej trybuny, rozpoczynajac
z wyznaczonych na polu walki punktéw oddalonych od siebie na odleglto$c
3 metrow.

Uwaga: Komitet Techniczny PZKT moze dopuscié rozegranie konkurencji na
planszy o wymiarach 6 x 6 m z zachowaniem 3-metrowej odlegto$ci od siebie

punktéw startowych dla zawodnikow.

2. Trener (coach)
Przepisy kihon-ippon kumite, Art. 2.

3. Protest trenera
Przepisy kihon-ippon kumite, Art. 3.
Przepisy kata

Artykul 1

Podzial kata ze wzgledu ma system oceny
a) Ocena systemem choragiewkowym;
b) Ocena systemem punktowym (zob. III Przepisy sedziowskie kata).
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Uwaga: Komitet Techniczny PZKT moze w regulaminie zawodéw dowolnie
ustali¢ system oceny.

Artykul 2

Zawody w konkurencji kata
1. Zawody kata

Zawody w konkurencji kata prezentuja formy kihon kata tj. Heian Sho-
dan , Heian Nidan, Heian Sandan, Heian Jodan, Haian Godan oraz dla stopni
3-1 kyu kata tradycyjne, takie jak Bassai-Dai, Jion, Kanku-Dai w spotkaniach
indywidualnych, jak réwniez druzynowych z zastosowaniem aplikacji bun-kai.

Zawody kata podzielone sg na nastepujace kategorie:
— kata indywidualne dziewczat;

— kata indywidualne chlopcow;

— kata druzynowe dziewczat;

— kata druzynowe chlopcow.

W grupie najmlodszej tj. 9 lat i mlodsi zesp6l kata moze by¢ jednorodny
(dziewczeta, chlopcy lub mieszany )

2. Rodzaje kata

Zawodnicy beda wykonywaé kata wybrane przez sedziego shu-shin do
wysoko$ci zaawansowania nizszego stopnia sposrod kihon kata:

Heian 1-5. Zawodnicy w kategorii 3-1 kyu wykonywa¢ beda dowolne kata

spo$rod Bassai-Dai, Ji-On, Kan-Ku Dai (inne kata w po6tfinale i w finale).

Artykul 3
Kryteria oceny

Ocena — system choragiewkowym, polega na wskazaniu zwyciezcy (aka lub
shiro) poprzez podniesienie odpowiednio czerwonej lub bialej flagi.

Ocena systemem punktowym (patrz Przepisy kata Art. 1-4).
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Punkty podstawowe, jak rowniez decyzje o zwyciezcy aka czy shiro usta-
la sie na podstawie podstawowych kryteriow wykonania i oceny kata:

— forma;

— dynamika;

— sila;

— kontynuacja i rytm.

Forma — to stopien odpowiedniego dostosowania ciala do wykonywa-
nej techniki, dokladnoé¢ w przyjmowaniu odpowiednich pozycji, utrzymaniu
odpowiedniej postury ciata oraz odpowiedniego wykonania techniki z punktu
poczatkowego do koncowego z uwzglednieniem pokrycia linii centralnej, jak
rébwniez osiggniecie poprawnego stopnia rownowagi emocjonalnej i koncen-
tracji psychicznej.

Dynamika ciala — jest to wskaznik mocy wytwarzanej przez prace bioder
w polaczeniu z praca miesni, co nadaje technice duza szybko$é, a tym samym
site i skuteczno$é. W zaleznoéci od pozycji i wykonywanej techniki rozréznia-
my nastepujace rodzaje dynamiki:

— rotacja;

— wibracja;

— wahadlo;

— przesuniecie;

— opuszczenie;

— WZnos.

Sila — jest wypadkowa dynamiki, formy i przemieszczania ciala. Charak-
teryzuje sie skuteczno$cia i skupieniem calej mocy w cel przy jednoczesnym
polaczeniu sily wewnetrznej wytwarzanej na bazie napinania i rozluZniania
mieséni, sily zewnetrznej uzyskiwanej poprzez nacisk calego ciala na podloze
oraz sily mentalnej polaczonej z ostra reakcja wydechowa mieéni brzucha
i mocna intencja.

