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Rozdziat 1

Regulamin zawodéw

Podrozdziat 1

Struktura Zawodow

Pkt. 1.1.1. Zawody zostang rozegrane wedtug nastepujacych nurtéw karate:
1. Karate Generalne
2. Karate Tradycyjne
3. Karate Kontaktowe
4. Kobudo
Pkt. 1.1.2. W Karate Generalnym mogg zostac rozegrane nastepujgce konkurencje:
Kata Indywidualne
Kata Indywidualne Osob z Niepetnosprawnoscia
Kata Druzynowe
Kumite Indywidualne Shobu Nihon

Kumite Indywidualne Shobu Sanbon

o ok~ 0w~

Kumite Druzynowe Rotation

Pkt. 1.1.3. W Karate Tradycyjnym mogg zostac rozegrane nastepujgce konkurencije:
1. Kata Indywidualne
2. Kumite Indywidualne Shobu Ippon

Pkt. 1.1.4. W Karate Kontaktowym mogg zostac rozegrane nastepujgce konkurencje:
1. Kumite Indywidualne

Pkt. 1.1.5. W kobudo mogg zostac rozegrane nastepujgce konkurencje:
1. Kata Indywidualne

Pkt. 1.1.6. Szczegdtowy podziat zawodnikow w konkurencjach, bedzie nastepowat wedtug
przepiséw odnoszgcych sie do poszczegdlnych nurtdw.

Pkt. 1.1.7. Kazdy zawodnik w konkurencjach indywidualnych bedzie musiat dokona¢ wyboru
w jakim nurcie karate startuje, Generalnym czy Tradycyjnym, nie ma mozliwosci aby zawodnik
startowat np. w kata indywidualnym Karate Generalnego oraz w kata indywidualnym Karate
Tradycyjnego. Zawodnik startujacy np. w kumite indywidualnym Karate Generalnego ma
mozliwo$¢ startu w kata indywidualnym Karate Tradycyjnego. Zawodnik niezaleznie od wyboru
nurtu wiodgcego ma mozliwo$¢ dodatkowo startu w kazdej z konkurencji Karate Kontaktowego
oraz Kobudo. Zawodnik startujgcy w konkurencji Kobudo musi dokonac¢ wyboru czy startuje w
konkurencji broni dtugiej czy krotkiej, nie ma mozliwosci startu w obu konkurencjach.



Pkt. 1.1.8. Zawodnik startujgcy indywidualnie w wybranym nurcie Karate Generalnego lub
Karate Tradycyjnego, moze by¢ cztonkiem druzyny odmiennego nurtu.

Pkt. 1.1.9. Kazdy klub moze zgtosi¢ w konkurencjach dowolng ilo§¢ zawodnikéw i druzyn.

Pkt. 1.1.10. Jezeli w danej konkurencji zgtoszonych jest mniej niz trzech zawodnikow,
konkurencja moze zostaC potgczona z najblizszg konkurencjg pod wzgledem wieku jak
rowniez pici odmiennych. W przypadku konkurencji kumite, konkurencje od 14 roku zycia w
wzwyz nie mogg byc¢ tgczone w odmiennych ptciach.

Pkt. 1.1.11. Przed kazdymi Oficjalnymi Zawodami PZK, Zarzagd PZK moze dokona¢ zmiany
listy konkurencji obowigzujgcych w poszczegolnych nurtach karate.

Podrozdziat 2

Sedziowie

Pkt. 1.2.1. Zespot sedziowski na Oficjalne Zawody PZK powotywany jest przez komisje
sedziowskg zgodnie z Regulaminem Zespotu Sedziowskiego PZK.

Pkt. 1.2.2. Praca zespotu sedziowskiego kieruje Sedzia Gtéwny Zawodow.
Pkt. 1.2.3. Uprawnienia i obowigzki Sedziego Gtéwnego Zawodow:

- wyznaczenie Panelu Sedziowskiego Tatami

- odpowiada za prawidtowg prace Paneli Sedziowskich Tatami

- zmiany w Panelu Sedziowskim Tatami

- wyznaczenie kolejnosci odbywanych konkurencji

- przydzielenie konkurencji do odpowiednich tatami

- ustalenie sposobu wywotywania konkurenciji i prawidtowe jego wykonanie
- prawidtowy i sprawny przebieg konkurencji

- wyjasnienie nieprawidtowosci w listach startowych i wprowadzenie korekt
- rozstrzyganie protestow zgodnie z procedurg

- przekazywanie wynikow poszczegdlnych konkurencji menagerowi zawodow
Pkt. 1.2.4. Panel Sedziowski Tatami skfada sie z:

- Sedziego Gtéwnego Tatami (Kansa)

- Sedziego Centralnego (Sushin)

- Sedziéw Naroznych (Fukushin)

- Sedziéw Stolikowych

Pkt. 1.2.5. Uprawnienia i obowigzki sedziego Kansa:

- z posrod Panelu Sedziowskiego Tatami wyznacza Zesp6t Sedziowski Tatami sktadajgcy sie
Z sedziego Sushin oraz sedziéw Fukushin



- moze petni¢ role sedziego Sushin oraz sedziego Fukushin
- kieruje i nadzoruje pracg Sedziéw Stolikowych
- organizuje i nadzoruje catg dziatalnos¢ na tatami i wokét niego

- odpowiada za kontakt z trenerami w celu utrzymania porzadku, udzielania pomocy
informaciji, aby rozwigza¢ problemy i/lub protesty

- musi podja¢ wszelkie decyzje i/lub niezbedne dziatania, aby umozliwi¢ ptynny i
prawidtowy rozwéj zawoddw na swoim obszarze

- jest to sedzia, ktéry bezposrednio zwraca sie do Sedziego Giéwnego Zawodow w
przypadkach przewidzianych regulaminem zawodow

- odpowiada za porzgdek w obszarze swojego tatami
- doradza i prowadzi sedziow

- nie moze ingerowa¢ w ocene wyniku sedziowskiego ani osad sedzidw co do danej
sytuacji, natomiast na prosbe Sedziego Centralnego Sushin moze wyrazi¢ swojg opinie
co do danej sytuacji lub pomoéc w podjeciu decyzji co do wyniku

- dba o prawidtowe rozgrywanie konkurenciji pod wzgledem przepisow. W razie naruszenia
przepisow ma mozliwos¢ podjecia interwencji w celu skorygowania wynikéw niezgodnych
Z przepisami.

Pkt. 1.2.6. Uprawnienia i obowigzki sedziego Sushin:

- prowadzi ceremonie rozpoczecia oraz zakohczenia konkurencji

- prowadzenia walki, wtgczajgc w to rozpoczecie i zatrzymanie

- ogtoszenia decyzji Zespotu Sedziowskiego Tatami

- wyjasnic, jesli to konieczne, powodd podjecia decyzji

- ogtaszanie fauli i udzielania ostrzezen (przed, w trakcie i po meczu)
- podjecie innych dziatan dyscyplinarnych

- uzyskiwania porad i informacji od sedziéw naroznych

- przediuzenia czasu trwania meczu

- konsultowania sie z sedzig Kansa, gdy ma on trudnosci z podjeciem decyz;ji
- w momencie ,Yame” moze wyrazi¢ swojg opinie odpowiednim gestem

- ogtasza dodatkowg rywalizacje pomiedzy zawodnikami w przypadku stwierdzenia remisu w
zawodach kata oraz kumite

- po zakonczeniu konkurencji ogtasza imiona oraz nazwiska zawodnikow, ktérzy zajeli trzecie,
drugie oraz pierwsze miejsce

Pkt. 1.2.7. Uprawnienia i obowigzki sedziéw Fukushin:

- informowac¢ sedziego Sushin, o zauwazonych btedach formalnych startujgcych zawodnikéw
przed startem konkurencji jak rowniez w trakcie jej trwania

- powinni uwaznie obserwowac dziatania zawodnikow w ich polu widzenia



- w przypadku zauwazenia dziatania zawodnika skutkujgcego przyznaniem punktu lub kary,
powinni natychmiast da¢ sygnat sedziemu Sushin za pomocsg flagi, gwizdka i/lub odrecznie
prawidtowo wyrazajgc swojg opinie

- w przypadku skierowanego zapytania do sedziéw Fukushin przez sedziego Sushin, powinni
oni wyrazi¢ swojg opinie za pomocg stosownych gestow lub za zgodg sedziego Sushin
bezposredni stownie

- W momencie ,Yame” mogg wyrazi¢ swojg opinie odpowiednim gestem
- wyrazi¢ osad co do wyniku odpowiednim gestem lub za pomocg tabliczki punktowe;j

Pkt. 1.2.8. Uprawnienia i obowigzki sedziow stolikowych (badz obstugi technicznej jezeli
regulamin zawodéw nie przewiduje sedziéw stolikowych):

- sprawdzenia listy obecnosci zawodnikéw z listg startowg

- wywotywania poszczegoélnych zawodnikéw do startu, upewniajgc sie, ze na tatami znajduje
sie odpowiedni zawodnik

- podczas zawodow kata, rejestrujg na kartach oceny poszczegdine wyniki oraz nazwy kata
zapowiedziane przez zawodnikow przed wykonaniem

- w konkurencji kata na podstawie kart oceny zawodnikow, ustalajg kohcowag klasyfikacje
zawodnikéw, podajgc sedziemu Sushin, imiona i nazwiska zawodnikéw, ktérzy zajeli pierwsze,
drugie oraz trzecie miejsce

- w konkurencji kata po stwierdzeniu remisu i koniecznosci przeprowadzenia dodatkowej
rywalizacji pomiedzy zawodnikami, informujg o tym sedziego Sushin

- w konkurencji kata obstugujg system informatyczny i odpowiadajg za wyswietlanie wynikow
na monitorach

- w konkurencjach kumite rejestrujg punkty oraz kary przypisane poszczegolnym
zawodnikom/druzyng, wpisujac je na stosowne arkusze

- w konkurencjach kumite odpowiadajg za prawidtowg kontrole czasu
- informujg sedziego Sushin o konczgcym sie czasie konkurencji
- informujg sedziego Sushin o zakonczeniu sie czasu konkurenc;ji

- w konkurencji kumite odpowiadajg za wprowadzanie informacji o punktach oraz karach do
systemu informatycznego oraz prawidtowym wyswietlaniu tych informacji na monitorach

- w konkurencjach w ktérych stosuje sie tzw. drabinke, dbajg o prawidtowg identyfikacje
zawodnikow, ktorzy wygrali poszczegolne rundy i wpisujg ich dane w poszczegolne rubryki
tzw. drabinki

- w konkurencjach w ktorych stosuje sie tzw. drabinke, po zakonczeniu rywalizacji podajg
sedziemu Sushin imiona oraz nazwiska zawodnikow, ktorzy zajeli pierwsze, drugie oraz trzecie
miejsce

Pkt. 1.2.9. Oficjalny stroj sedziego:
- granatowa marynarka
- biata koszula

- niebieski krawat



- jasnoszare spodnie
- czarne lub brgzowe skarpetki
- brgzowe lub czarne buty

Pkt. 1.2.10. Sedziom nie wolno nosi¢ zegarkow, bransoletek, telefonow komoérkowych,
szpilek do krawata lub innych przedmiotéw mogace spowodowa¢ kontuzje u uczestnikow.

Pkt. 1.2.11. Kazdy z sedziéw podczas zawodow powinien posiadac:
- notatnik
- dtugopis
- gwizdek

- egzemplarz Przepiséw PZK

Podrozdziat 3

Zawodnicy

Pkt. 1.3.1. Zawodnicy muszg startowac¢ w czystym biatym karte-gi.

Pkt. 1.3.2. Bluza od karate-gi musi zastania¢ biodra i nie moze siegac¢ kolan. Rekawy powinny
byé od potowy przedramienia i nie mogg siega¢ nadgarstka. W konkurencjach kumite
dopuszcza sie aby rekawy siegaty nadgarstka. Rekawy nie mogg by¢ podwiniete.

Pkt. 1.3.3. Spodnie od karate-gi powinny mie¢ nogawki wystarczajgco dtugie by zakrywac dwie
trzecie goleni i nie mogg siegac do kostek. W konkurencjach kumite dopuszcza sie by nogawki
siegaly kostek. Nogawki nie mogg by¢ podwinigte.

Pkt. 1.3.4. Na bluzie karate-gi po lewej stornie klatki piersiowej moze znajdowac sie logo klubu.
Dopuszcza sie w tym miejscu posiadania naszywki lub haftu symbolizujgcego Godto
Narodowe Polski. Logo klubowe lub logo sponsora dopuszczone jest rowniez na prawym lub
lewym ramieniu oraz na plecach tuz pod kotnierzem.

Pkt. 1.3.5. Pas powinien posiadac takg dtugos¢ aby po zawigzaniu jego kohce miaty min. 20
cm diugosci ale nie mogg siega¢ kolan. Kolor pasa powinien by¢ stosowny do rozgrywane;j
konkurencji.

Pkt. 1.3.6. Kobiety pod bluzg karate-gi muszg nosi¢ biatg koszulke, biaty top lub biaty stanik
sportowy, mezczyzni pod bluzg karate-gi nie mogg nosi¢ zadnej odziezy.

Pkt. 1.3.7. Zawodnicy podczas startow nie mogag nosi¢ bizuterii (kolczyki, zegarki, bransoletki,
obraczki, pierscionki, tancuszki itp.) W przypadku startu zawodnika/zawodniczki w bizuterii
nastgpi dyskwalifikacja (Hansoku).

Pkt. 1.3.8. Nie mozna stosowacC do spinania wioséw zadnych twardych elementow typu
wsuwka do wiosow czy wszelkiego rodzaju klamr, nie zaleznie od tego czy sg metalowe czy z
innego materiatu. Nie dopuszcza sie stosowania zadnego typu opasek na gtowe nie zaleznie
od ich szerokosci i koloru. Dopuszcza sie spinanie wtosow miekkimi gumkami w stonowanych
kolorach. Dopuszcza sie stosowanie nakry¢ gtowy wynikajgce ze wzgledu na przekonania
kulturowe, tradycyjne lub religijne.



Pkt. 1.3.9. Zawodnicy nie powinni stosowaé wyzywajgcych, mocnych makijazy twarzy.
Paznokcie powinny by¢ krotkie.

Pkt. 1.3.10. Zawodnicy nie mogg nosi¢ zadnych przedmiotow na jakiejkolwiek czesSci
ciafa/stroju jak rowniez pod karate-gi.

Pkt. 1.3.11. Zawodnicy nie mogg nosi¢ zadnego typu bandazy, stabilizatoréw, opasek ani
zadnego tego typu wyrobow medycznych. Zawodnik posiadajgcy zaswiadczenie lekarskie o
koniecznosci stosowania tego typu wyrobdw medycznych, musi uzyskaé pisemne
potwierdzenie zespotu medycznego zawoddw o mozliwosci startu, dopiero w takiej sytuac;ji
moze zostac¢ dopuszczony do udziatu w swojej konkurencji.

Pkt. 1.3.12 Podczas konkurencji kata dopuszcza sie start zawodnika w okularach
korekcyjnych, od chwili wejscia zawodnika na tatami do ogtoszenia wyniku przez sedziow
okulary nie mogg spas¢ ani zawodnik nie moze ich poprawia¢ w przeciwnym razie nastgpi
dyskwalifikacja (Hansoku). W konkurencjach kumite zabroniony jest start zawodnika w
okularach.

Pkt. 1.3.13. Zawodnicy zobligowani sg do stawienia sie na swojg konkurencie w
regulaminowym stroju, oraz posiadanie niezbednego sprzetu, ktéry na czas trwania
konkurencji pozostawig w wyznaczonym do tego celu obszarze zawoddw.

Pkt. 1.3.14. Jezeli zawodnik jest ubrany nieodpowiednio do konkurencji, sedzia da mu 90
sekund na zmiane stroju w celu dostosowania sie do przepiséw PZK. Jezeli po tym czasie (90
sekund) zawodnik nie bedzie gotowy do startu, decyzjg sedziego bedzie dyskwalifikacja
(Hansoku). W wyjatkowych sytuacjach sedzia moze wydluzyé czas na przygotowanie
zawodnika o dodatkowe 90 sekund. Trener zawodnika jest odpowiedzialny za dopilnowanie,
aby zawodnik byt odpowiednio ubrany do zawodow.

Pkt. 1.3.15. Jezeli zawodnik wystartuje w konkurencji w nieregulaminowym stroju/sprzecie lub
z zabronionymi przedmiotami nastgpi dyskwalifikacja (Hansoku).

Pkt. 1.3.16. Dla konkurencji Karate Kontaktowego w kwestii stroju i dopuszczonych jego
elementéw obowigzujg przepisy Karate Kontaktowego.