Kontynuacja — inaczej transmisja, to umiejetno$é prawidlowego wyko-
nania przejécia z techniki do techniki, aby zachowa¢ plynnoé¢ i odpowiedni
kierunek, wykorzysta¢ nacisk i spiecie mieSni w konicowej fazie, a rozluznie-
niem mie$ni rozpoczaé wykonanie nastepnej techniki. W trakcie wykonania
przejécia nalezy zwréci¢ uwage na efektywnoéc¢ w przekazie energii z podtogi
przez cialo do celu oraz na brak mentalnego i fizycznego kyo. Natomiast rytm
wykonania kata zalezy od interpretacji wykonywanych technik lub sekwencji
technik (bunkai).
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Artykul 4
Punkty karne i dyskwalifikacja

1. Punkty karne

— zawahanie (zdumienie, zmieszanie, zatrzymanie sie na ok. 1 sekunde);

— utrata réwnowagi (balans) w miejscu, w ruchu, upadek;

— etykieta (wykonanie obowiazujacych uklon6w do shu-shin lub zawod-
nika, zachowanie negatywne);

— synchronizacja — brak jednoczesno$ci w wykonywaniu technik lub
przejséé (dotyczy kata druzynowego);

— blad w aplikacji (dotyczy bun-kai kata);

— nierealistyczne techniki.

2. Hansoku (dyskwalifikacja)
— zob. Przepisy sedziowskie III kata Art. 1 F-5-6-7).

Artykul 5
Zawody kata indywidualne —

— ocena systemem choragiewkowym

1. Zawodnicy przez Komisje Techniczng ustawiaja sie w jednej linii naprzeciw
sedziow. Na komende shomeni-rei wykonuja uklon do shomen, a nastepnie
do siebie (otagani-rei).

2. Sedziowie — zespoél sedziow planszowych, w skladzie shu-shin i czte-
rech sedziow fuku-shin zajmuja miejsca siedzace wokot planszy.

3. Przebieg zawodow:

a) zawody — na komende sedziego shu-shin-nakai dwoch zawodnikow
jednoczes$nie zajmuje wyznaczone na polu walki pozycje wyjéciowe; jeden aka
(czerwony) po lewej stronie i shiro (bialy) po prawej stronie sedziego prowa-
dzacego. Zawodnicy klaniaja sie do sedziego shu-shin, a nastepnie do siebie
nawzajem i przyjmuja pozycje musubi-dachi. Zawodnik aka musi nosié czer-
wony pas lub czerwona przepaske;

b) shu-shin podaje nazwe kata, zawodnicy ja powtarzaja, ze zrozumieli,
wowcezas shu-shin oglasza ,hajime” (zaczynaé) — obydwaj zawodnicy rozpo-
czynaja pokaz;

¢) na zakonczenie pokazu zawodnicy klaniaja sie do sedziego shu-shin,
a nastepnie do siebie i w pozycji gotowosci oczekuja na werdykt;
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d) sedziowie potwierdzaja (czerwona flaga uniesiona) lub zaprzeczaja
(biala flaga uniesiona) przyznanie punktéw karych. Jesli potwierdzone zostaja
punkty karne, sedzia shu-shin zwotuje narade (fukushin-shugo) w celu wyda-
nia decyzji o przyznaniu punktéw karych dla aka lub shiro;

e) nastepnie shu-shin poda komende ,han-tai” i zagwizdze dtugim, a na-
stepnie krotkim ostrym sygnalem, na ktéry sedziowie poprzez podniesienie
czerwonej lub bialej flagi wskaza swdj werdykt.

Uwaga: nie moze zosta¢ wskazany remis, kazdy sedzia musi zdecydowaé
o zwyciestwie aka lub shiro.

Shu-shin, oglaszajac zwyciezce, unosi odpowiednia choragiewke do gory
w kierunku zwyciezcy, oznajmiajac aka lub shiro ,no-kachi”.

f) po ogloszeniu wyniku przez sedziego zawodnicy klaniaja sie do shu-
-shin i opuszczaja pole walki.

Artykul 6
Zawody — kata druzynowe

1. Zawody — na komende sedziego shu-shin jako pierwsza z czerwona przepa-
ska druzyna zajmuje wyznaczone na macie pozycje. Zawodnicy klaniaja sie do
sedziego, a nastepnie zawodnik prowadzacy podaje nazwe kata i na komende
sedziego ,haime” (zaczynac) druzyna rozpocznie pokaz;

2. Na zakonczenie pokazu zawodnicy klaniajg sie do sedziego shu-shin
i opuszczaja pole walk;

3. Na komende sedziego shu-shin jako druga druzyna ,shiro” bez prze-
paski zajmuje wyznaczone pozycje na macie, zawodnicy klaniaja sie do sedzie-
g0, a nastepnie zawodnik prowadzacy podaje nazwe kata i na komende sedzie-
go ,haime”(zaczynac) druzyna rozpocznie pokaz;

4. Nastepnie sedziowie potwierdzaja poprzez podniesienie czerwonej
flagi lub zaprzeczaja poprzez podniesienie bialej o przyznaniu punktéw kar-
nych dla jednej lub drugiej druzyny;

5. Po ewentualnym fukushin-shugo obydwie dryzyny ustawiajg sie obok
siebie twarza do sedziego w oczekiwaniu na werdykt;

6. Sedzia shu-shin zagwizdze dlugim, a nastepnie krotkim sygnalem na
ktoéry sedziowie poprzez podniesienie czerwonej (aka) lub bialej (shiro) flagi
oglosza swoj werdykt;

7. Po zliczeniu choragiewek i ustaleniu zwyciezcy aka lub shiro na zasa-
dzie wiekszoS$ci shu-shin zagwizdze i sedziowie opuszcza choragiewki;
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8. Shu-shin podniesie choragiewke zwyciezcy (aka lub shiro) i oglosi
zwyciezce. Zawodnicy uklonia sie do sedziego shu-shuin i wzajemnie do sie-
bie. Nastepnie opuszcza pole walki.

Artykul 7
Aplikacja ,,bun-kai”

1. Prezentacja

W finale kazda z druzyn musi zaprezentowaé kata, ktére powinno by¢ inne niz
wykonywane w p6finale, a bezpoérednio po jego wykonaniu druzyna wykonu-
je ,bun-kai”, czyli aplikacje.

2. Zawody — zob. kata Art. 6.

Uwaga: jako pierwsza druzyna aka bezposrednio po wykonaniu kata
wykonuje uklon do sedziego i do siebie wzajemnie, i po zapowiedzi czlonka
druzyny prezentuje aplikacje (bunkai), po wykonaniu pokazu sedziowie usta-
lajg ewentualne przyznanie punktéw karnych — nastepnie swo6j pokaz prezen-
tuje druzyna shiro po zakonczeniu prezentacji kata zawodnicy ktaniaja sie do
sedziego i wzajemnie do siebie. I tu réwniez sedziowie ustalajg przyznanie
punktéw karnych. Nastepnie obydwie druzyny ustawiaja sie twarzg do shu-
-shin w oczekiwaniu na werdykt.

a) Pokaz ,bunkai” — zob. Przepisy sedziowskie III Kata Art. 2-7-B-2.