Podrozdziat 4

Trenerzy

Pkt. 1.4.1 Trenerami podczas zawoddw mogg by¢ tylko osoby zgtoszone podczas rejestracii
zawodnikéw na zawody lub wyznaczonym do tego celu czasie. Trenerzy zobligowani sg do
noszenia identyfikatorow okreslajgcych ich funkcje, ktére powinien zapewni¢ organizator
zawodéw.

Pkt. 1.4.2. Przy kazdym tatami dozwolony bedzie tylko jeden trener z kazdego klubu.

Pkt. 1.4.3. Tylko trener moze zwracac sie do sedziego Kansa oraz sedziéw stolikowych w celu
zgtoszenia oraz wyjasnienia wszelkiego rodzaju watpliwosci.

Pkt. 1.4.4. Trenerzy moga sktadac protesty zgodnie z przewidziang do tego celu procedura.

Pkt. 1.4.5. Podczas startu zawodnika w konkurencji, trener powinien przebywaé w
wyznaczonym miejscu przy tatami, jezeli zostato zapewnione miejsce siedzgce powinien



siedzie¢. Jezeli trener podczas startu zawodnika nie znajduje sie w wyznaczonym miejscu, a
prébuje petni¢ swojg role z innego obszaru tatami, oznacza iz nie petni on funkcji trenera a
zatem traci wszelkie uprawnienia w tym mozliwo$¢ sktadania protestéw. Trener ma mozliwosé
w dowolnym momencie startu swojego zawodnika, zajgé wyznaczone dla niego miejsce i
petni¢ funkcje trenera.

Pkt. 1.4.6. Zabrania sie trenerom wnoszenia butelek, ubran, paskow, rekawiczek, toreb i
innych przedmiotow na wyznaczone miejsce, podczas startu zawodnika.

Pkt. 1.4.7. Podczas startu zawodnika trener znajdujgcy sie w wyznaczonej strefie nie moze
dokonywac wideo rejestraciji, robi¢ notatek, uzywac urzadzen elektronicznych.

Pkt. 1.4.8. Oficjalny stroj trenera:

- spodnie sportowe lub klubowe

- koszulka klubowa lub sportowa

- bluza klubowa ( nieobowigzkowa)

Pkt. 1.4.9. Jezeli trener nie jest ubrany w oficjalny stroj zgodny z regulaminem musi opusci¢
obszar zawodow.

Pkt. 1.4.10. Trenerzy powinni zawsze zachowywac sie zgodnie z zasadami rywalizacji
sportowej, zachowujgc sie z szacunkiem i fair play. Jezeli trener nie spetnia tych wymagan lub
jego zachowanie uniemozliwia prawidtowy przebieg zawoddéw, Sedzia Gtéwny Zawodow moze
go, pozbawi¢ roli oficjalnego trenera i nakaza¢ opuszczenie obszaru zawodow.

W przypadku zachowania trenera uwtaczajgcego zasadom ogolnie przyjetym za akceptowalne
podczas trwania pojedynku jego zawodnika sedzia prowadzacy walke moze natozy¢ kare na
zawodnika z jego klubu.

Pkt. 1.4.11. Trenerzy odpowiadajg za prawidtowe przygotowanie, stréj oraz wyposazenie
zawodnika do startu w konkurencji.

Pkt. 1.4.12. Trenerzy odpowiadajg za stawienie sie zawodnika do konkurencji. Jezeli zawodnik
po wywofaniu jego konkurencji nie stawi sie, zostanie wezwany po raz drugi otrzymujgc 90
sek. na stawienie sie. Po trzecim wezwaniu zawodnik otrzyma 60 sek. na przybycie, jezeli w
tym czasie nie bedzie gotowy do startu nastgpi dyskwalifikacja (Hansoku). Rolg trenera jest
poinformowanie sedziéw o niemozliwosci stawiennictwa zawodnika np. z powodu startu w tym
czasie w innej konkurencji. W przypadku uzasadnionego braku obecnosci, zawodnik nie moze
zostac zdyskwalifikowany, a sedziowie muszg na niego zaczekac.

Podrozdziat 5

Obszar zawodéw i sprzet zawodéw

Pkt. 1.5.1 W sktad obszaru zawoddéw wchodza:
- ponumerowane obszary tatami
- stot sedziego gtéwnego

- miejsce wyznaczone dla zespotu medycznego



- stét dla dziataczy i zaproszonych gosci

- podium

- miejsce rozgrzewkowe dla zawodnikdéw (opcjonalnie)
- inne strefy wyznaczone przez organizatora

Pkt. 1.5.2. W obszarze zawodéw mogg przebywaé tylko osoby do tego upowaznione
(zawodnicy, trenerzy, sedziowie, zespdt medyczny, dziatacze, inne osoby upowaznione przez
organizatora)

Pkt. 1.5.3. Obszar zawodow musi by¢ strefg wydzielong, do ktorej dostep bedg miaty osoby
upowaznione, dostepu do strefy zawodow powinien pilnowaé zespoét bezpieczenstwa.

Pkt. 1.5.4. Obszar Tatami sktada sie z:

- tatami, ktore dla konkurencji indywidualnych kata oraz konkurencji indywidualnych i
druzynowych kumite ma wymiar pola walki 8x8 plus pas bezpieczenstwa o szerokosci ok. 1m,
dla konkurencji druzynowych kata o wymiarze 10x10, gdzie pas bezpieczenstwa z konkurencji
indywidualnych moze stanowi¢ pole walki

- stotu sedziowskiego

- strefy dla zawodnikéw i treneréw biorgcych udziat w konkurencji (niedopuszczona jest
obecnos$¢ zawodnikdw i trenerow, ktdrzy nie biorg udziatu w odbywajgcej sie konkurenciji)

- wyznaczonej strefy dla treneréw zawodnikow aktualnie startujgcych
- wyposazenia technicznego niezbednego do przeprowadzenia konkurencji

- numeru tatami umieszczonego w widocznym miejscu

Podrozdziat 6
Protesty

Pkt. 1.6.1. Aby unikng¢ btedéw oraz unikng¢ protestow, kazdy zwyciezca w rywalizacji
bezposredniej, powinien potwierdzi¢ swoj wynik przy stoliku sedziowskim oraz ustali¢ w jakim
kolorze bedzie startowat w nastepnej rundzie.

Pkt. 1.6.2. Trener moze powiadomi¢ Sedziego Gitéwnego Tatami o kazdym btedzie
administracyjnym i formalnym natychmiast po jego wykryciu. Trenerom nie wolno jednak
przerywac pracy stotu sedziowskiego w celu sprawdzenia list uczestnikédw lub innych
dokumentow, prosi¢ o wyjasnienia itp.

Pkt. 1.6.3. Protest przeciwko decyzji moze ztozy¢ wytgcznie trener zawodnika lub druzyny,
ktorej to dotyczy, gdy uzna, ze decyzja podjeta przez sedziego lub sedzidéw narusza zasady
zawodoéw lub sedziowania. W takim przypadku trener musi powiadomi¢ o btedzie i/lub
naruszeniu Sedziego Gtdéwnego Tatami (Kansa) lub sedziego centralnego (Sushin), gdy tylko
zostanie on wykryty. Sedzia Gtéwny Tatami powinien przerwac rozgrywang konkurencje i
wyjasni¢ zaistniatg sytuacje zgodnie z procedurg. Jezeli trener zwleka ze ztozeniem
whniosku i nastgpi zakohczenie konkurencji taki protest nie moze zostaé rozpatrzony.



Pkt. 1.6.4. W przypadku startu zawodnika z klubu, ktéry nie ma zgtoszonych treneréw,
zawodnik moze samodzielnie ziozy¢ protest, ale moze on dotyczy¢ tylko biledéw
administracyjnych, a nie zwigzanych z decyzjg sedziow co do konkretnej sytuacji czy wyniku.

Pkt. 1.6.5. Czas sktadania protestow wyjasnienie szczegotowe:

- W konkurencji kata indywidualnej jak i druzynowej, trener moze ztozy¢ protest po
zakonczeniu startu swojego zawodnika jak rowniez po zakohczeniu catej rundy. Po
rozpoczeciu kolejnej rundy, trener nie ma mozliwosci ztozenia protestu co do wczesniejszej
sytuacji. Po zakonczeniu konkurenc;ji to jest wykonaniu ceremoniatu konczacego konkurencije,
protesty nie bedg przyjmowane ani rozpatrywane. Trener protest powinien ztozy¢ do Sedziego
Gtéwnego Tatami (Kansa) lub Sedziego Centralnego (Sushin). Trenerzy w konkurencjach kata
nie mogg sktada¢ protestdow odnosnie oceny wykonania kata przez ich zawodnikéw.

- W konkurencji kumite indywidualnego jaki i druzynowego, trener moze ztozyc¢ protest co do
btedéw administracyjnych i formalnych po starcie swojego zawodnika, ale przed rozpoczeciem
rywalizacji kolejnej pary zawodnikéw. W przypadku, gdy trener uwaza, ze technika lub
ostrzezenie nie zostalo przyznane, lub zostaly przyznane btednie, bedzie musiat
przeprowadzi¢ procedure protestowg bezposrednio po tej akcji. Spokojnie stanie przed
swoim krzestem i z wysoko wyciggnietg rekg wypowie jasnym i mocnym gtosem:
,PROTEST!. Jezeli procedura nie zostanie przeprowadzona prawidtowo, sedzia
centralny nie uwzgledni prosby.

Pkt. 1.6.6 llos¢ protestéw co do zasady jest nie ograniczona. Natomiast jezeli trener
podczas pojedynczej rywalizacji swojego zawodnika w konkurenciji, ztozy dwukrotnie
niezasadny protest, traci on mozliwos¢ sktadania protestéw podczas catej konkurenciji,
réwniez podczas startow pozostaty swoich zawodnikow w tej konkurencji.

Pkt. 1.6.7. Procedura rozpatrywania protestow:

- Protesty zwigzane z btedami administracyjnymi i formalnymi rozpatruje Sedzia Giéwny
Tatami lub Sedzia Centralny Tatami wraz z pozostaty Zespotem Sedziowskim Tatami. W
przypadku braku mozliwosci rozpatrzenia protestu przez Zespdt Sedziowski Tatami,
Sedzia Gtéwny Tatami zwrdci sie o rozstrzygniecie do Sedziego Gtéwnego Zawodow.

- Protesty zwigzane z tym iz trener uwaza, ze technika lub ostrzezenie nie zostato
przyznane, lub zostaty przyznane btednie, rozstrzyga Sedzia Centralny Tatami wraz z
Sedzig Gtéwnym Zawodéw, przy czym ostateczny osgd sytuacji pozostaje w gestii
Sedziego Gtdéwnego Zawodow.

Pkt. 1.6.8. W przypadku gdy Sedzia Gtéwny Zawodéw jest bezposrednio powigzany z
zawodnikiem, ktérego protest dotyczy, ostateczny osad powierzy obecnemu na zawodach
cztonkowi Komisji Sedziowskiej PZK, ktéry bedzie wstanie zachowaé zasade
bezstronnosci. Jezeli cztonek Komisji Sedziowskiej nie bedzie wstanie zachowac¢ zasady
bezstronnosci, ostateczny osad zostanie powierzony Prezesowi PZK.

Pkt. 1.6.9. Ciezar dostarczenia dowodéw nieprawidtowosci, ktérych dotyczy protest
spoczywa na Trenerze. Jezeli protest dotyczy bteddw administracyjnych czy niezgodnosci
formalnych z Przepisami PZK nie sg wymagane zadne dodatkowe dowody. W przypadku
zgtoszenia protestu dotyczgcego, iz technika lub ostrzezenie nie zostato przyznane, lub
zostaly przyznane btednie, jedynym dopuszczonym dowodem jest nagranie wideo.

Pkt. 1.6.10. Powodem zgtoszenia protestu nigdy nie powinno by¢ subiektywne odczucie
trenera, a poparte przepisami naruszenia i btedy.



Pkt. 1.6.11. W przypadku sytuacji nieprzewidzianej w niniejszym regulaminie lub w
przypadku watpliwosci co do zastosowania niniejszego regulaminu do konkretnej sytuacji,
zespot sedziowski konsultuje sie miedzy sobg w celu znalezienia rozwigzania. Podjeta
decyzja musi zosta¢ zatwierdzona przez Komisje Sedziowskg PZK i ogtoszona publicznie.

Rozdziat 2

Zasady Ogoélne

Podrozdziat 1

Sprawy ogoélne

Pkt. 2.1.1. Wszystkie czynnosci sedziowskie bedg prowadzone zgodnie z Przepisami PZK i
koordynowane przez Sedziego Gtéwnego Zawoddw.

Pkt. 2.1.2. Sedziowie nie mogg sedziowa¢ zawodnikéw, z ktérymi majg jakiekolwiek
powigzania rodzinne. Muszg natychmiast poinformowac o tej sprawie Sedziego Gtéwnego
Tatami. Sedzia Gtéwny Tatami zastepuje sedziego neutralnym. Jezeli wymiana nie bedzie
mozliwa, Sedzia Gtéwny Tatami poinformuje Sedziego Gtéwnego Zawodéw, ktéry przystgpi do
wymiany na sedziego z innego obszaru zawodow lub wyjgtkowo zezwoli na kontynuowanie
zawodow bez wymiany.

Pkt. 2.1.3. Wszyscy uczestnicy zawoddw, wigczajgc w to zawodnikéw, trenerdow, menadzeréw
i wszystkie osoby powigzane z zawodnikami, sedziami i innymi dziataczami, muszg
przestrzegac ideatéw Karate-Do, takich jak dobry charakter, szczeros¢, wysitek, etykieta i
samokontrola.

Pkt. 2.1.4. Jakiekolwiek zachowanie trenerow, menadzeréw lub kogokolwiek powigzanego z
zawodnikami, ktére moze zniestawi¢ karate, moze skutkowac karg lub dyskwalifikacjg
zawodnika i/lub druzyny.

Podrozdziat 2

Terminologia-gesty

Pkt. 2.2.1. Znaczenie uzywanych terminéw i gestéw (komend, kar, zapowiedzi) jest
nastepujace:

SHOBU (Sanbon / Nihon/lppon ) HAJIME - Rozpoczecie rywalizacji. Sedzia stoi na oficjalnej
linii.

SHOBU HAJIME - Rozpoczecie przedtuzonej rywalizacji. Sedzia stoi na oficjalne;j linii.



SENSHU - ,Przewaga za pierwszy punkt’. Sedzia centralny po wyznaczeniu pierwszego
punktu w meczu zwréci sie w strone zawodnika, ktéry go zdobyt i ogtosi: ,Senshu”. Gest
zostanie wykonany poprzez zgiecie ramienia i skierowanie dtoni pod katem 45° w strone
zawodnika.

MUTAI YOWAI - Brak ruchu masy ciata w kierunku celu. Sedzia wykonuje przy swoim boku,
ruch rekg pokazujgcy cios po stronie w kierunku zawodnika, ktéry wykonat akcje.

ATOSHI BARAKU - Zostato koncowka czasu. Sygnat dzwiekowy zostanie podany przez
mierzgcego czas na 30 sekund przed faktycznym zakonczeniem meczu.

YAME - Tymczasowe zatrzymanie walki. Sedzia wykonuje gest w dét jedng reka
przypominajgcy rozdzielenie zawodnikow.

TSUZUKETE - Walczcie dalej. Wznowienie walki po zatrzymaniu zawodnikow bez komendy
sedziego. Sedzia roztozone rece z otwartymi dtornmi zbliza do siebie.

TSUZUKETE HAJIME - Wznowienie walki. Sedzia stoi na oficjalnej linii, cofa sie do zenkutsu-
dachi i roztozone rece z otwartymi dtonmi zbliza do siebie.

SOREMADE - Koniec walki. Sedzia kieruje reke przed siebie pomiedzy zawodnikéw/ w strone
zawodnika

MOTONOICHI - Oryginalna pozycja. Zawodnicy, sedziowie i uczestnicy wracajg na swoje
miejsca.

FUKUSHIN SHUGO - Wezwanie sedziow. Sedzia wykonuje ruch rekg zblizajgc wyciggnieta
dton w swoim kierunku.

HANTEI - Osad/werdykt. Sedzia centralny wydaje sygnat gwizdkiem, a sedziowie narozni
pokazujg swojg decyzje za pomocg chorggiewek.

IPPON - Jeden punkt. Sedzia wykonuje ruch rekg z otwartg dtonig wyzej niz swoje ramiona,
w kierunku odpowiedniego zawodnika.

WAZA-ARI - Potowa punktu. Sedzia wykonuje ruch rekg z otwartg dtonig w dot w strone
odpowiedniego zawodnika.

AIUCHI - Jednoczesne technika. Nie przyznano zadnego punktu. Sedzia zbliza piesci przed
klatkg piersiowa.