Punkty za aplikacje — patrz Przepisy sedziowskie III Kata Art. 1, pkt. C-D
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Aka

Shiro

Punkty bazowe
5.0-8.0

Korekta oceny

Forma
-0.2 — +0.2

Dynamika ciala
-0.2 — +0.2

Sita
-0.2 - +0.2

Kontynuacja rytm
-0.2 - +0.2

Suma punktéw ba-
zowych

Punkty karne

Zawahanie 0.1

Utrata balansu

— w miejscu 0.1
—wruchu 0.3

— podparcie 0.5

— przewrdcenie sie 1.0

Etykieta
0.1-1.0

Synchronizacja
0.1-1.0

Suma punktéw
karnych

Suma wszystkich
punktow

Zwyciestwo
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XXII. Dodatkowe przepisy dotyczace zawodow dzieci

PRZEPISY SEDZIOWSKIE FORM KUMITE

Przepisy sedziowskie dotyczace zawodow dla dzieci i mlodziezy objetych sys-
temem sportowym Polskiego Zwigzku Karate Tradycyjnego.

KUMITE

KIHON IPPON KUMITE

Artykul 1

Przepisy ogoélne

Pole walki (zob. II Przepisy kumite, Art. 1-2). Komitet Techniczny PZKT moze
dopuscié rozegranie konkurencji na planszy o wymiarach 6 x 6 m.

Artykul 2

Trener (coach)

1. Trener musi posiada¢ aktualng licencje instruktora Polskiego Zwiaz-
ku Karate Tradycyjnego, oraz oplacona indywidualna licencje czlonkowska
w PZKT.

2. Trenerowi nie wolno udziela¢ wskazéwek stownych ani zadnych in-
nych, gdy zawodnik znajdzie sie na polu walki.

3. W trakcie trwania spotkania oraz bezposrednio po jego zakonczeniu
zabronione jest wywieranie wplywu na decyzje sedziéw, slowne lub poprzez
inne dzialania.

4. Trener winny naruszenia powyzszych przepisow zastanie zdyskwalifi-
kowany i usuniety z zawodéw. Bedzie to w kompetencji jury zawodow.

Artykul 3

Protest trenera

1. Trener bedzie miat prawo do zlozenia protestu wyltacznie w kwestiach
dotyczacych lamania regulaminu zawodéw. Nie moze on jednak podwazaé
w zaden sposéb werdyktow i decyzji sedziow.

2. Protest trenera musi by¢ zlozony u Sedziego Glownego zawodow.

3. Trener musi zglosi¢ swoj protest zanim zawodnicy, ktorych on dotyczy
opuszcza pole walki.
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II. PRZEPISY KIHON-IPPON KUMITE

Artykul 1

Podzial form kumite ze wzgledu na system oceny

a) ocena systemem choragiewkowym dotyczy kihon ippon kumite i jiu-
-ippon kumite;

b) ocena systemem punktowym dotyczy kogo-kumite i jiu kumite (zob.
Przepisy sedziowskie kumite i kogo-kumite)

Artykul 2

Rodzaj konkurencji

1. Rodzaje konkurencji:
a) kumite indywidualne chlopcow;
b) kumite indywidualne dziewczat.

2. Konkurencje kumite rozgrywane beda wsrdéd dziewczat i chlopcow od
12. roku zycia

3. Rodzaje kumite ze wzgledu na stopien zaawansowania:

—9-7 kyu kihon ippon kumite;

— 6-4 kyu jiu-ippon kumite;

— 3-1kyu kogo kumite (zob. Przepisy sedziowskie kogo-kumite).

Artykul 3

Przeprowadzenie zawodow

1. Ocena — system choragiewkowy, ktory polega na wskazaniu przez sedziow
zwyciezcy przez podniesienie po komendzie ,han-tai” czerwonej lub bialej
choragiewki (aka lub shiro).

Wplyw na ocene koticowg beda mialy rowniez punkty karne, ktére se-
dziowie przyznaja w trakcie, lub po zakonczeniu spotkania.
2. Sedziowie — zespo6l sedzidow planszowych, w sklad ktérego wchodzi shu-
-shin (sedzia prowadzacy) i 4 sedziéw fuku-shin (sedziowie narozni). Wszyscy
sedziowie zajmuja miejsca siedzace wokol planszy, dopuszcza sie, aby sedzia
shu-shin prowadzit konkurencje na stojaco na $§rodku pola walki i mial moz-
liwo$¢ natychmiastowej reakcji np. przerwania walki w sytuacji tego wyma-
gajace).
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3. Przebieg zawodow

1. Ceremonia otwarcia — po sprawdzeniu listy startujacych zawodnikow
przez Komisje Techniczng wszyscy ustawiaja sie w jednej linii naprzeciwko
sedziow. Na komede ,shomeni-rei” klaniajg sie do shomen, a nastepnie do
siebie (otagani-rei).

2. Zawodnicy — po komendzie sedziego ,,Aka-shiro nakai” zawodnicy
przyjma swoje pozycje wyjéciowe aka po lewej stronie, a shiro po prawej stro-
nie sedziego shu-shin, stajac na wyznaczonych liniach. Nastepnie zawodnicy
uklonia sie do sedziego i do siebie nawzajem oraz przyjmuja pozycje gotowo-
$ci yoi- dachi.

3. Strona atakujaca — po zapowiedzi sedziego SHu-Shin wykonuje pod-
stawowe techniki ataku z krokiem do przodu w pozycji Zen-Kuzu Dachi (Hi-
dari lub Migi)

— oi zuki jodan;

— oi zuki chudan;

— maegeri.

Kazdy atak sedzia zapowiada i kazdorazowo na wykonanie ataku za-
wodnik bedzie mie¢ ograniczony czas w wymiarze 10 sekund, od momentu
podanej przez sedziego komendy ,haime”.

4. Strona broniaca sie — z pozycji gotowosci w momencie ataku przyjmu-
je pozycje zenkutsu dachi, wykonujac jednoczesnie podstawowy blok age- uke,
soto-uke i gedan-barai z kontratakiem gyaku-zuki chudan lub jodan.

5. Zawody — sedzia shu-shin komendg ,kihon ippon kumite hajime”
rozpocznie zawody. Po komendzie ,aka tori haime” — aka podejdzie na odpo-
wiednia odleglo$¢ od shiro, przyjmie pozycje zen-kutsu dachi i na zapowiedz
sedziego bedzie wykonywal ataki oi-zuki jodan, Oi-zuki chudan, maegeri. Za-
wodnik bez przepaski, odpowiadajgc na ataki, bedzie kazdorazowo z pozycji
yoi-dachi przyjmowat pozycje zen-kutsu dachi, wykonujac jednocze$nie pod-
stawowe bloki z kontratakiem gyaku-zuki chudan lub jodan. Po wykonaniu
trzech atakéw zawodnik Aka wraca na swoja pozycje. Nastepnie sedzia poda
komende ,shiro — tori haime”, po ktérej zawodnik bez przepaski podejdzie na
odpowiednia odlegloéc od aka i na komende sedziego bedzie wykonywal tech-
niki ataku. Po zakonczeniu powrdci na swoja pozycje startowa. Przyjmowane
pozycje mogg by¢ wykonane na lewa lub prawa noge (hidari lub migi) zaré6wno
w ataku, jak i w obronie.
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6. Werdykt — po zakonczeniu zawodnicy uklonia sie do sedziego, a na-
stepnie do siebie nawzajem i w pozycji gotowos$ci oczekuja na werdykt. Je-
§li w czasie pokazu dopatrzono sie punktéw karnych i poprzez podniesienie
czerwonej choragiewki zasygnalizuje to minimum dwoch sedziéw, konieczne
bedzie zwolanie narady sedziowskiej ,,fuku-shin shugo” i przyznanie punktéw
karnych dla aka lub shiro.

Jesli jednak sedziowie nie dopatrza sie zadnych punktéw karnych (pod-
niesienie przez sedzi6ow bialej flagi), wowczas sedzia shu-shin poda komende
yhan-tai” i zagwizdze dlugim, a nastepnie krétkim, lecz ostrym sygnalem, na
ktory sedziowie poprzez energiczne podniesienie czerwonej lub bialej flagi
wskazg swoj werdykt, sedzia zliczy podniesione przez sedzidéw choragiewki
i ustali zwyciestwo czerwonego (aka) lub biatego (shiro) na zasadzie wiekszo-
$ci, po czym zagwizdze jeszcze raz i sedziowie opuszcza flagi.