HIKIWAKE - Remis. Sedzia krzyzuje rece przed wiasng twarzg nastepnie kieruje obie rece na
bok i lekko w dét, z dtornmi skierowanymi do gory.

AKA, (SHIRO), (AO) NO KACHI — Zwyciestwo Aka, Shiro lub Ao. Sedzia unosi reke z otwartg
dtonig skosnie po stronie zwyciezcy.

ENCHO-SEN - Przedtuzona walka w przypadku remisu. Sedzia wznawia mecz komendg
~ohobu Hajime”.

TORIMASEN - Nic nie byto. Sedzia krzyzuje rece z otwartymi dtorimi skierowanymi do dotu a
nastepnie wykonuje ruch roztozenia rgk na boki.

ATENAI — Kara kategorii C1 w Shobu Snabon/Nihon Kumite. Sedzia krzyzuje otwarte dtonie,
umieszczajgc krawedz jednego nadgarstka na krawedzi drugiego na wysokosci klatki
piersiowej (nastepnie ogtasza ATENAI, lub KEIKOKU, lub HANSOKU CHUI, lub HANSOKU).



ATENAI — Kara kategorii C1 w Shobu Ippon kumite za nadmierny kontakt, niedozwolone
techniki. Sedzia krzyzuje otwarte dlonie, umieszczajgc krawedz jednego nadgarstka na
krawedzi drugiego na wysokosci klatki piersiowej (nastepnie ogtasza ATENAI, lub ATENAI
CHUI, lub ATENAI HANSOKU).

CHUKOKU - Kara kategorii C2 w Shobu Snabon/Nihon Kumite. Sedzia trzyma reke zgietg w
tokciu skierowang w gore z wyciggnietym palcem wskazujgcy od strony zawodnika, ktérego
dotyczy kara (nastepnie ogtasza CHUKOKU, lub KEIKOKU, lub HANSOKU CHUI, lub
HANSOKU).

KEIKOKU - Drugie ostrzezenie dla kategorii C1 i C2 w Shobu Snabon/Nihon Kumite. Sedzia
wskazuje palcem wskazujgcym na stopy zawodnika, ktéry dopuscit sie wykroczenia pod katem
45 stopni.

HANSOKU CHUI - Trzecie ostrzezenie dla kategorii C1 i C2 w Shobu Snabon/Nihon Kumite.
Sedzia wskazuje palcem wskazujgcym na klatke piersiowg zawodnika, ktory dopuscit sie
wykroczenia.

HANSOKU - Dyskwalifikacja w kategoriach C1 i C2 w Shobu Snabon/Nihon Kumite. Sedzia
wskazuje palcem wskazujgcym twarz zawodnika, ktoéry dopuscit sie wykroczenia i ogtasza
zwyciestwo przeciwnika.

ATENAI CHUI — Drugie ostrzezenie dla kategorii C1 w Shobu Ippon Kumite. Sedzia wskazuje
palcem wskazujgcym na klatke piersiowg zawodnika, ktory dopuscit sie wykroczenia.

ATENAI HANSOKU - Dyskwallifikacja w kategorii C1 w Shobu Ippon Kumite. Sedzia wskazuje
palcem wskazujgcym twarz zawodnika, ktory dopuscit sie wykroczenia i ogtasza zwyciestwo
przeciwnika.

JOGAI - Wyjscie z pola walki. Ostrzezenie/kara w zaleznosci od rodzaju kumite. Sedzia
wskazuje wyjscie, wskazujgc palcem wskazujgcym na granice pola walki po stronie sprawcy.

JOGAI CHUI - Drugie ostrzezenie dla kategorii C3 w Shobu Ippon Kumite. Sedzia wskazuje
palcem wskazujgcym na klatke piersiowg zawodnika, ktéry dopuscit sie wykroczenia.

JOGAI HANSOKU - Dyskwalifikacja w kategorii C3 w Shobu Ippon Kumite. Sedzia wskazuje
palcem wskazujgcym twarz zawodnika, ktory dopuscit sie wykroczenia i ogtasza zwyciestwo
przeciwnika.

MUBOBI - Ostrzezenie/kara w zaleznosci od rodzaju kumite. Sedzia wskazuje jeden palec
wskazujgcy w powietrze pod katem 60 stopni po stronie sprawcy.

MUBOBI CHUI - Drugie ostrzezenie dla kategorii C2 w Shobu Ippon Kumite. Sedzia wskazuje
palcem wskazujgcym na klatke piersiowg zawodnika, ktéry dopuscit sie wykroczenia.

MUBOBI HANSOKU - Dyskwallifikacja w kategorii C2 w Shobu Ippon Kumite. Sedzia wskazuje
palcem wskazujgcym twarz zawodnika, ktory dopuscit sie wykroczenia i ogtasza zwyciestwo
przeciwnika.

SYMULACJA lub PRZESADZENIE - Sedzia zastania twarz obiema rekami.

UNIKANIE WALKI — Sedzia skierowang rekg w dét z wyprostowanym palcem wskazujgcym
zatacza okrag

CHWYTANIE - Sedzia $cigga rece do ramion, zamykajac dtonie.
PCHANIE - Sedzia wypycha rece z ramion do przodu, otwierajgc dtonie



NIEKONTROLOWANE ATAKI — Sedzia wykonuje cios z boku swojej gtowy do tytu
UKE IMASU - Technika zablokowana. Sedzia otwartg dtonig dotyka tokcia przeciwne;j reki.

NUKETE IMASU — Technika chybiona. Sedzia wykonuje cios w bok przed wiasng klatkg
piersiowa.

YOWALI - Technika zbyt staba. Sedzia otwartg dtonig wykonuje przed sobg ruch w gére i w dot.
HAYAI — Szybsza, pierwsza technika. Sedzia otwartg dtonig dotyka palcami dtoni drugiej reki.

MAAI — Zly dystans, technika nie siegneta celu. Sedzia trzyma obie rece przed sobg z
otwartymi dtonmi zwréconymi do siebie.

KIKEN — Wycofanie sie ze startu. Sedzia wskazuje palcem wskazujgcym stopy zawodnika.

SHIKAKKU - Dyskwalifikacja z calych zawodow. Sedzia wskazuje palcem wskazujgcym na
twarz zawodnika nastepnie wskazuje po za obszar rozgrywania zawodéw.

MIENAI — Nie widziatem. Sedzia zastania oczy otwartymi dtonmi pod kontem 45 stopni.
Pkt. 2.2.2. Sedziowie Narozni swoje decyzje wyrazajg za pomocg flag, lub tablic punktowych.

Pkt. 2.2.3. Sedziowie Narozni do sygnalizowania Sedziemu Centralnemu Tatami podjetej
decyzji, zgtoszenie uwag, i innych istotnych kwestii powinni uzywaé gwizdka.

Podrozdziat 3

Decyzyjnos¢

Pkt. 2.3.1. W konkurencja kata z wykorzystaniem systemu flag, decyzja sedziéow
podejmowana jest wiekszoscig.

Pkt. 2.3.2. W konkurencjach kumite, decyzje podejmowane przez sedziego centralnego
powinny opierac sie na nastepujgcych zasadach:

- jezeli obydwaj sedziowie narozni wskazg punkt, kare lub torimasen dla tego samego
zawodnika sedzia centralny musi wskazac decyzje podjetg przez wiekszos¢

- jezeli jednak sedzia narozny wskaze odmienng decyzje do drugiego sedziego naroznego w
zakresie punkt, kara lub torimasen, sedzia centralny moze wedtug wtasnego osadu sytuacji
wskazaé decyzje zbiezng z jednym z sedzidéw lub wskazac torimasen.

- jezeli jeden z sedziéw naroznych wskaze mienai, a drugi sedzia narozny wskaze punkt, kare
lub torimasen, sedzia centralny moze wedtug wtasnego osadu sytuacji wskazac punkt, kare
lub torimasen

- jezeli obydwaj sedziowie narozni wskazg mienai, sedzia centralny moze wedtug wiasnego
osadu sytuacji wskazac punkt, kare lub torimasen

Pkt. 2.3.3. W przypadku urazu zawodnika, sedzia natychmiast przerywa walke, oraz wzywa
zespot medyczny.

Pkt. 2.3.4. Sedzia pyta osobe z zespotu medycznego tylko o to, gdzie zawodnik zostat
uderzony, a nie o to, jak silne byto uderzenie.



Pkt. 2.3.5. Sedziowie nie mogg dotyka¢ zawodnika w zadnym wypadku, nawet jesli
przypuszcza sie, ze zostat kontuzjowany.

Pkt. 2.3.6. W przypadku gdy zespo6t medyczny nie moze udzieli¢ natychmiastowej pomocy
kontuzjowanemu zawodnikowi, sedzia moze udzieli¢ pozwolenia trenerowi lub innej osobie
zwigzanej z zawodnikiem na udzielenie mu pomocy, przy czym taka osoba musi wyrazi¢
wziecie petnej odpowiedzialnosci na siebie za wykonywane czynnosci.

Pkt. 2.3.7. Osoba z zespotu medycznego moze podejmowac tylko decyzje w nastepujgcych
kwestiach:

- czy doszio do urazu, czy nie
- czy zawodnik jest w stanie kontynuowac walke, czy nie

Pkt. 2.3.8. W przypadku gdy po przerwie, w ktorej zawodnik jest kontuzjowany, osoba z
zespotu medycznego oswiadczy, ze sportowiec nie moze juz walczyé z powodu swojego stanu,
zespot sedziowski, po wystuchaniu Sedziego Gtdéwnego Tatami, musi zakonczy¢ walke w
nastepujacy sposob:

- jesli kontuzja jest catkowicie przypisywana przeciwnikowi, ten ostatni zostanie
zdyskwalifikowany (HANSOKU), a kontuzjowany zawodnik zostanie ogtoszony zwyciezcg

- jesli kontuzja nie jest przypisywana przeciwnikowi, kontuzjowany zawodnik zostanie
zdyskwalifikowany przez KIKEN, a przeciwnik zostanie ogtoszony zwyciezcg

- jesli kontuzja jest tylko czesciowo przypisywana przeciwnikowi, ten ostatni zostanie ukarany
Keikoku lub Hansoku-Chui lub Hansoku (jezeli miat wczeéniej jakie$ kary za kontakt);
kontuzjowany sportowiec, ktory wedtug opinii lekarza nie moze juz walczy¢, zostanie ukarany
przez Kiken, przyznajgc zwyciestwo przeciwnikowi (oprocz przypadku otrzymania kary
Hansoku opisanej powyzej)

Pkt. 2.3.9. Gdy osoba z zespotu medycznego, poproszona przez sedziego o interwencje, uzna,
ze zawodnik jest w stanie kontynuowac¢ walke, ten moze jg kontynuowaé. W przypadku, gdy
Sedzia Centralny, obserwujgc zawodnika i analizujgc jego zachowanie przed i po kontuzji, uzna,
ze kontynuowanie walki mogtoby zagrozi¢ jego bezpieczenstwu lub bezpieczenstwu
przeciwnika, powinien zgtosi¢ sprawe do Sedziego Gtéwnego Zawoddw i w porozumieniu z nim
moze przyzna¢ Kiken danemu zawodnikowi.

Pkt. 2.3.10. Jezeli osoba z zespotu medycznego stwierdzi, ze zawodnik nie jest w stanie
kontynuowa¢ walki z powodu kontuzji spowodowanej przez przeciwnika (patrz pkt. 2.3.9),
zawodnik ten zostaje ogtoszony zwyciezcg, ale nie moze walczy¢ dalej w tej konkurenciji.

Pkt. 2.3.11. Shikakku jest dyskwalifikacjg z catego turnieju i jest przyznawana w nastepujgcych
przypadkach:

- gdy ktérykolwiek z zawodnikéw nie podporzadkuje sie poleceniom Sedziego

- gdy ktérykolwiek z zawodnikéw dopusci sie czynu, ktory szkodzi prestizowi i zasadom Karate-
Do, lub gdy inne dziatania zostang uznane za naruszajgce zasady i ducha karate

- gdy ktorykolwiek z zawodnikdw wykonuje obsceniczne lub obrazliwe gesty
- gdy sedzia uzna, ze zawodnik dziatat ztosliwie, nie myslac o dobru drugiego zawodnika

Pkt. 2.3.12. Zanim Shikakku zostanie natozone, Sedzia musi skonsultowal sie z Sedzig
Gtéwnym Tatami, a nastepnie z Sedzig Gtownym Zawoddéw. Zawodnik, ktéry otrzyma



Shikakku, straci wszystkie pozycje, ktére zdobyt w turnieju oraz nie bedzie mogt startowaé w
dalszej jego czesci.

Rozdziat 3

Zasady Kumite

Podrozdziat 1

Ogodlne zasady Kumite Shobu Sanbon/Nihon/Rotation

Pkt. 3.1.1. We wszystkich kategoriach wiekowych zawody zostang rozegrane bez repasazy i
zostanie przyznane tylko jedno trzecie miejsce.

Pkt. 3.1.2. Podziat na kategorie wiekowe i pte¢ znajdujg sie w szczegdtowych zasadach Shobu
Sanbon/Nihon/Rotation Kumite

Pkt. 3.1.3. Start-przerwa-koniec konkurencji:

- zawodnicy/druzyny muszg ustawi¢ sie w szeregu na poczatku rundy na skraju maty. W
przypadku nieobecnosci jednegol/jednej z nich zostanie zastosowana procedura
wezwania zawodnika. Jesli nie przyjdzie, zostanie ogtoszone HANSOKU.

- na poczgtku konkurencji kumite Zespot Sedziowski Tatami stanie na krawedzi pola walki
przed stotem sedziowskim

- po formalnej wymianie uktlonéw pomiedzy zawodnikami, osobami funkcyjnymi/publicznoscig
a Zespotem Sedziowskim (Shomen ni Rei — Otagai ni Rei), Sedzia Centralny robi krok do tytu,
dwéch Sedziow odwraca sie do wewnatrz i wszyscy klaniajg sie razem.

- po ukionach Sedzia Centralny zaprasza 2 Sedziéw Naroznych, aby usiedli na swoich
miejscach, a on sam ustawia sie po przeciwnej stronie tatami przed stotem sedziowskim.

- zawodnicy powotani do walki stang poza obszarem tatami posrodku krawedzi, Aka po
lewej stronie Sedziego Centralnego i Ao po prawej stronie, przed wejsciem na teren
meczu wykonajg ukton

- na komende ,Nakae” sedzia i zawodnicy wchodzg na miejsce rozpoczecia walki

- sedzia poprosi zawodnikdéw, aby ponownie wykonali ukion, méwigc: ,Rei!” a mecz
rozpoczyna sie ogtoszeniem przez sedziego ,Shobu Sanbon/Nihon/Rotation Hajime”.

- ogtaszajgc ,Yame”, sedzia tymczasowo zatrzyma mecz, zawodnicy wrocg na swoje
miejsce.

- po wznowieniu walki sedzia ogtasza , Tsuzukete Hajime”.

- ATOSHI BARAKU: sedzia mierzacy czas daje jeden sygnat gongiem, brzeczykiem lub
gwizdkiem wskazujgc ,,Atoshi Baraku”, jeszcze 30 sekund

- po uptywie czasu sedzia mierzgcy czas powinien da¢ dwa sygnaty gongiem, brzeczykiem
lub gwizdkiem.



- po zatrzymaniu walki (Yame) sedzia konczy walke komendag ,Soremade”. Nastepnie
sprawdza wyniki i kary z Sedzig Stolikowym i ogtasza decyzje

- nastepnie sedzia ogtosi: ,Rei!” i obaj zawodnicy opuszczg tatami, ponownie wykonujgc
ukton przy krawedzi tatami

- zawodnicy, ktorzy bedag musieli walczy¢ przez dwie kolejne rundy, otrzymajg czas
odpoczynku réwny regulaminowemu czasowi przewidzianemu dla ich kategorii

- na koniec kategorii (lub na koniec finatu) sedziowie i zawodnicy powtarzajg ceremonig
uktonu. Zawodnicy stojg na krawedzi tatami przed panelem sedziowskim, sedzia ogtasza:
»0Otagai ni rei”, a nastepnie ,Shomen ni rei”.

Pkt. 3.1.4. Zgodnie z regulaminem zawodow, zawodnik, ktéry przejmuje inicjatywe,
podejmuje akcje, podejmuje ryzyko, innymi stowy atakujgcy, bedzie miaty pierwszenstwo
w przyznawaniu punktow (wazari lub ippon).

Na przyktad: jesli zawodnik jest bierny i czeka na drugiego, ktéry konstruuje akcje ataku i
jednoczesnie z nim wykonuje prawidtowg technike, punkt musi zostaé przyznany
atakujgcemu, a nie czekajgcemu.