Jezeli podniesionych czerwonych choragiewek bedzie wiecej, wygrywa
aka, a jezeli biatych — shiro.

Kazdy sedzia zobowigzany jest wybra¢ zwyciezce — nie mozna wskazaé
remisu. Po ogloszeniu wyniku przez sedziego shu-shin zawodnicy wykonuja
uklon do sedziego i opuszczg pole walki.

Artykul 4
Kryteria oceny

Kryteria oceny i wyboru zwyciezcy ustalane beda na podstawie nastepujacych
czynnikow:

— forma;

— dynamika ciala;

— sila;

— przemieszczanie ciala;

— ma-ai — ocena dystansu;

—.Timing wyczucie czasu wykonania techniki;

— stabilne emocje;

— og6lne wrazenie.

Forma — jest to stopieni odpowiedniego dostosowania ciala do wykony-
wanej techniki, dokladnoé¢ w wykonaniu pozycji, utrzymaniu odpowiedniej
postury ciala oraz odpowiedniego wykonania technik z punktu poczatkowe-
go do konicowego, jak réwniez osiggniecie odpowiedniego stopnia réwnowagi
emocjonalnej i koncentracji psychiczne;j.
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Dynamika ciala — jest to stopien lub wskaznik mocy wytwarzanej przez
prace bioder w polaczeniu z praca miesni, co nadaje technice duza szybkos¢,
a tym samym sile i skuteczno$é. W zalezno$ci od pozycji i wykonywanej tech-
niki mozemy uzy¢ wibracji, rotacji, przesuniecia, wahadla,opuszczenia lub
podniesienia.

Sila — jest to wypadkowa dynamiki, formy, i przemieszczania ciala.
Charakteryzuje sie skuteczno$cia i skupieniem calej mocy w cel przy jedno-
czesnym polaczeniu sily wewnetrznej wytwarzanej na bazie napinania i roz-
luZzniania mieéni, sily zewnetrznej uzyskiwanej poprzez nacisk calego ciala na
podloge oraz sily mentalnej .

Przemieszczanie ciala — jest to umiejetno$é odpowiedniego utrzymania
polaczenia calego ciala w trakcie wykonywania przejscia, przesuniecia, zejscia
z linii ataku oraz zachowania kontynuacji w tej czynnoéci.

Ma-ai — umiejetno$é oceny dystansu, to wyczucie i ocena zasiegu technik
wykonywanych przez zawodnika z przejsciem do przodu, przesunieciem lub
w miejscu, tak aby technika byla bezpieczna i nie spowodowata niedozwolone-
go kontaktu, a tym samym uszczerbku na zdrowiu zawodnika, ale odleglosé,
na jaka jest wykonana musi by¢ tak dobrana, aby odpowiednia powierzchnia
kontaktu techniki skutecznie uderzyla w cel, osiggajac znamiona techniki koni-
czacej ,todome”.

Timing — odpowiedni czas wykonania techniki, jest to wykorzystanie
okazji i wykonanie techniki ataku lub kontrataku w takim momencie, gdy po-
ziom psychiczny i fizyczny przeciwnika znajduje sie w stanie (kyo) tzn. rozpro-
szenia uwagi, zamy$lenia i braku koncentracji.

Stabilne emocje — to stopien kontrolowania swojego strachu, gniewu lub
niepokoju oraz panowania nad tymi czynnikami w trakcie startu w zawodach.