Pkt. 3.1.5. Ippon zostaje przyznany, gdy doktadna i mocna technika, uznana za
decydujgcg, zostanie wykonana w uznanych obszarach punktowanych, pod
nastepujgcymi warunkami:

- dobra forma: (technika, synchronizacja, pozycja i rownowaga),

- kime: czyli maksymalna energia kinetyczna, czyli przyspieszenie masy ciata w celu
uzyskania maksymalnej efektywnosci wykonywanej techniki zaakcentowanej kiai

- dobra postawa: prawidtowa koordynacja dziatan generowanych aby wykonac¢ skuteczny
atak

- zanshin: Swiadomosc¢ swoich dziatan i reakcji przeciwnika, utrzymanie koncentracji
- wtasciwy moment: wtasciwy czas na akcje i technike

- wlasciwy dystans: dobry dystans to taki, na ktérym wykonywana technika bedzie
najskuteczniejsza, technika wykonywana w odlegtosci wiekszej lub mniejszej od
prawidtowej bedzie skutkowac brakiem mocy i dobrej formy

Pkt. 3.1.6. Skuteczne techniki stosowane w nastepujgcych warunkach bedg zawsze uwazane
za ippon:

- gdy atak jest przeprowadzany w idealnym momencie i przeciwnik zaczyna sie porusza¢ w
kierunku atakujgcego

- gdy atak jest przeprowadzany natychmiast, po tym jak przeciwnik zostat wytrgcony z
réwnowagi przez atakujgcego

- dla kombinacji kolejnych i skutecznych atakow prowadzgcych do tgcznego ataku
- dla tgcznego stosowania technik tsuki i geri

- dla tgcznego stosowania technik tsuki, geri i nage

- gdy przeciwnik traci ducha walki i odwraca sie plecami do atakujgcego

- dla skutecznych atakéw na niebroniong czes¢ przeciwnika



- dla waznych technik jodan geri
- dla szczegdlnie precyzyjnego i energicznego chudan geri

Pkt. 3.1.7. Waza-ari przyznaje sie za technike niemal porownywalng z tg, ktéra jest potrzebna
do uzyskania ippon. Przypisuje sie jg wszystkim technikom wykonanym poprawnie, ale nie
spetniajgcym w peini kryteriow przyznania ippon (nieznaczna utrata skuteczno$ci), z
wytgczeniem technik jodan geri, ktére zawsze bedg oceniane jako ippon.

Pkt. 3.1.8. Sedzia ogtasza wynik w nastepujgcy sposéb: kto zdobyt punkty, w jakiej strefie, jaka
technika i jaki wynik przyznano (np.: Aka/ Ao ... Jodan/Chudan ... Tsuki / Geri / Uchi ...\Waza-ari
/ Ippon).

Pkt. 3.1.9. Aby unikngc¢ ryzyka wysokiej subiektywnosci interpretacji skutecznosci techniki na
strefe jodan, uwaza sie za wtadciwe przyjecie koncepcji SKIN-TOUCH w karate sportowym.
Jesli prawidtowa technika, czy to nogg czy reka, precyzyjna i kontrolowana, lekko dotyka
dozwolonego celu bez powodowania zadnych obrazen, zawsze musi by¢ oceniana jako punkt
(waza-ari lub ippon). Dlatego tez, jesli zawodnik uderzony (na przyktad w twarz) tsuki lub geri
dozna krwiaka lub rany, jego przeciwnik musi zosta¢ ukarany karg C1. Jesli jednak lekarz nie
stwierdzi obrazeh, sedziowie muszg przyznaé¢ ippon (nie torimasen, nie waza-ari)
zawodnikowi, ktory wykonat technike, a takze kare (C2) zawodnikowi, ktéry wyolbrzymit
obrazenia.

Pkt. 3.1.10. Dozwolone obszary, za ktére mozna uzyska¢ punkty to: gtowa, twarz, szyja (nie
dopuszcza sie kontaktu z gardtem), klatka piersiowa, brzuch, boki i plecy.

Pkt. 3.1.11. Techniki uderzen (tsuki i uchi) wykonywane poprzez ruch do tytu nie bedg uznane
za skuteczne. Tylko techniki uderzen (tsuki i uchi), w ktorych wystepuje i jest widoczne
przesuniecie masy ciata w kierunku celu, bedg uwazane za wazne.

Pkt. 3.1.12. Techniki wykonywane rekg z przodu, takie jak uraken, kizami tsuki, haito uchi,
bedg uwazane za wazne tylko wtedy, gdy przemieszczenie masy ciata w kierunku celu jest
obecne i widoczne.

Pkt. 3.1.13. Jezeli Sedzia Centralny Tatami stwierdzi, ze zawodnik zdobyt technike poprzez
cofniecie sie lub bez ruchu ciata w kierunku celu, lub bez wyraznego przemieszczenia ciata,
jak w przypadku technik reka z przodu, nawet w przypadku obecnosci waznego punktu
pokazanego przez jednego z sedzidw naroznych, nie moze przerywac akcji, lecz wskazaé
niewaznos¢ techniki poprzez przewidziany gest.

Pkt. 3.1.14. Techniki uchi z otwartg dfonig, takie jak shuto uchi, haito uchi itp. sg dozwolone, z
wyjatkiem uderzen w twarz i gardto, w ktérym to przypadku bedg karane (C1 lub C2).

Pkt. 3.1.15. Absolutnie zabronione jest stosowanie technik z otwartg dtonig w twarz (oczy, nos,
usta, kosci policzkowe).

Pkt. 3.1.16. Skuteczna technika wykonana rownoczesnie z sygnatem dzwonka oznaczajgcym
koniec czasu, zostanie zaliczona do punktaciji.

Pkt. 3.1.17. Atak, nawet skuteczny, przeprowadzony po sygnale konczgcym czas, nie bedzie
uznany za taki, ani nie bedzie stanowit podstawy do podjecia decyzji.

Pkt. 3.1.18. Techniki wykonane poza wyznaczonym obszarem walki sg niewazne.

Pkt. 3.1.19. Jesli jednak zawodnik wykonujgcy taka technike znajdowat sie w granicach pola
walki w momencie jej wykonania, technika ta zostanie uznana za wazna.



Pkt. 3.1.20. Techniki punktowe o tej samej wartosci, wykonywane jednoczesnie przez obu
zawodnikow, nie bedg punktowane (aiuchi).

Pkt. 3.1.21. Gdy obaj zawodnicy wykonajg dwie prawidtowe techniki, panel sedziowski musi
przyzna¢ przewage zawodnikowi, ktory zbudowat akcje, podijat ryzyko i ktéry znajduje sie w
wyraznej fazie ataku.

Pkt. 3.1.22. Aby zwiekszy¢ stosowanie chudan geri (maegeri, mawashigeri, ushirogeri,
yokogeri), zespot sedziowski przyzna ippon lub waza-ari, réwniez w przypadku, gdy technika
nie spetnia w petni kryteridow punktac;ji.

Pkt. 3.1.23. W przypadku, gdy prawidtowe kopniecie lub cios uderzy w miesnie brzucha bez
uszkodzenia narzgdow wewnetrznych lub zeber, a zawodnik pozostanie bez tchu, nalezy
przyzna¢ IPPON (a nie wazari ani atenai), zgodnie z zasadg braku aktywnej obrony
(rozluznione miesnie).

Pkt. 3.1.24. Zwyciestwo lub porazka bedg ogtaszane na podstawie:
- zwyciestwo przez punktacje Nihon/Sanbon/Rotation

- zwyciestwo przez przewage punktowg

- zwyciestwo przez pierwszy wazny wynik (Encho-sen)

- zwyciestwo Senshu

- zwyciestwo przez decyzje (Hantei)

- porazka z powodu dyskwalifikacji (Hansoku i Shikkaku)

- porazka z powodu wycofania (Kiken)

Pkt. 3.1.25. Encho-sen zostaje zarzgdzone w przypadku remisu w podstawowym czasie walki.
Zwyciezcg zostaje zawodnik, ktory zdobedzie pierwszy punkt, w przypadku zakonczenia
remisem zwyciezca zostaje ogtoszony na podstawie Senshu lub Hantei.

Pkt. 3.1.26. Senshu wyznaczane jest dla zawodnika, ktéry zdobyt jako pierwszy punkt w
podstawowym czasie walki. Senshu stosuje sie wylgcznie w przypadku konkurencji
indywidualnych. W konkurencjach druzynowych w przypadku utrzymywania sie remisu
rozegrana zostanie dodatkowa walka zgodnie z szczegolowymi przepisami rozgrywania
konkurencji Kumite Rotation.

Pkt. 3.1.27. Zwyciestwo przez Hantei zostanie ogtoszone w przypadku braku rozstrzygniecia w
przediuzonym czasie walki Encho-sen.

Pkt. 3.1.28. Kryteria dla Hantei:

- czy pojawity sie kary Atenai, Chukoku

- zdolnosci i umiejetnosci

- postawa, duch walki

- ilo$¢ przeprowadzonych atakéw (aktywnosé zawodnika rozpoczynajgcego akcje)
- porobwnanie zastosowane;j strategii

- stosowanie zasad fair play

Pkt. 3.1.29. Procedura Ogtoszenia Hantei:



Sedzia Centralny zawota ,Hantei”, po czym zabrzmi pierwszy gwizdek trwajgcy okoto sekundy,
po ktérym nastapi drugi gtosny i krotki gwizdek. W tym momencie wszyscy sedziowie zgodnie
ze swojg decyzjg podniosg flagi. Po okoto dwdch sekundach sedzia centralny wyda trzeci
gwizdek, gtosno i krétko, po czym sedziowie opuszczg flagi. W tym momencie sedzia centralny
przyzna zwyciestwo.

Pkt. 3.1.30. W przypadku gdy zawodnik zostat ukarany Hansoku lub Shikkaku, zwyciezca
zostaje uznany jego przeciwnik.

Pkt. 3.1.31. W przypadku wycofania sie zawodnika Kiken, zwyciezcg zostaje uznany jego
przeciwnik.

Pkt. 3.1.32. W konkurencjach Kumite Rotation w przypadku porazki przez hansoku, kikken lub
shikkaku, przeciwna druzyna otrzyma 3 ippon.

Pkt. 3.1.33. Kary kategorii C1 bedg nakfadane za:

- techniki powodujgce nadmierny kontakt, biorgc pod uwage atakowany obszar punktowany
- uderzenie w konczyny gorne i dolne, staw biodrowy, stawy kolanowe, podbicie i golenie
- uderzenie w pachwine

- jakikolwiek kontakt z gardtem, nawet bardzo lekki

- hiebezpieczne rzuty (bez pewnosci, ze przeciwnik bezpiecznie wylgduje)

Pkt. 3.1.33.1 Kary kategorii C1 mogg zostac natozone takze po sygnale uptywu czasu.
Pkt. 3.1.34. Kary kategorii C2 bedg naktadane za:

- potencjalnie niebezpieczne techniki i niedozwolone techniki

- mubobi

- jogai

- nieuczciwe zachowanie

Pkt. 3.1.35. Potencjalnie niebezpieczne techniki i niedozwolone techniki:

- niekontrolowane ataki (ktore przekraczajg lub przechodzag nad celem)

- dozwolone techniki na niedozwolone cele.

- niedozwolone techniki, na przyktad techniki skokéw, tobi yokogeri, tobi urakenuchi, hiza geri,
empi lub atama uchi, kaiten uraken, nukite tsuki itp.

- chwytanie, pchanie (chyba ze zaraz po nim nastepuje technika).

- niebezpieczne techniki podcinania nogami (ashi barai bez kontynuacji techniki, podcinania
stopami, ktore Igdujg zbyt wysoko na nodze i moga spowodowac kontuzje kolana).

Pkt. 3.1.36. Mubobi oznacza ,Brak szacunku dla wtasnego bezpieczenstwa lub integralnosci
uczestnika”, wyrazone przez:

- ataki z nieostonietg gtowg z przodu, zatrzymanie w trakcie meczu bez zadnej gardy

- ataki bez podazania wzrokiem za celem.



- odwrdcenie sie po ataku (jako ruch taktyczny lub teatralny), aby zwréci¢ uwage Sedziego na
technike lub ucieczka przed kontratakiem przeciwnika

Pkt. 3.1.37. Jogai oznacza ,Dotkniecie podtogi poza polem walki dowolng czescig ciata”. W
przypadku Jogai sedziowie MUSZA ZAWSZE natozy¢ kare, z wyjgtkiem przypadkdw:

- jesli zawodnik opusci pole walki po ogtoszeniu Yame, Jogai nie zostanie natozone

- jesli zawodnik opusci pole walki po uptywie czasu, Jogai nie zostanie natozone, niezaleznie
od momentu gdy zostanie wywotane ,Yame”.

- gdy zawodnik zostanie fizycznie ztapany przez przeciwnika i wypchniety jedng lub obiema
rekami lub nogg gestem nietechnicznym poza pole walki, w tym przypadku nie zostanie
natozony zaden jogai, ale kara dla przeciwnika

- jesli Aka/Ao wykona prawidtowg technike kopniecia, a nastepnie natychmiast opusci obszar
zawodoéw, punkt zostanie przyznany

Pkt. 3.1.38. Zawodnik, ktory ma wyzszy wynik i opuszcza pole walki po Atoshi baraku, otrzyma
minimalng kare Hansoku Chui.

Pkt. 3.1.39. Przez nieuczciwe zachowanie rozumie sig:

- marnowanie czasu. Obejmuje to odmowe walki, ucieczke od przeciwnika i wielokrotne
przerywanie meczu przez klinczowanie lub niepotrzebny kontakt fizyczny z przeciwnikiem

- brak inicjatywy i walecznosci przediuzajacy sie w czasie, brak konkretnych dziatah w
pierwszych 30” meczu, automatycznie natozy kare C2 na jednego lub obu zawodnikéw

- niesportowe zachowanie, obsceniczne lub obrazliwe gesty, obelgi stowne, prowokacje lub
niepotrzebne wypowiedzi itp

- przesadne reakcje i okazywanie bolu po otrzymaniu techniki. Tak jak sedziowie muszg bronic
bezpieczenstwa zawodnikow, tak samo muszg broni¢ godnosci walki. Dlatego muszg
natychmiast ukara¢ kazde zachowanie odnoszace sie do przesadnych reakcji, a takze
wszelkie nieodpowiednie narzekanie i okazywanie bolu po otrzymaniu techniki. Za kazdym
razem, gdy technika jest uznawana za wazng, a zawodnik, ktéry jg otrzymat, wyolbrzymia
Swojg reakcje, sedziowie muszg przyznac¢ zaréwno punkt jednemu, jak i kare drugiemu.

- jakiekolwiek zachowanie, ktére moze narazi¢ karate na utrate dobrego imienia (dotyczy to
trenerow, menedzerow i wszystkich osob zwigzanych z zawodnikiem).

- wszelkie niegrzeczne i niepotrzebne dziatania sg surowo zabronione (rzucanie rekawic na
podifoge, odmowa udziatu w ostatnim uktonie w meczu itp.).

- unikanie walki

- opuszczanie pola walki bez powodu.

Podrozdziat 2

Szczegobtowe zasady Shobu Sanbon Kumite

Pkt. 3.2.1. O zwyciestwie decyduje ,Shobu Sanbon”. Zawodnicy starajg sie zdoby¢ trzy punkty
(6 waza-ari, 3 ippon lub kombinacje obu) przed swoimi przeciwnikami w wyznaczonym czasie.



Pkt. 3.2.2. Czas trwania walki dla wynosi 3 min. efektywnego czasu. Na kazdg komende
,Yame” sedzia kontrolujgcy czas musi zatrzymac zegar, a na kazdg komende ,Tsuzukete
hajime” ponownie uruchomic zegar.

Pkt. 3.2.3. W przypadku remisu (réwnej liczby punktéw) po uptywie czasu podstawowego,
sedzia automatycznie ogtosi Hikiwake i 1-minutowe przediuzenie (Encho-sen). Wszystkie
wyniki i kary sg zachowane.