Ogolne wrazenie — odnosi sie do reakeji i poziomu wrazenia, jakie de-
monstrujacy zawodnik swoim pokazem wywiera na sedziach w rezultacie za-
réwno realistycznego, jak i skutecznego wykonania techniki oraz wykazania
sie wysokim poziomem umiejetnosci technicznych, gracja i silnym duchem
walki.
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Artykul 5
Punkty karne

1. Stosuje sie nastepujace punkty karne

a) blad — zapowiedziana technika jest inna od wykonanej, lub na inny
poziom,;

b) czas — przekroczenie czasu wykonania ataku (10 sekund);

¢) kontakt — brak kontroli techniki (patrz Przepisy kumite II D-1-2 ta-
belka). Decyzje dotyczace rodzaju kontaktu podejmowane sa przez sedziego
medycznego zgodnie z Regulaminem Medycznym Zawodow;

d) etykieta — nieetyczne zachowanie zawodnika, brak obowigzkowego
uklonu;

e) jo-gai — wyjScie zawodnika poza pole walki (dot. jiu-ippon kumite);

f) ten-to — utrata réwnowagi, dotkniecie podlogi inng czescia ciala niz
stopa;

g) stop lekarskie — w przypadku, gdy w czasie spotkania zdolnoé¢ za-
wodnika zostanie ostabiona z powodu urazu powstalego z jego wlasnej winy;

h) Kin-shi — atak na strefe zabroniona- krtan, stawy,oczy, pachwina, tyt
glowy, ponizej pasa;

i) Moda — wykonanie ataku bez kontroli;

j) mushi — ignorowanie technik przeciwnika wejScie z kontratakiem bez
asekuracji i zastony.

2. Tabela punktéw karnych

Punkty karne Kary

Blad 0,2 p. — za kazdy blad

Czas 0,2 p. — oraz utrata szansy

Kontakt

kei-koku 0,2 p.

chui 0,4 p.

Etykieta 0,2-0,4-0,5 w zalezno$ci od stopnia
wykroczenia

Jo-gai (dot. jiu-ippon-kumite) 0,2 p.

Ten-to 0,1p.

Stop lekarskie 0,4 p.
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Kin-szhi min. 0,2 p.

Moda min. 0,2 p.

Mu-shi min. 0,2 p.
Artykul 6

Dyskwalifikacja zawodnika

Decyzja sedziéw planszowych zawodnik moze otrzyma¢ han-soku lub shi-ka-
ku (dyskwalifikacje) z zawodoéw w nastepujacych przypadkach:

1. Otrzymanie przez zawodnika kary kan-Soku w wyniku kontaktu lub
popelnienia przez zawodnika czynu zakazanego, co spowoduje jego natych-
miastowa przegrang.

2. Zamierzone i celowe naruszenie regulaminu danej konkurencji zawo-
dow.

3. Nadmierne podniecenie i wzburzenie uniemozliwiajace bezpieczna
kontynuacje spotkania.

4. W przypadku niewystarczajacych umiejetno$ci do zademonstrowania
techniki Karate Tradycyjnego (mu-no).

5. Niesportowe zachowanie zawodnik6w wobec siebie np. obraza stowna
zaczepki lub inne prowokacje.

6. Gdy zawodnik podczas wykonywania pokazu otrzymuje od swojego
trenera wskazoéwki lub podpowiedzi, lub sam sie odezwie.

JIU-IPPON KUMITE

Artykul 1

Przepisy ogoélne

Zob. Art. 1-2-3 Kihon ippon kumite.

II. PRZEPISY JIU-IPPON KUMITE

Artykul 2

Podzial form kumite ze wzgledu na system oceny

Zob. Przepisy kihon-ippon kumite, Art. 1 a-b).
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ARTYKUL 2
Rodzaj konkurencji

a) kumite indywidualne dziewczat 6-4 kyu
b) kumite indywidualne chlopcéw 6-4 kyu

Konkurencja jiu-ippon kumite rozgrywana bedzie od 12. roku zycia.