Pkt. 3.2.4. Obowigzkowy sprzet zawodnikow:
- napiestniki: niebieskie dla AO, czerwone dla AKA
- pasy: niebieskie dla AO, czerwone dla AKA

- ochraniacz na zeby koloru biatego lub transparentny (jezeli zawodnik nie moze stosowaé
ochraniacza musi przedstawi¢ zaswiadczenie lekarskie)

- kobiety ochraniacz klatki piersiowej koloru biatego zatozony pod karate-gi
- mezczyzni supensor zatozony pod karate-gi
Pkt. 3.2.5. Dozwolony sprzet zawodnikow:

- ochraniacze goleni oraz stop: niebieskie dla AO, czerwone dla AKA, ochraniacz goleni musi
znajdowac sie po nogawkami spodni karate-gi

- ochraniacz tutowia koloru biatego noszony pod karate-gi

Pkt. 3.2.6. Podziat zawodnikow nastgpi ze wzgledu na wiek i ptec:

Nazwa kategorii Wiek
Juniorzy 16-17

Pkt. 3.2.7. O wieku zawodnika decyduje data urodzenia

Podrozdziat 3
Szczegobtowe zasady Shobu Nihon Kumite

Pkt. 3.3.1. O zwyciestwie decyduje ,Shobu Nihon”. Zawodnicy starajg sie zdoby¢ dwa punkty
(4 waza-ari, 2 ippon lub kombinacje obu) przed swoimi przeciwnikami w wyznaczonym czasie.

Pkt. 3.3.2. Czas trwania walki wynosi:

- dla konkurenc;ji dzieci grupy A, B - 1 minuta, grupa C, 1,5 min. efektywnego czasu. Na kazdg
komende ,Yame” sedzia kontrolujgcy czas musi zatrzymacé zegar, a na kazdg komende
»Isuzukete hajime” ponownie uruchomi¢ zegar.

- dla konkurencji miodzikéw 2 min. efektywnego czasu. Na kazdg komende ,Yame” sedzia
kontrolujgcy czas musi zatrzymac zegar, a na kazdg komende ,Tsuzukete hajime” ponownie
uruchomic zegar.



Pkt. 3.3.3. W przypadku remisu (réwnej liczby punktéw) po uptywie czasu podstawowego,
sedzia automatycznie ogtosi Hikiwake i 1-minutowe przediuzenie (Encho-sen). Wszystkie
wyniki i kary sg zachowane.

Pkt. 3.3.4. Obowigzkowy sprzet zawodnikow:
- napiestniki: niebieskie dla AO, czerwone dla AKA

- pasy: niebieskie dla AO, czerwone dla AKA (w przypadku stosowania ochraniacza tutowia
zatozonego na karate-gi w kolorze niebieskie dla AO, czerwone dla AKA, moze by¢ uzywany
pas w kolorze przypisanym do stopnia zawodnika)

- kask biaty (dopuszcza sie kolory: niebieskie dla AO, czerwone dla AKA) musi zakrywac catg
gtowe i mie¢ maske z pleksi na twarzy. W konkurencjach mtodzikéw dopuszcza sie zamiennie
stosowanie ochraniacz na zeby koloru biatego lub transparentny.

- ochraniacz tutowia koloru biatego noszony pod karate-gi (w konkurencjach dzieci A,B,C
dopuszcza sie zaktadanie ochraniacza na wierzch karate-gi, w kolorach: biaty, niebieskie dla
AO, czerwone dla AKA)

- mezczyzni supensor zatozony pod karate-gi
Pkt. 3.3.5. Dozwolony sprzet zawodnikow:

- ochraniacze goleni oraz stop: niebieskie dla AO, czerwone dla AKA (w konkurencjach dzieci
A,B,C dozwolone jest aby ochraniacz goleni byt innego koloru), ochraniacz goleni musi
znajdowac sie pod nogawkami spodni karate-gi

Pkt. 3.3.6. Podziat zawodnikow nastgpi ze wzgledu na wiek i ptec:

Nazwa kategorii Wiek
Dzieci B 8-9
Mtodzicy 12-13

Pkt. 3.3.7. O wieku zawodnika decyduje data urodzenia

Podrozdziat 4

Szczegobtowe zasady Kumite Druzynowe Rotation

Pkt. 3.4.1. Czas trwania kazdej walki Kumite Druzynowe Rotatio biegnie nie przerwanie i
zostanie zatrzymany tylko wtedy, gdy Sedzia poprosi o ,Czas”. Czas walki dla poszczegdlnych
konkurencji zostat zamieszczony w tabeli kategorii wiekowych.

Pkt. 3.4.2. Kazda druzyna moze zdoby¢ tyle punktdw, ile jej zawodnicy sg w stanie zdoby¢ w
ciggu czasu wyznaczonego dla kategorii.



Pkt. 3.4.3. Zwyciezcg zostanie druzyna, ktéra zdobedzie wiecej punktéw (fgczny wynik) niz
druzyna przeciwna, w ciggu czasu wyznaczonego dla kategorii.

Pkt. 3.4.4. Jesli jedna z druzyn osiggnie przewage ,6 punktow” (3 ippon, lub 6 waza-ari, lub
kombinacja ippon i waza-ari), zostanie ogtoszona zwyciezca.

Pkt. 2.7.5. Jesli po uptywie czasu nastgpi remis, druzyna, ktéra ma wiecej ippon, zostanie
ogtoszona zwyciezca.

Pkt. 3.4.6. Jesli remis sie utrzyma, nastgpi 2-minutowe przedtuzenie (Encho-Sen), a druzyna,
ktora zdobedzie pierwszy punkt, zostanie ogtoszona zwyciezcg. Kazdy trener wybierze 1
zawodnika ze swojej druzyny, ktéry rozpocznie przedtuzenie. Zawodnik ten moze zostaé
zmieniony po rozpoczeciu przedtuzenia. Wszystkie wyniki i kary sg zachowane.

Pkt. 3.4.7. Kazdy zawodnik z druzyny musi walczy¢ przynajmniej raz i przez przynajmniej 15
sekund w wyznaczonym czasie walki. Jesli po uptywie regulaminowego czasu jeden z
zawodnikow nie walczyt, druzyna, ktérej to dotyczy, zostanie zdyskwalifikowana (Hansoku).

Pkt. 3.4.8. Druzyna skfad sie z 3 zawodnikéw i 1 rezerwowego. Zawodnik rezerwowy moze
zastgpi¢ kontuzjowanego zawodnika lub decyzjg trenera. Jednakze taka zmiana moze
nastgpi¢ dopiero w nastepnej rundzie.

Pkt. 3.4.9. Podczas regulaminowego czasu, trenerzy mogg dokonaé tylu zmian miedzy 3
zawodnikami, ktérzy wchodzg w skifad druzyny, ile chcg w dowolnym momencie. Zawodnik,
ktéry zostat juz zastgpiony, moze wréci¢ do walki ponownie w tej samej rundzie.

Pkt. 3.4.10. Procedura zmian:

- podczas gdy jeden zawodnik druzyny walczy na tatami, pozostali dwaj cztonkowie druzyny
zawsze muszg by¢ wyposazeni i gotowi do wejscia na tatami

- kiedy trener zamierza dokonac¢ zmiany, musi poprosi¢ o ,ZMIANE”. Sedzia czasu musi
zatwierdzi¢ prosbe i upewnic sie, ze miedzy zmianami jest co najmniej 15 sekund

- sedzia czasu, za pomocg gwizdka i komendy ,Zmiana”, wskaze sedziemu, ze musi przerwac
mecz, aby zezwoli¢ na zmiane

- kiedy sedzia zdecyduje sie przerwa¢ mecz i zezwoli¢ na zmiane, zmiana musi zostaé
dokonana w ciggu maksymalnie 3 sekund. Jesli zmiana przekroczy 3 sekundy, sedzia wznowi
mecz, odmawiajgc zmiany. Moze réwniez ukara¢ zaangazowang druzyne za marnowanie
czasu.

- gdy nastgpi zmiana, przeciwnik bedzie musiat walczy¢ przez co najmniej kolejne 15 sekund,
zanim on rowniez bedzie mogt zosta¢ zmieniony

- obaj zawodnicy nie mogg zostaé zmienieni w tym samym czasie. Sedzia Czasu musi by¢
bardzo uwazny, aby wiedziec¢, ktoéra druzyna poprosita 0 zmiane jako pierwsza.

Pkt. 3.4.11. Kary naktadane na walczgcego zawodnika sg traktowane jako kary druzyny.

Pkt. 3.4.12. W meczu druzynowym, jesli zawodnik zostanie ukarany karg HANSOKU, cata
druzyna zostanie zdyskwalifikowana.

Pkt. 3.4.13. Podziat zawodnikow nastapi ze wzgledu na wiek i ptec:



Nazwa kategorii Wiek Czas trwania

Miodzicy 12-13 4 min.
Seniorzy 18 lat i starsi 6 min.

Pkt. 3.4.14. O wieku zawodnika decyduje data urodzenia
Pkt. 3.4.15 Zawodnik z mtodszej kategorii wiekowej ma mozliwos¢ startu w kategorii wiekowej
wyzszej o 1.

Pkt. 3.4.16. W kategoriach Dzieci oraz Mtodzicy obowigzujg zasady Shobu Nihon Kumite,
natomiast w kategoriach Juniorzy Seniorzy obowigzujg zasady Shobu Sanbon Kumite, przy
czym zasady te nie dotyczg czasu rozgrywania konkurencji oraz ilosci punktéw, dla ktérych
zastosowanie majg zasady Kumite Druzynowe Rotation.

Podrozdziat 5
Zasady Shobu Ippon Kumite

Art. 3.5.1. We wszystkich kategoriach wiekowych zawody zostang rozegrane bez repasazy i
zostanie przyznane tylko jedno trzecie miejsce.

Art. 3.5.2. Start-przerwa-koniec konkurencji

- zawodnicy muszg ustawic sie w szeregu na poczatku rundy na skraju maty. W przypadku
nieobecnosci jednego z nich zostanie zastosowana procedura wezwania zawodnika. Jesli
nie przyjdzie, zostanie ogtoszone hansoku.

- na poczgtku konkurencji kumite Zespot Sedziowski Tatami stanie na krawedzi pola walki
przed stotem sedziowskim

- po formalnej wymianie uktonéw pomiedzy zawodnikami, osobami funkcyjnymi/publicznoscig
a Panelem Sedziowskim (Shomen ni Rei — Otagai ni Rei), Sedzia Centralny robi krok do tytu,
czterech Sedzidow odwraca sie do wewnatrz i wszyscy kfaniajg sie razem

- po ukionach Sedzia Centralny zaprasza Sedzidow Naroznych, aby usiedli na swoich
miejscach, a on sam ustawia sie po przeciwnej stronie tatami przed stotem sedziowskim

- zawodnicy powofani do walki stang poza obszarem tatami posrodku krawedzi, Aka po
lewej stronie Sedziego Centralnego i Shiro po prawej stronie. Przed wejsciem na teren
meczu wykonajg ukton.

- na komende ,Nakae” sedzia i zawodnicy wchodzg na miejsce rozpoczecia walki.

- sedzia poprosi zawodnikow, aby ponownie wykonali ukion, moéwigc: ,Rei!” a mecz
rozpoczyna sie ogtoszeniem przez sedziego ,Shobu Ippon Hajime”.



- ogtaszajac ,Yame”, sedzia tymczasowo zatrzyma mecz, zawodnicy wrécg na swoje
miejsce.

- po wznowieniu walki sedzia ogtasza , Tszukete Hajime”.

- ATOSHI BARAKU: sedzia mierzacy czas daje jeden sygnat gongiem, brzeczykiem lub
gwizdkiem wskazujac ,,Atoshi Baraku”, jeszcze 30 sekund.

- po uptywie czasu Sedzia mierzgcy czas powinien da¢ dwa sygnaty gongiem, brzeczykiem
lub gwizdkiem.

- po zatrzymaniu walki (Yame) sedzia konczy walke komendg ,Soremade”. Nastepnie
sprawdza wyniki i kary z Sedzig Stotowym i ogtasza decyzje.

- nastepnie sedzia oglosi: ,Rei!” i obaj sportowcy opuszczg tatami, ponownie wykonujgc
ukton przy krawedzi tatami.

- zawodnicy, ktorzy bedg musieli walczy¢é przez dwie kolejne rundy, otrzymajg czas
odpoczynku réwny regulaminowemu czasowi przewidzianemu dla ich kategorii.

- na koniec kategorii (lub na koniec finatu) sedziowie i zawodnicy powtarzajg ceremonie
uktonu. Zawodnicy stojg na krawedzi tatami przed panelem sedziowskim. Sedzia ogtasza:
,Otagai ni rei”, a nastepnie ,Shomen ni rei”.

Art. 3.5.3. Zgodnie z regulaminem zawoddw, zawodnik, ktory przejmuje inicjatywe,
podejmuje akcje, podejmuje ryzyko, innymi stowy atakujgcy, bedzie miaty pierwszenstwo
w przyznawaniu punktow (wazaari lub ippon).

Na przyktad: jesli zawodnik jest bierny i czeka na drugiego, ktéry konstruuje akcje ataku i
jednoczesnie z nim wykonuje prawidtowg technike, punkt musi zostaé przyznany
atakujgcemu, a nie czekajgcemu.

Art. 3.5.4. Ippon zostaje przyznany, gdy dokfadna i mocna technika, uznana za
decydujgcg, zostanie wykonana w uznanych obszarach punktowanych, pod
nastepujgcymi warunkami:

- dobra forma: (technika, synchronizacja, pozycja i rownowaga),

- skupienie maksymalnej energii na celu zaakcentowanej kiai,

- zanshin: swiadomos¢ swoich dziatan i reakcji przeciwnika, utrzymanie koncentracja
- wiasciwy moment: wiasciwy czas na akcje i technike

- wiasciwy dystans: dobry dystans to taki, na ktorym wykonywana technika bedzie
najskuteczniejsza. Technika wykonywana w odlegtosci wigekszej lub mniejszej od
prawidtowej bedzie skutkowac brakiem mocy i dobrej formy.

- podparcie i rownowaga muszg by¢ dobre, techniki wykonane bez co najmniej jednej
stopy na podtodze nie bedg uznawane za wazne.

Art. 3.5.5. Skuteczne techniki stosowane w nastepujgcych warunkach bedg zawsze uwazane
za ippon:

- gdy atak jest przeprowadzany w idealnym momencie i przeciwnik zaczyna sie porusza¢ w
kierunku atakujgcego

- gdy atak jest przeprowadzany natychmiast, po tym jak przeciwnik zostat wytrgcony z
réwnowagi przez atakujgcego



- gdy technika zostanie zastosowana na bezbronnym celu

- jodan geri (technika kopniecia mawashi lub uramawashi musi by¢é dobrze zdefiniowana i
wykonana, zawodnicy muszg znajdowac sie w odlegtosci co najmniej 50 cm od siebie - nie
bedzie uznana, jesli obaj zawodnicy bedg w kontakcie ciatami)

- gdy przeciwnik traci ducha walki i odwraca sie plecami do atakujgcego
- rzuty ,zakohczone” prawidtowg i skuteczng technikg

- jezeli w wyniku energicznej techniki chudan przeciwnik upadnie

Pkt. 3.5.6. Waza-ari przyznaje sie za technike niemal porownywalng z tg, ktéra jest potrzebna
do uzyskania ippon. Przypisuje sie jg wszystkim technikom wykonanym poprawnie, ale nie
spetniajgcym w peini kryteriow przyznania ippon (nieznaczna utrata skutecznosci), z
wytgczeniem technik jodan geri, ktére zawsze bedg oceniane jako ippon.

Pkt. 3.5.7. Sedzia ogtasza wynik w nastepujgcy sposéb: kto zdobyt punkty, w jakiej strefie, jaka
technika i jaki wynik przyznano (np.: Aka/ Shiro ... Jodan/Chudan ...Tsuki / Geri / Uchi ...\Waza-
ari / Ippon).

Pkt. 3.5.8. Aby unikngc¢ ryzyka wysokiej subiektywnosci interpretacji skutecznosci techniki na
strefe jodan, przyjmuje sie, ze technika zawsze musi zakohczy¢ sie kontaktem z gtowag
przeciwnika. Jesli prawidtowa technika, czy to noga czy rekg, precyzyjna i kontrolowana,
dotyka dozwolonego celu bez powodowania zadnych obrazenh, zawsze musi by¢ oceniana jako
punkt (waza-ari lub ippon).

Pkt. 3.5.9. Dozwolone obszary, za ktére mozna uzyska¢ punkty to: gtowa, twarz, szyja (nie
dopuszcza sie kontaktu z gardtem), klatka piersiowa, brzuch, boki i plecy.

Pkt. 3.5.10. Techniki uderzen (tsuki i uchi) wykonywane w miejscu lub poprzez ruch do tytu nie
beda uznane za skuteczne. Tylko techniki uderzen (tsuki i uchi), w ktérych wystepuje i jest
widoczne przesuniecie masy ciata w kierunku celu, bedg uwazane za wazne.

Pkt. 3.5.11. Jezeli sedzia centralny tatami stwierdzi, ze zawodnik zdobyt technike poprzez
cofniecie sie lub bez ruchu ciata w kierunku celu, lub bez wyraznego przemieszczenia ciata,
jak w przypadku technik rekg z przodu, nawet w przypadku obecnosci waznego punktu
pokazanego przez jednego z sedzidow naroznych, nie moze przerywac akcji, lecz wskazac
niewaznosc¢ techniki poprzez przewidziany gest.

Pkt. 3.5.12. Techniki uchi z otwartg dfonig, takie jak shuto uchi, haito uchi itp. sg dozwolone, z
wyjatkiem uderzen w twarz i gardto, w ktérym to przypadku beda karane (C1).

Pkt. 3.5.13. Absolutnie zabronione jest stosowanie technik z otwartg dtonig w twarz (oczy, nos,
usta, kosci policzkowe).

Pkt. 3.5.14. Skuteczna technika wykonana rownoczesnie z sygnatem dzwonka oznaczajgcym
koniec czasu, zostanie zaliczona do punktaciji.

Pkt. 3.5.15. Atak, nawet skuteczny, przeprowadzony po sygnale konczgcym czas, nie bedzie
uznany za taki, ani nie bedzie stanowit podstawy do podjecia decyzji.

Pkt. 3.5.16. Techniki wykonane poza wyznaczonym obszarem walki sg niewazne.

Pkt. 3.5.17. Jesli jednak zawodnik wykonujgcy takg technike znajdowat sie w granicach pola
walki w momencie jej wykonania, technika ta zostanie uznana za wazna.



Pkt. 3.5.18. Techniki punktowe o tej samej wartosci, wykonywane jednoczesnie przez obu
zawodnikow, nie bedg punktowane (aiuchi).

Pkt. 3.5.19. Gdy obaj zawodnicy wykonajg dwie prawidtowe techniki, panel sedziowski musi
przyzna¢ przewage zawodnikowi, ktory zbudowat akcje, podijat ryzyko i ktéry znajduje sie w
wyraznej fazie ataku.

Pkt. 3.5.20. W przypadku, gdy prawidtowe kopniecie lub cios uderzy w mieénie brzucha bez
uszkodzenia narzadow wewnetrznych lub zeber, a zawodnik pozostanie bez tchu, nalezy
przyzna¢ IPPON (a nie wazari ani atenai), zgodnie z zasadg braku aktywnej obrony
(rozluznione miesnie).

Pkt. 3.5.21. Zwyciestwo lub porazka bedg ogtaszane na podstawie:
- zwyciestwo przez punktacje Ippon.

- zwyciestwo przez przewage punktowg po zakonczonym czasie.

- zwyciestwo przez decyzje (Hantei).

- porazka z powodu dyskwalifikacji (Hansoku i Shikkaku).

- porazka z powodu wycofania (Kiken).

Pkt. 3.5.22. Zwyciestwo przez Hantei zostanie ogtoszone w przypadku braku rozstrzygniecia w
dodatkowej walce (Sai Shiai).

Pkt. 3.5.23. Kryteria dla Hantei:

- czy pojawily sie kary Atenai, Chukoku

- zdolnosci i umiejetnoéci

- postawa, duch walki

- ilo$¢ przeprowadzonych atakéw (aktywnosé zawodnika rozpoczynajgcego akcje)
- poréwnanie zastosowanej strategii

- stosowanie zasad fair play

Pkt. 3.5.24. Procedura Ogtoszenia Hantei:

Sedzia Centralny zawota ,Hantei”, po czym zabrzmi pierwszy gwizdek trwajgcy okoto sekundy,
po ktorym nastgpi drugi gtos$ny i krotki gwizdek. W tym momencie wszyscy sedziowie zgodnie
ze swojg decyzjg podniosg flagi. Po okoto dwéch sekundach sedzia centralny wyda trzeci
gwizdek, gtosno i krétko, po czym sedziowie opuszczg flagi. W tym momencie sedzia centralny
przyzna zwyciestwo.

Pkt. 3.5.25. W przypadku gdy zawodnik zostat ukarany Hansoku lub Shikkaku, zwyciezcg
zostaje uznany jego przeciwnik.

Pkt. 3.5.26. W przypadku wycofania sie zawodnika Kiken, zwyciezcg zostaje uznany jego
przeciwnik

Pkt. 3.5.27. Kary kategorii C1 Atenai bedg naktadane za:
- techniki powodujgce nadmierny kontakt, biorgc pod uwage atakowany obszar punktowany

- uderzenie w konczyny gorne i dolne, staw biodrowy, stawy kolanowe, podbicie i golenie



- uderzenie w pachwine

- jakikolwiek kontakt z gardtem, nawet bardzo lekki

- niebezpieczne rzuty (bez pewnosci, ze przeciwnik bezpiecznie wyladuje)
- potencjalnie niebezpieczne techniki i niedozwolone techniki

- niekontrolowane ataki (ktore przekraczajg lub przechodzg nad celem)

- dozwolone techniki na niedozwolone cele.

- niedozwolone techniki, na przyktad techniki skokow, tobi yokogeri, tobi urakenuchi, hiza geri,
empi lub atama uchi, kaiten uraken, nukite tsuki itp.

- chwytanie, pchanie (chyba ze zaraz po nim nastepuje technika).

- niebezpieczne techniki podcinania nogami (ashi barai bez kontynuacji techniki, podcinania
stopami, ktére Igdujg zbyt wysoko na nodze i mogg spowodowac kontuzje kolana).

Pkt. 3.5.28 Kary kategorii C1 mogg zosta¢ natozone takze po sygnale uptywu czasu.
Pkt. 3.5.29. Kary kategorii C1 Mubobi bedag naktadane za:

- ataki z nieostonietg gtowg z przodu, zatrzymanie w trakcie meczu bez zadnej gardy.
- ataki bez podgzania wzrokiem za celem.

- odwrdcenie sie po ataku (jako ruch taktyczny lub teatralny), aby zwréci¢ uwage Sedziego na
technike lub ucieczka przed kontratakiem przeciwnika.

- marnowanie czasu. Obejmuje to odmowe walki, ucieczke od przeciwnika i wielokrotne
przerywanie meczu przez klinczowanie lub niepotrzebny kontakt fizyczny z przeciwnikiem.

- brak inicjatywy i walecznosci przediuzajacy sie w czasie, brak konkretnych dziatah w
pierwszych 30" meczu, automatycznie natozy kare C2 na jednego lub obu zawodnikow.

- niesportowe zachowanie, obsceniczne lub obraZliwe gesty, obelgi stowne, prowokacje lub
niepotrzebne wypowiedzi itp.

- przesadne reakcje i okazywanie bélu po otrzymaniu techniki. Tak jak sedziowie muszg bronié¢
bezpieczenstwa zawodnikow, tak samo muszg broni¢ godnosci walki. Dlatego muszg
natychmiast ukara¢ kazde zachowanie odnoszace sie do przesadnych reakcji, a takze
wszelkie nieodpowiednie narzekanie i okazywanie bolu po otrzymaniu techniki. Za kazdym
razem, gdy technika jest uznawana za wazng, a zawodnik, ktéry jg otrzymat, wyolbrzymia
Swojg reakcje, sedziowie muszg przyznac¢ zaréwno punkt jednemu, jak i kare drugiemu.

- jakiekolwiek zachowanie, ktére moze narazi¢ karate na utrate dobrego imienia (dotyczy to
trenerow, menedzerdw i wszystkich oséb zwigzanych z zawodnikiem).

- wszelkie niegrzeczne i niepotrzebne dziatania sg surowo zabronione (rzucanie rekawic na
podtoge, odmowa udziatu w ostatnim ukfonie w meczu itp.).

- unikanie walki.
- opuszczanie pola walki bez powodu.

Pkt. 3.5.30. Kara kategorii C3 Jogai. Jogai oznacza ,Dotknigcie podtogi poza polem walki
dowolng czescig ciata”. W przypadku Jogai sedziowie MUSZA ZAWSZE natozy¢ kare, z
wyjatkiem przypadkow:



- jesli zawodnik opusci pole walki po ogtoszeniu Yame, Jogai nie zostanie natozone.

- jesli zawodnik opusci pole walki po uptywie czasu, Jogai nie zostanie natozone, niezaleznie
od momentu, gdy zostanie wywotane ,Yame”.

- gdy zawodnik zostanie fizycznie ztapany przez przeciwnika i wypchniety jedng lub obiema
rekami lub nogg gestem nietechnicznym poza pole walki. W tym przypadku nie zostanie
natozony zaden jogai, ale kara dla przeciwnika.

- jesli Aka lub Shiro wykona prawidtowg technike kopniecia, a nastepnie natychmiast opusci
obszar zawodow. Punkt zostanie przyznany.

Pkt. 3.5.31. O zwyciestwie decyduje ,Shobu Ippon”. Zawodnicy starajg sie zdoby¢ jeden
punkty (2 waza-ari, 1 ippon) przed swoimi przeciwnikami w wyznaczonym czasie.

Pkt. 3.5.32. Czas trwania walki wynosi 2 min. efektywnego czasu. Na kazdg komende ,Yame”
sedzia kontrolujgcy czas musi zatrzymac zegar, a na kazdg komende ,Tsuzukete hajime”
ponownie uruchomic zegar.

Pkt. 3.5.33. W przypadku remisu (réwnej liczby punktéw) po uptywie czasu podstawowego,
odbedzie sie kolejny petna walka (Sai Shiai).

Pkt. 3.5.34. Wszystkie wyniki i ostrzezenia nie sg uwzgledniane w Sai Shiai, poniewaz nalezy
je uznac za nowg walke.

Pkt. 3.5.35. Obowigzkowy sprzet zawodnikow:
- napiestniki: biate dla SHIRO, czerwone dla AKA
- pasy: biaty dla SHIRO, czerwone dla AKA

- ochraniacz na zeby koloru biatego lub transparentny (jezeli zawodnik nie moze stosowaé
ochraniacza musi przedstawi¢ zaswiadczenie lekarskie)

- kobiety ochraniacz klatki piersiowej koloru biatego zatozony pod karate-gi

- mezczyzni supensor zatozony pod karate-gi

Pkt. 3.5.36. Podziat zawodnikéw nastgpi ze wzgledu na wiek i pte¢:

Nazwa kategorii Wiek
Juniorzy 16-17
Oldboye 41 lat i wiecej

Pkt. 3.5.37. O wieku zawodnika decyduje data urodzenia



Podrozdziat 6

Zasady Karate Kontaktowego

Pkt. 3.6.1. Konkurencje Karate Kontaktowego zostang rozgrane wedtug przepisow
zamieszczonych na stronie internetowej htips://unitedworldkarate.pl/przepisy/ dla tego nurtu.

Pkt. 3.6.2. Podziat zawodnikéw nastgpi ze wzgledu na wiek, pte¢ i wage:

Nazwa Kategorii Wiek Waga Kobiety Waga Mezczyzni

Pkt. 3.6.3. O wieku zawodnika decyduje data urodzenia

Rozdziat 4
Zasady Kata

Podrozdziat 1

Zasady Kata Karate Generalne, Kobudo

Pkt. 4.1.1. W kategoriach Dzieci A, B, C, Miodzikéw konkurencje Kata oraz w konkurencjach
Kata Kobudo we wszystkich kategoriach wiekowych rozegrane zostang w formie dwoch rund,
ocenianych systemem punktowym.

Pkt. 4.1.2. W konkurencjach Kadetow, Juniorow, Senioréw oraz Weterandw, konkurencje Kata
rozegrane zostang systemem mieszanym, pierwsza runda oceniana systemie punktowym,
pozostate dwie rundy ocena nastgpi przy uzyciu flag.

Pkt. 4.1.3. W wszystkich kategoriach zespot sedziowski moze sktadac sie z 3 lub 5 sedziow.

Pkt. 4.1.4. We wszystkich kategoriach wiekowych zostanie przyznane tylko jedno trzecie
miejsce.

Pkt. 4.1.5. Przed rozpoczeciem rundy wszyscy zawodnicy muszg zadeklarowac¢ swoje kata
sedziemu stolikowemu, ktory odnotuje to na oficjalnym arkuszu zawodow.


https://unitedworldkarate.pl/przepisy/

Pkt. 4.1.6. Zawodnikom nie wolno powtarza¢ tego samego kata wykonanego w
poprzednich rundach, za wyjgtkiem zawodnikéw do pomaranczowego pasa wigcznie, w
kazdym wieku.

Pkt. 4.1.7. Zawodnicy mogg wykona¢ dowolne kata z listy kata zamieszczonej w
niniejszych przepisach.

Pkt. 4.1.8. Start-koniec konkurencji

- zawodnicy/druzyny muszg ustawic sie w szeregu na poczatku rundy na skraju maty. W
przypadku nieobecnosci jednego/jednej z nich zostanie zastosowana procedura
wezwania zawodnika. Jesli nie przyjdzie, zostanie ogtoszone HANSOKU.

- na poczatku konkurencji Kata Zespdét Sedziowski Tatami stanie na krawedzi pola walki
przed stotem sedziowskim

- po formalnej wymianie uklonoéw pomiedzy zawodnikami, osobami funkcyjnymi/publicznoscig
a Panelem Sedziowskim (Shomen ni Rei — Otagai ni Rei), Sedzia Centralny robi krok do tytu,
pozostali Sedziowie odwraca sie do wewnatrz i wszyscy ktaniajg sie razem.

- po ukionach Sedzia Centralny zaprasza Sedziow Naroznych, aby usiedli na swoich
miejscach.

- po zakonczeniu startow zawodnikéw, zespdt sedziowski ogtosi wyniki dla 1, 2, oraz 3
miejsca.

- po ogtoszeniu wynikdw nastgpi formalna wymianie uklondéw pomiedzy zawodnikami,
osobami funkcyjnymi/publicznoscig a Zespotem Sedziowskim (Otagai ni— Shomen ni Rei Rei),
nastepnie Sedzia Centralny robi krok do tytu, pozostali Sedziowie odwracajg sie do wewnatrz
i wszyscy kianiajg sie razem.

Pkt. 4.1.9. W konkurencji lub rundzie ocenianej za pomocg tablic punktowych obowigzuje
nastepujgca procedura: na wezwanie zawodnik lub druzyna wykona pierwszy ukton przy
krawedzi tatami, nastepnie wejdzie na tatami, wykona drugi ukion przed Sedzig
Centralnym i wyraznie ogtosi nazwe kata, ktore bedzie wykonywat. W przypadku druzyny
kata, lider zespotu znajdujacy sie najblizej Sedziego Centralnego ogtosi nazwe kata.
Nastepnie zawodnik lub druzyna rozpocznie wykonanie kata, a kiedy skonczy, powrdci na
swoje pierwotne pozycje w oczekiwaniu na decyzje sedziow. Po decyzji sedziow zawodnik
lub druzyna schodzac z tatami wykona odwrotng sekwencje ruchéw do wejscia.

Pkt. 4.1.10. W konkurencji lub rundzie ocenianej za pomocag systemu flag obowigzuje
nastepujgca procedura: na poczagtku startu zawodnicy i druzyny, ustawieni w punktach
na skraju tatami, wykonajg SHOMEN NI REIl w kierunku sedziego centralnego, a
nastepnie OTAGAI NI REI miedzy nimi. Po uktonach zawodnik lub druzyna AKA przejdzie
bezposrednio do srodka krawedzi tatami, a nastepnie przejdzie w kierunku punktu z
ktérego rozpocznie prezentacje kata, zawodnik lub druzyna AO zajmie swoje miejsce na
wskazanej pozycji oczekiwania. Na koniec wystepu zawodnik lub druzyna AKA zajmie
sSwojg pozycje oczekiwania bez zadnego uktonu, a zawodnik lub druzyna AO wejdzie
bezposrednio na tatami. Po zakonczeniu prezentacji kata przez zawodnika lub druzyne
AO obie druzyny zajmg swoje pierwotne miejsca przy skraju tatami i bedg oczekiwaty na
decyzje sedzidéw. Po decyzji sedzidw zawodnik lub druzyna wykonajg SHOMEN NI REI w
kierunku Sedziego Centralnego, a nastepnie OTAGAI NI REI miedzy nimi.



Pkt. 4.1.10.1 Oczekujgcy zawodnicy bedg musieli zachowa¢ opanowang pozycje ze
skupionym i pelnym szacunku podejsciem do przeciwnika, nie bedzie im wolno
wykonywac technik, rozmawiac, pi¢, odsuwac sie ani nic innego.

Pkt. 4.1.11. Wszystkie druzyny kata muszg przyjg¢ uktad ,tréjkata”

Pkt. 4.1.12. W przypadku konkurenciji lub rund, ktérych wynik zostaje ustalony na podstawie
tablic punktowych, Sedzia Centralny wzywa Hantei w celu podjecia decyzji przez sedzidow
naroznych poprzez gwizdanie, najpierw dlugi gwizdek, a potem krétki, mocniejszy.
Natychmiast i jednoczesnie sedzia centralny i sedziowie narozni podnoszg swoje tablice
wynikéw, wyrazajgc swoje decyzje. Nastepnie Sedzia Centralny ponownie zagwizdze, aby
sedziowie mogli opusci¢ swoje tablice.