Artykul 3

Przeprowadzenie zawodow
1. Ocena (zob. Przepisy kihon-ippon kumite, Art. 4-A).
2. Sedziowie (zob. Przepisy kihon-Ippon kumite, Art. 4-B).
3. Przebieg zawodow:

P. C-1i C-2: Ceremonia otwarcia i zawodnicy (zob. Kihon-ippon kumite, Art.
4-C-1, C-2).

P. C-3. Strona atakujaca z pozycji ,kamae” wykonuje trzy ataki poprzedzone
zapowiedzig sedziego:

— oi-zuki jodan;

— gyaku-zuki chudan;

— maegeri chudan.

Strona atakujaca nie moze wykonywaé podcie¢, prowokacji oraz zwo-
déw, a zawodnik na wykonanie ataku bedzie mial maksymalnie 10 sekund.

Uwaga: rodzaj ataku moze zosta¢ dodany przez komitet techniczny
PZKT lub Sedziego Gléwnego na wniosek organizatora zawodow.

P. C-4. Strona bronigca — w obronie wykonuje gono-sen uke-waza lub
amashi-waza z dowolnym kontratakiem, bez mozliwosci wykonania podcie¢
iinnych wylapan. W sytuacji, w ktorej dystans jest bardzo krotki lub zawodnik
atakujacy bardzo go skraca, bronigcy sie moze wykonaé koroshi waza z kontr-
atakiem.
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P. C-5. Zawody — jako pierwszy na pole walki wejdzie sedzia shu-shin,
kt6éry komenda ,,aka — shiro nakai”) zaprosi zawodnik6w na pole walki. Po wy-
konani uklonéw sedzia rozpocznie konkurencje komenda jiu-ippon kumite-
-aka haji-me” — zawodnicy przyjma pozycje do walki ,kamae” i aka rozpocznie
wykonywanie atakow zgodnie z zapowiedzia sedziego. Kazdy atak musi zostaé
uprzednio zapowiedziany przez sedziego i musza one by¢ wykonane w $cislej
kolejnosci, a na wykonanie kazdego ataku zawodnik bedzie mial 10 sekund.

Po zakonczeniu atakéw przez aka i obrony przez shiro, zawodnicy po-
wréca na swoje punkty na polu walki. Sedzia shu-shin poda komende ,,shiro,
haji-me”, wowczas zawodnik bez przepaski rozpocznie wykonywanie atakow,
a zawodnik z czerwona przepaska bedzie sie bronié. W sytuacji przekroczenia
czasu, kontaktu, jogai i ten-to sedzia shu-shin przerywa walke i naklada sto-
sowng kare na zawodnika, ktéry popenil przewinienie.

P. C-6. Werdykt (zob. Przepisy kihon-ippon kumite C-6).

Artykul 4
Kryteria oceny

Zob. Przepisy kihon ippon kumite, Art. 4.

Artykul 5
Punkty karne

Zob. Przepisy kihon ippon kumite Art. 5.

Artykul 6

Dyskwalifikacja zawodnikéw

Zob. Przepisy kihon-ippon kumite, Art. 7.

Artykul 7

Forma oceny (tabelka)
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KONKUIENECIA ..ovvevernirienieniieienieneeeenieseeseeseenne KONKUIENECJA ..ovvvevereieienienieienieneeteneeseeseeneenne

Aka Shiro

Lp. |Ocena Punkty Ocena Zwyciestwo Lp. |Ocena Punkty Ocena Zwyciestwo Punkty bazowe
podstawowa |karne koncowa podstawowa |karne konicowa

— forma

— dynamika ciata
—sila

— przemieszczanie
— dystans

— timing

— stabilne emocje
— ogblne wrazenie

Punkty karne

—blad 0,2 p.

— przekroczenie
czasu 0,2 p.

— kontakt 0,2 p.
lub 0,4 p.

— jo-gai 0,2 p.

— stop lekarskie 0,4 p.

162 163



Notatki

165



Notatki Notatki

166 167



Notatki Notatki

168 169



Notatki Notatki

170 171



Notatki Notatki

172 173



Notatki Notatki

174 175



Notatki Notatki

176 177



Notatki Notatki

178 179



Notatki Notatki

180 181



Notatki Notatki

182 183






	Przedmowa