Pkt. 4.1.13. W przypadku konkurenciji lub rund, ktérych wynik zostanie ustalony na podstawie
flag, Sedzia Centralny wezwie Hantei do decyzji Sedziow Naroznych poprzez gwizdanie,
najpierw dtugi gwizdek, a potem krotki, mocniejszy. Natychmiast i jednoczesnie Sedzia
Centralny i Sedziowie Narozni podniosg swoje flagi, pokazujgc swoje decyzje. Nastepnie
Sedzia Centralny ponownie zagwizdze, aby sedziowie mogli opusci¢ flagi. Nastepnie Sedzia
Centralny ponownie podniesie flage AKA lub AO, aby ogtosi¢ zwyciezce.

Pkt. 4.1.14. Sedzia Stolikowy zapisuje ogtoszone wyniki na odpowiednim formularzu i oblicza
wynik koncowy w nastepujgcy sposob: z pieciu otrzymanych wynikow, najwyzszy i najnizszy
zostang usuniete, a pozostate trzy wyniki zostang zsumowane. W przypadku gdy panel
sedziowski sklada sie z trzech sedzidw, najwyzsza i najnizsza nota zostang usuniete, a
pozostata zostanie ogtoszona.

Pkt. 4.1.15. Konkurencje w systemie dwoch rund ocenianych za pomocg punktéw zostang
rozegrane w nastepujgcy sposaéb:

- Runda 1 (punktacja 6.0-8.0): 8 zawodnikow z najwyzszg punktacjg przejdzie do nastepnej
rundy. W przypadku kategorii z mniejszg liczbg zawodnikéw niz 8, runda ta zostanie pominieta.

- Runda 2 (punktacja 7,0-9,0): Kolejno$¢ wywotywania zawodnikow bedzie taka sama jak w
pierwszej rundzie.

- Punkty z pierwszej i drugiej rundy (wynikajgce z sumy waznych punktow) zostang
zsumowane w celu ustalenia ostatecznej klasyfikaciji.

- Na podstawie trzech najlepszych wynikéw zostanie ustalona i ogtoszona kolejno$¢ miejsc 1,
2, 3. Dalsza kolejnos¢ miejsc nie bedzie ustalana ani ogtaszana.

Pkt. 4.1.16. Konkurencje w systemie mieszanym, ocenianych za pomocg punktéw oraz flag
rozegrane zostang w nastepujgcy sposob:

- Pierwsza runda (wynik: 6.0-8.0): 4 zawodnikdw z najwyzszg punktacjg przejdzie do nastepne;j
rundy (poffinatéw). Ta runda zostanie przeprowadzona w kazdym przypadku jezeli w
konkurencji bedzie wiecej zawodnikéw niz 2, w celu ustalenia klasyfikacji w pétfinatach i
finatach.

- Druga runda (poffinaty): oceniana systemem flag. Ta runda zostanie podzielona na 2 walki, a
zawodnicy bedg nosi¢ pas: czerwony AKA lub niebieski AO. Pierwsza walka: (3 kontra 2
zawodnik po pierwszej rundzie). Zawodnik 3 bedzie AKA, przeciwko 2 ktory bedzie AO. Druga
walka: (4 kontra 1 zawodnik po pierwszej rundzie) - Zawodnik 4 bedzie AKA przeciwko 1, ktory
bedzie AO.



- Trzecia runda (finat): oceniana wedtug systemu flagowego. Ta runda zostanie podzielona na
2 walki. Pierwsza walka odbedzie sie o trzecie miejsce, przegrany pierwszego pétfinatu bedzie
nosit pas AKA (czerwony), a przegrany drugiego poéffinatu bedzie nosit pas AO (niebieski).
Druga walka odbedzie sie o pierwsze miejsce, zwyciezca pierwszego péffinatu bedzie nosit
pas AKA (czerwony), a zwyciezca drugiego potfinatu bedzie nosit pas AO (niebieski).

Pkt. 4.1.17. W przypadku wystgpienia remisu w konkurencjach lub rundach rozgrywanych
systemem oceny punktowej, bedzie miata miejsce nastepujgca procedura:

- Najnizsza ocena z drugiej a nastepnie jezeli zajdzie tak koniecznos$¢ z pierwszej rundy
zostanie dodana do wyniku. Jesli po tym remis bedzie sie dalej utrzymywat, najwyzsza ocena
z drugiej a nastepnie jezeli zajdzie tak koniecznos¢ z pierwszej rundy zostanie dodana do
wyniku.

- W przypadku dalszego remisu, zawodnicy muszg wykona¢ dodatkowe i inne kata, ktére
zostanie ocenione za pomocg tablic punktowych. Jedli nadal nie ma zwyciezcy, decyzja
(Hantei) musi zosta¢ podjeta przez Zespdt Sedziowski ha podstawie ostatniego wykonanego
kata. Sedzia Centralny i wszyscy Sedziowie uzyjg flag, aby wybrac zwyciezce.

- Zawodnicy w przypadku dodatkowej rundy rozstrzygajgcej remis muszg zaprezentowac inne
kata niz dotychczas, zawodnicy do pomaranczowego pasa witgcznie mogg powtérzy¢ kata.

Podrozdziat 2

Zasady Oceny Kata Karate Generalne, Kobudo

Pkt. 4.2.1. W zawodach kata wykonanie kata oceniane jest wedtug obiektywnych kryteriow,
biorgc pod uwage, ze:

- kata nie jest teatralng reprezentacjg walki
- musi by¢ realistyczne i pokazywaé skutecznosc¢ technik

- zawodnik musi wykazac¢ sie mistrzostwem w technice, sile, rytmie, kime, réwnowadze,
ekspresiji.

Pkt. 4.2.2. Nastepujgce podstawowe punkty muszg pojawi¢ sie w kazdym wykonaniu kata:
- prawidtowa sekwencja

- kontrola sity

- kontrola napiecia i skurczu

- kontrola szybkosci i rytmu

- kierunek ruchow

- zrozumienie techniki kata

- wykazanie sie wlasciwym zrozumieniem bunkai

- koordynacja

- stabilno$¢ i rownowaga



- pauzy
- kiai

- oddech

- koncentracja

- duch

Pkt. 4.2.3. Ocena powinna uwzglednia¢:
- prezentacja zawodnika, etykieta

- technike (prawidlowa sekwencja, kontrola sity, kierunek ruchoéw, zrozumienie technik,
zrozumienie bunkai)

- kime (kontrola napiecia i skurczu, kiai, oddech)

- rytm (kontrola szybkosci, rytmu, pauz)

- réwnowage (koordynacja, stabilno$¢, rownowaga)
- ekspresje (koncentracja, duch)

Pkt. 4.2.4. Sedziowie zwrdécg uwage na konkretne wazne punkty i stopien trudnosSci
wykonywanego kata. Ocena bedzie oparty na:

- opanowaniu technik przez zawodnika (doskonate opanowanie i Swiadomos¢ techniki).

- stopniu trudnosci i ryzyka w wykonywaniu kata (fazy akrobatyczne, obroty, translacje, trudne
sekwencje).

- postawie Budo zawodnika.
Pkt. 4.2.5. W nastepujgcych przypadkach punkty zostang odjete:

- za chwilowe wahanie w ptynnym wykonaniu kata, szybko naprawione, 0,1 nalezy odjg¢ od
wyniku koncowego.

- za chwilowg, ale zauwazalng przerwe, nalezy odjg¢ 0,2 punktu.
- za chwilowg, niewielkg nierownowage i szybka jej naprawe, nalezy odjg¢ 0,1-0,2 punktu.

- podczas wykonywania zawodow kata, niezaleznie od specyfiki réznych ,szkét’, wymagane
sg 2 kiai. gdzie i kiedy wykonac te 2 kiai, pozostawia sie zasadom réznych szkét. W przypadku,
gdy zawodnik wykona wiecej niz 2 kiai, nie bedzie to uznawane za btad. Za brak kiai, nalezy
odja¢ 0,1 punktu.

- za brak uktonu na poczatku lub na korcu kata nalezy odjgé 0,1 punktu.

- w zawodach druzynowych kata za ruch asynchroniczny nalezy odjgé 0,1 punktu.
Pkt. 4.2.6. Dyskwalifikacja:

- jesli zawodnik wykona inne kata niz zadeklarowat.

- jesli wykona w kata inny ruch niz powinien mie¢ miejsce (technika, ruch itp.).

- jesli zawodnik zatrzyma kata na dtuzej niz 5 sekund.

- jesli zawodnik catkowicie straci rbwnowage i/lub upadnie.



- jesli zawodnik nie wykona kata w swoim stylu.
- jesli zawodnik przeszkadza sedziom, np. wchodzi w kontakt z sedzig.

- w zawodach indywidualnych, jesli zawodnik opusci obszar tatami 8x8, nawet czescig swojej
stopy. W zawodach druzynowych, jesdli cztonek zespotu opusci obszar tatami 10x10, nawet
czescig swojej stopy, druzyna zostanie zdyskwalifikowana. Jesli nie bedzie mozliwe
przeprowadzenie zawodow druzynowych na tatami 10x10 m. i jeden cztonek opuszcza mate,
nie bedzie dyskwalifikacji dla zespotu.

- jesli zawodnik straci pas (kontakt z podtoga).
- jezeli zawodnikowi spadnie jakikolwiek przedmiot na tatami (okulary, gumka do wtosow, itp.)

- w przypadku dyskwalifikacji wynik wyniesie 0,0 w kategoriach Mtodziehczych, Kadeckich,
Juniorskich, Seniorskich, Weteranskich. Tylko sedzia centralny podniesie tablice wynikéw.

- w kategoriach Dzieci A, B, C, w przypadku dyskwalifikacji wszyscy sedziowie przyznajg
najnizszy punkt.

Pkt. 4.2.7. Podziat zawodnikéw w kata indywidualnym nastapi ze wzgledu na wiek i pteé:

Nazwa Kategorii Wiek w latach

Pkt. 4.2.8. Podziat zawodnikow w kata druzynowym nastgpi ze wzgledu na wiek i pte¢:

Nazwa kategorii Wiek




Pkt. 4.2.9. Podziat zawodnikéw w Kata Osdb z Niepetnosprawnoscig nastgpi wg stopnia
niepetnosprawnosci:

Pkt. 4.2.10. Podziat zawodnikéw w kata indywidualnym Kobudo nastgpi ze wzgledu na wiek i
pte¢ i rodzaju broni:

Nazwa kategorii Wiek

Pkt. 4.2.11. O wieku zawodnika decyduje data urodzenia.

Pkt. 4.2.12. W konkurencji kata druzynowego zawodnik z mtodszej kategorii wiekowej ma
mozliwo$¢ startu w kategorii wiekowej wyzszej o 1.

Podrozdziat 3
Zasady Kata Tradycyjnego

Pkt. 4.3.1. W wszystkich kategoriach konkurencje zostang rozegrane systemem pucharowym.
Zawodnicy bedg startowali w bezposredniej rywalizacji miedzy sobg a ocena bedzie
dokonywana za pomocg flag sedziowskich.

Pkt. 4.3.2. W wszystkich kategoriach zespdt sedziowski moze sktadac sie z 3 lub 5 sedziow.

Pkt. 4.3.4. We wszystkich kategoriach wiekowych zostanie przyznane tylko jedno trzecie
miejsce.

Pkt. 4.3.5. Zawodnicy w poszczegdlnych rundach mogg wykonywac¢ naprzemiennie to samo
kata. W rundzie finatowej (walko o pierwsze oraz trzecie miejsce), zawodnicy muszg wykonac¢
inne kata niz w eliminacjach. Zawodnicy do pomaranczowego pasa wtgcznie w kazdej rundzie
mogg wykonaé to samo kata.



Pkt. 4.3.6. Zawodnicy mogg wykona¢ dowolne kata z listy kata zamieszczonej w
niniejszych przepisach.

Pkt. 4.3.7. Start-koniec konkurencji

- zawodnicy/druzyny muszg ustawic sie w szeregu na poczatku rundy na skraju maty. W
przypadku nieobecnosci jednego/jednej z nich zostanie zastosowana procedura
wezwania zawodnika. Jesli nie przyjdzie, zostanie ogtoszone HANSOKU.

- na poczatku konkurencji Kata Zespdét Sedziowski Tatami stanie na krawedzi pola walki
przed stotem sedziowskim

- po formalnej wymianie uklonoéw pomiedzy zawodnikami, osobami funkcyjnymi/publicznoscig
a Panelem Sedziowskim (Shomen ni Rei — Otagai ni Rei), Sedzia Centralny robi krok do tytu,
pozostali Sedziowie odwraca sie do wewnatrz i wszyscy kfaniajg sie razem

- po ukionach Sedzia Centralny zaprasza Sedziow Naroznych, aby usiedli na swoich
miejscach

- po zakonczeniu startow zawodnikéw, zespdt sedziowski ogtosi wyniki dla 1, 2, oraz 3
miejsca

- po ogtoszeniu wynikdw nastgpi formalna wymianie uklonéw pomiedzy zawodnikami,
osobami funkcyjnymi/publiczno$cig a Panelem Sedziowskim (Otagai ni— Shomen ni Rei Rei),
nastepnie Sedzia Centralny robi krok do tytu, pozostali Sedziowie odwraca sie do wewnatrz i
wszyscy ktaniajg sie razem

Pkt. 4.3.8. W konkurencjach Dzieci A, B, C, obowigzuje nastepujgca procedura: na
poczatku startu zawodnicy stojg na skraju tatami, AKA po lewej stronie Sedziego
Centralnego, SHIRO po prawej. Przed wejsciem na tatami wykonujg ukton, nastepnie po
zajeciu miejsca startu na tatami, wykonajg SHOMEN NI REI w kierunku sedziego
centralnego, a nastepnie OTAGAI NI REIl miedzy nimi. Zapowiadajg nazwe kata w
kolejnosci pierwszy AKA drugi SHIRO, sedzia powtarza gtosno nazwe kata po kazdym
zawodniku. Po komendzie hajime Sedziego Centralnego zawodnicy wykonujg
jednoczesnie zapowiedziane kata. Po zakonczeniu prezentacji kata przez zawodnikéw
zajma swoje pierwotne miejsca na tatami i bedg oczekiwali na decyzje sedzidéw. Po decyzji
sedziow zawodnicy wykonajg SHOMEN NI REI w kierunku sedziego centralnego, a
nastepnie OTAGAI NI REI miedzy nimi. Zwycieski zawodnik potwierdza swoje dane u
Sedziego Stolikowego.

Pkt. 4.3.9. W konkurencjach Mitodzikéw, Kadetdéw, Junioréw, Senioréw, Weteranow
obowigzuje nastepujgca procedura: na poczatku startu zawodnicy, ustawieni w punktach
na skraju tatami, wykonajg SHOMEN NI REIl w kierunku sedziego centralnego, a
nastepnie OTAGAI NI RElI miedzy nimi. Po ukionach zawodnik AKA przejdzie
bezposrednio do srodka krawedzi tatami, a nastepnie przejdzie w kierunku punktu z
ktérego rozpocznie prezentacje kata, SHIRO zajmie swoje miejsce na wskazanej pozyciji
oczekiwania. Na koniec wystepu zawodnik AKA zajmie swojg pozycje oczekiwania bez
zadnego ukionu, a zawodnik SHIRO wejdzie bezposrednio na tatami. Po zakonczeniu
prezentacji kata przez zawodnika SHIRO obaj zawodnicy zajmg swoje pierwotne miejsca
przy skraju tatami i bedg oczekiwali na decyzje sedzidéw. Po decyzji sedzidw zawodnicy
wykonajg SHOMEN NI REI w kierunku sedziego centralnego, a nastepnie OTAGAI NI REI
miedzy nimi. Zwycieski zawodnik potwierdza swoje dane u Sedziego Stolikowego.



Pkt. 4.3.9.1 Oczekujgcy zawodnicy bedg musieli zachowa¢ opanowang pozycje ze
skupionym i pelnym szacunku podejsciem do przeciwnika, nie bedzie im wolno
wykonywac technik, rozmawiac, pi¢, odsuwac sie ani nic innego.

Pkt. 4.3.10. Sedzia Centralny wezwie Hantei do decyzji Sedziéw Naroznych poprzez
gwizdanie, najpierw diugi gwizdek, a potem krétki, mocniejszy. Natychmiast i jednoczesnie
Sedzia Centralny i Sedziowie Narozni podniosg swoje flagi, pokazujgc swoje decyzje.
Nastepnie Sedzia Centralny ponownie zagwizdze, aby sedziowie mogli opusci¢ flagi.
Nastepnie Sedzia Centralny ponownie podniesie flage AKA lub SHIRO, aby ogtosi¢ zwyciezce.

Podrozdziat 4
Zasady Oceny Kata Tradycyjnego

Pkt. 4.4.1. W zawodach kata wykonanie kata oceniane jest wedtug obiektywnych kryteriow,
biorgc pod uwage, ze:

- kata nie jest teatralng reprezentacjg walki
- musi by¢ realistyczne i pokazywaé skutecznosc¢ technik

- zawodnik musi wykaza¢ sie mistrzostwem w technice, sile, rytmie, kime, rownowadze,
ekspresji.

Pkt. 4.4.2. Nastepujgce podstawowe punkty muszg pojawi¢ sie w kazdym wykonaniu kata:
- prawidtowa sekwencja

- kontrola sity

- kontrola napiecia i skurczu

- kontrola szybkosci i rytmu

- kierunek ruchow

- zrozumienie techniki kata

- wykazanie sie wkasciwym zrozumieniem bunkai
- koordynacja

- stabilno$¢ i rbwnowaga

- pauzy

- kiai dwukrotnie

- oddech

- koncentracja

- duch

Pkt. 4.4.3. Ocena powinna uwzglednia¢:



- prezentacja zawodnika, etykieta

- technike (prawidlowa sekwencja, kontrola sity, kierunek ruchéw, zrozumienie technik,
zrozumienie bunkai)

- kime (kontrola napiecia i skurczu, kiai, oddech)

- rytm (kontrola szybkosci, rytmu, pauz)

- rbwnowage (koordynacja, stabilno$¢, rownowaga)

- ekspresje (koncentracja, duch)

- powrét w miejsce startu wykonywanego Kata (Embusen)

- zachowanie linii ruchéw wykonywanego kata

Pkt. 4.4.4. Ocenie nie podlega dtugos$¢ pozycji w wykonywanym kata

Pkt. 4.4.5. Sedziowie zwrécg uwage na konkretne wazne punkty i stopien trudnosci
wykonywanego kata. Ocena bedzie oparta na:

- prawidlowym wykonaniu techniki (pozycja zawodnika, zakres wykonywanej techniki, cel
zadawanej techniki, skracanie technik, itp.) .

- stopniu trudnosci i ryzyka w wykonywaniu kata (fazy akrobatyczne, obroty, translacje, trudne
sekwencje).

- postawie Budo zawodnika.

- umiejetnosc¢ przejs¢ miedzy technikami

Pkt. 4.4.6. Dyskwalifikacja:

- jesli zawodnik wykona inne kata niz zadeklarowat.

- jesli wykona w kata inny ruch niz powinien mie¢ miejsce (technika, ruch itp.).
- jesli zawodnik zatrzyma kata na dtuzej niz 5 sekund.

- jesli zawodnik catkowicie straci rownowage i/lub upadnie.

- jesli zawodnik nie wykona kata w swoim stylu.

- jesli zawodnik przeszkadza sedziom, np. wchodzi w kontakt z sedzig.

- w zawodach indywidualnych, jesli zawodnik opusci obszar tatami 8x8, nawet czescig swojej
stopy.

- jesli zawodnik straci pas (kontakt z podtoga).
- jezeli zawodnikowi spadnie jakikolwiek przedmiot na tatami (okulary, gumka do wiosow, itp.)

- w przypadku podjecia decyzji o dyskwalifikacji zawodnika, sedziowie zobligowani sg do
podjecia jednogtosnej decyzji w Hantei ogtaszajacej zwyciestwo przeciwnika.



Pkt. 4.4.7. Podziat zawodnikow nastgpi ze wzgledu na wiek i ptec:

Nazwa Kategorii Wiek w latach

Pkt. 4.4.8. O wieku zawodnika decyduje data urodzenia.



Lista oficjalnych kata:

GOJU RYU SHITO RYU SHOTOKAN RYU WADO RYU
SHITEI SHITEI SHITEI SHITEI
Taikyoku Ju No Kata Taikyoku 1.2.3 Kihon Kata
Gekisai Dai Ichi Ju Ni No Kata Heian Shodan Pinan Nidan
Gekisai Dai Ni Pinan 1.2.3.4.5 Heian Nidan Pinan Shodan
Saifa Naihanchin Shodan Heian Sandan Pinan Sandan
Saifa Heian Yondan Pinan Yondan
Aoyagi Heian Godan Pinan Godan
Miojio Tekki Shodan
Juroku
SENTEI SENTEI SENTEI SENTEI
Seisan Rohai/Matsumora noRohai | Bassai Dai Kushanku
Sanseru Bassai Dai Kanku Dai Niseishi
Seiunchin Kosokun Dai Enpi Jion
Shisochin Tomari no Wanshu Jion Passai
Seienchin Hangetsu Jitte
Paiku
Niseishi
Jion
Chinto
TOKUI TOKUI TOKUI TOKUI
Kururunfa Kosokun Sho Tekki Nidan Chinto
Suparimpei Sochin Tekki Sandan Naihanchi
Seipai Oyadomari no Bassai Jitte Rohai
*Chatan Yara no Kushanku | Matsumura no Bassai Gankaku Wanshu
*Nipaipo Tomari no Bassai Bassai Sho Seishan
*Hanan Tomari no Chinto Kanku Sho
“Paiku Ohan Nijushiho
*Papuren Ohan Dai Sochin
Nipaipo Unsu
* only in case of categories Nepai GOjUShihO Dai
with merged styles Papuren Gojushiho Sho
Kururunfa Meikyo
Seipai Chinte
Seisan Wankan
Gojushiho Jiin
Unshu
Suparimpei
Hanan
Hanan Dai
Pachu
Heiku

Chatan Yara no Kushanku

Chibana no Kushanku




SHORIN RYU

GOJU USA KYUDOKAN SHORIN RYU UECHI RYU

SHITEI SHITEI SHITEI SHITEI
Taikyoku Jodan Fukiu Gata Ichi Fugyu Shodan Kanshiva
Taikyoku Chiudan Fukiu Gata Ni Fugyu Nidan Kanshu
Taikyoku Gedan Pinan Nidan Pinan Nidan Sechin
Taikyoku Consolidale Ichi Pinan Shodan Pinan Shodan Seryu
Taikyoku Consolidale Ni Pinan Sandan Pinan Sandan SENTEI
Taikyoku Consolidale San Pinan Yondan Pinan Yondan Sesan
Taikyoku Consolidale Shi Pinan Godan Pinan Godan Kanchin
Taikyoku Consolidale Go Naihanchi Shodan Naihanchi Shodan Sanseryu
Taikyoku Consolidale Naihanchi Nidan TOKUI
Soft Kata SENTEI Naihanchi Sandan Kanshiva
Geki Sei Naihanchi Nidan Ananku Kanshu
Geki Sei Dai Ichi Naihanchi Sandan Saifa (Zuo-Fa) Sechin
Geki Sei Dai Ni Unsu SENTEI Seryu
Saifa Jion Wankan Sesan
Enpi Ha Jitte Rohai Kanchin
Gesaku Dai Passai Sho Jion Sanseryu
Hakutsuru Ichi (Gesaku Sho)| Kushanku Sho Jitte

Geki Ha Seienchin (Saipa)
Taikyoku Kake Uke TOKUI Seipai
SENTEI Passai Dai TOKUI
Seyenchin Kushanku Dai Kusanku
Seysan Chinti Chatanyara Kusanku
Seipai Seisan Passai
Shisochin Chinto Tomari No Passai
Hangetsu Sochin Gojushiho
Sanchin Gojushiho Wanchu
Tensho Chinto (Kyan no Chinto)
TOKUI Suparimpei (Pechurin)
Sanseroo Annan
Kururunfa Nipaipo
Urban Kururunfa Unshu
Suparimpei Paiku
Hanan Heiku
Genkaku Happoren no Kata
Gankaku Hakutsuru no Kata

Chikaku




Lista oficjalnych kata Kobudo:

Bo (Ku/Kon) |[Ekku/Eku Nunchaku |Sai Kama Tonfa Tinbe Katanaor |JO TSUYE
/ Nunti Bo bokken (walking cane)
Arakaki no Akahachi no |Akamine no |Agena no Sai|lrei no Chikinano |Daijo (Kama)|San Kaku Giri| Keibo Jitsu Tsuye No Kata
Kon Ekubo Nunchaku Nichogama |Tonfa no Tinbe
Bo Oru Anchu no Chinen No  |Ananku no |Kanegawa noHama Higa |Kanegawa no/Atemi No Ken Shin Ryu/Mawashi No
Eku Kankaku Sai Nicho Gama |no Tonfa Tinbe Kata Kata
Chatanyara |Chino Kata |Denko Arakakino |Kawa no Ishimine no  |Kuniyoshi no |Kubo Giri Shindo Muso
no Kon Nunchaku Sai Kama Tonfa Tinbe Ryu Jojutsu
Chikin Chikin Irei no Chatanyara |Kihon Kata |Kina no Matayoshi no|Giyaku Giri
(Tsuken) Bo [Sunakake Nunchaku no Sai Ichi Tonfa Tinbe
(1,2,3)
Chikinsunakaki gy Nino  |Kihon No Chiharano  |Kihon Kata NiKuniba no  |Tokushin No |Toshin
e Kata Nanchaku |Sai Tonfa Tinbe
(Tsukensunak
ake) no Kon
Chinenshikiya |Eku Sho No |Kihon No Chikenon  |Kinano Kuzushi laido No Kata
naka no Kon |Kata Nunchaku |gg Nichogama |Sho/Dai no 123
Dai Ichi Tonfa
Choun no Kon|Fu Ten No  |Kihon No Chikinshitaha|Kingawa Matayoshi no
Kata Nunchaku |KU _|(Kanegawa) |Tonfg 1,2
Dai Ni (Tsukenshita [no Nicho
haku) no Sai |Gama
Sho/Dai
Choun No Hato no Kina no Chotoku Kishaba No |[Matsuhiga no
Kon Dai Ekubo Nunchaku Kyan no Sai |Kama Sho  |Tonfa
Choun no Irei no Ekubo |KUNiyoshi no | o mahiga no|Kishaba no  |Nakazato no
Kon Sho glunchaku 1, |sai Nichogama |Tonfa
DonyuNo  |KaiBo Chi |Maezato Hantagua  |Kjshabano |Shikina No
Kun Ichi No Kata (Miyazato/Ta | (Hakutagawa |Nichogama | Tonfa DA
ira) no Kouragua)
Nunchaku no Sai
Ginowan no |Kai Bo Ten |Miyazato no |Hantagwa no|Kishbaba no [Shikina no
Kon no Kata Nunchaku Sai Kama Dai Tonfa Sho
Hantugua no |Matsumura |Nakazano Ishikawaqua |Kuniyoshi no |Shugoro no
Kon no Ekubo Nunchako no Sai Nichogama |Tonfa
Sho
Kashin no Nakazato No |Nichonuncha |Jigen no Kuzushi Tonfa
Kon Eaku ku Maniji Sai Sho/ Dai Keneirin Sho
(Kashinbo) no
Nichogam
a
Ogusuku Matayoshi
Katin no Kun |Nakazato no |(Uhugushik |Jigen no (Gushikawa |Tozan No
Kai u/Kihon) no  |Manijisai Tairagua no |Nichogama
Nunchaku Nichogama)
no
Nichogama
1,2
Kochinda no | Tsukensuna |sakagami no |Kaminari no |Moha Gama |Tunfa Dai Ni
Kon kake No Nunchaku |Sai (Kama no Ti)
Ekkubo
Kongo no Kon|Shima Jidi  |San bon Kihon No Sai |[Nakaima no |Tunfa Dai Ni
(jin) no Eku  |Nunchaku Kama
Kubo no Kun [Shima Jidi  |Shihohai no |Kinano Sai |Nakamano |Ufuchiku no
(jin) no Eku  |Nunchaku Kama Tonfa
Dai
Kudaka no  [Shima Jidi |Shinzato no |Kishaba No |Nakazato No |Yabiku No
Kon (jin) no Eku  |Nunchaku Sai Kama Tonfa
Sho
Mahara No |ShimalJidi |Shorinkan | Kishabano |O9USUKU  |vakaa no
Kun (Jiri) No No Sai Dai/sho | (Uhugushiku) | Tonfa
Eku Dai Nunchaku no
Ichi Nichogama
Matayoshi no Shima Jidi|sosetsu no Kiyan No Sai |Shugaro no |Yara Gua no
Nuntibo (1,2) |(Jiri) No Kon Kama Tonfa
Eku Sho
Matayoshi ~ |Shima Jidi |ToMmoyaho |kygusuku |Sokenno  |Yogina No
San No Kon |(Jirii) No Eku No (Kojo) no Sai |Nichogama |Tonfa Ni
Nunchaku
Dai
Matayoshi Shi|Shorinkan No| Tomoyoshi  |kyniyoshi no | Toyama Yogino No
No Kon Eaku no Sai (Tozan)no | Tonga Ichi
Nunchaku Nicho Gama
Sho
Matsuhiga no |Shugoro No |Tonaki No  |Kusanku no Washi No




Kon Sho/Dai |Kai Nunchaku Sai Kata
Matsukaze no | Tokushin no . |Kyan no Jiuji Uke
Kon eku M@F\%ﬁm no Sai I
(Chomo
Hanashiro
no Sai)
Matsumura no| Tsukenakach |Matayoshi Kyan no Sai Matayos_hi
Kon u no Ekubo |Nunchaku | (Ryuku Tonfa Kihon
Kihon Kata |Kenpo) Kata
Miyazato no |Ufuchiku no |Matayoshi  I\anji no Sai
Kon Ekubo 0 ( Jigen)
Nunchaku
Dai Ichi
Naikama no |y apiko-nago Matsuhiga no
BoKubono |ng Ekubo Sai
Kon
Oshiro i Matsumura
(Ogusuku) no EE U no no Sai
Kon
Rohai no Kon Naikama
Kenku
Sensei No
Sai Dai-ichi-
no kata
Ruru no kun Naikama
Kenku
Sensei No
Sai Dai-Ni-no
kata
Ryubi no Kon Nakaima
Kenhou
Sensei No
Sai Dai Ichi
Ryusen No Nakandakari
Kun No Sai

Sakagawa Dai
Ni

Nakazato No
Sai

Sakiyama no Nakiaima

Kon Kenkou
Sensei No
Sai Dai Ni

Sakugawa no Nicho Sai

Kon Kata

Sakugawa no Ogusuku/Uhu

Kon Sho/Dai gushiku no
Manjisai

San Dan no Rohai No Sai

Kun

Sesoko no Sai Ichi No

Kon Dan

Shihonuki no Sai Ni No

Kon Dan

Shimajiri no Sai San

Kon Sho/Dai

Shinakachi Sai San No

No Bo Dan

Shirataru No Sai Sho

Kun Dai

Shirotaru no Shihohai no

Kon Sai

Shirotaru no Shimabuku

Kon Sho no Sai Ichi

Shuguro no Shimabuku

Shakugawa no Sai Ni

no Kon

Shushi (Suji) Shinbaru no

No Kon Sai

Shushi no Shiro Hai No

Kon Sho/Dai Sai

Soeishi Shishiryu

(Shishi) no (Kudaka) no

Kon Sai

Sueyoshi(Shis Shorinkan No

hi) no Kon Sai Dai Ichi

Suji No Kun Shorinkan No
Sai Dai Ni

Sunakake no Shuguro No




Kon (Bo 1) Sai Dai-ichi
no kata

Tawada no Soken no Sai

Kon 1,2

Tenryu No Tawada no

Kun Sai

Tokumine no Tawada

Kon/Chatanya no Sai

ra Sho no kon Sho
(Mabuni
no Sai)

Tokushin no Tokushin No

Bo Nunti Sai

Tokushin Tokuyama no

No Nunti Bo Sai

no Kon

Tokushin No Toyei

Yari no Kon (Chatanyara
Sho) no Sai

Tomari Ufuchiku no

Shirotaru no Nuntesu

Kon (Manjisai)

Tsuyoshi no Ufuchiku no

Nuntibo Sai

Ufutun no Kon Uni No Sai

Uhugushiku Yakaa no Sai

(Ogusuku) no

Nuntibo

Urashi Yuni No Sai

(Urasoe) no

Kon

Urashi Bo Matayoshi

Yaname no

Bo S

Sakugawa Sai Kihon

no Kon

Yaname no Kata

Bo Shusi no

Kon Matayoshi

Yunigawa(Y

onekawa) no ) )

Kon Nicho Sai
Matayoshi
Sancho Sai
Matayoshi
Shimbaru
no Sai

Matayoshi

Bo Kihon

Kata Dai

Ichi

Matayoshi

Bo Kihon

Kata Dai Ni




