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WSTEP

Celem przepisow Kumite jest dostarczenie ustandaryzowanych zasad dla wszystkich pozioméw
Mistrzostw promowanych lub uznawanych przez Swiatowg Federacje Karate (WKF), Federacje
Kontynentalne WKF i Narodowe Federacje Cztonkowskie WKF. Intencjg Przepiséw Zawodow jest
zapewnienie, ze wszystkie kwestie dotyczgce zawoddw sg prowadzone w bezpieczny,
sprawiedliwy i uporzagdkowany sposob.
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ARTYKUL 1: POLE WALKI DO KUMITE

1.1 Pole walki bedzie kwadratem utozonym z mat typu zatwierdzonego przez WKF, o
bokach réwnych 8 metréow (mierzonych z zewnatrz), z matami w kolorze czerwonym na
zewnetrznym jednometrowym obszarze, wyznaczajagcym granice.

COACH COACH
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SCORING TABLE

1.2 Dodatkowo, z kazdej strony pola walki bedzie wyznaczona dwumetrowa pokryta matg
strefa bezpieczenstwa. W przypadku, gdy hala sportowa nie posiada odpowiedniej
przestrzeni na dwumetrowg strefe bezpieczenstwa, moze ona by¢ zmniejszona do 1.5
metra, aby pomiesci¢ potrzebng liczbe tatami.

1.3 W rejonie jednego metra od zewnetrznego wymiaru strefy bezpieczenstwa nie moga
znajdowac sie zadne reklamy, znaki, $ciany, kolumny itp.

1.4 Tam, gdzie monitory i wszelkie ekspozycje umieszczone miedzy polami walk powinny
by¢ w odlegtosci 1,5 metra od zewnetrznej czerwonej krawedzi pola walki.

1.5 Dwa pola na macie sg odwrécone czerwong (lub w innym kolorze) strong do gory, w
odlegtosci 1 metra od Srodka maty, by stworzy¢ przestrzen rozdzielajgcg zawodnikow.
W momencie rozpoczynania lub wznawiania waliki, zawodnicy beda sta¢ naprzeciw
siebie, na srodku przedniej krawedzi tych mat.

1.6 Sedzia Prowadzacy (SHUSHIN) bedzie stat na $rodku, pomiedzy dwoma polami, twarza
do Zawodnikdw, w odlegtosci 2 metrow od granicy pola walki.

1.7 Kazdy Sedzia Boczny (FUKUSHIN) bedzie siedziat w narozniku Tatami w strefie
bezpieczenstwa. Sedzia Prowadzacy moze poruszac sie po catym Tatami, wigczajac
strefe bezpieczenstwa, w ktorej siedzg Sedziowie Boczni. Kazdy Sedzia Boczny
bedzie wyposazony w czerwong i niebieskg flage lub elektroniczne urzadzenie
sygnalizacyjne.

1.8 Kontroler Meczu (KANSA) bedzie siedziat przy oficjalny stoliku. Kontroler Meczu bedzie
wyposazony w gwizdek.

Wersia przepisow 2024.00 4



1.9 Kontroler Punktacji bedzie siedziat przy oficjalnym stoliku punktowym obok osoby
zapisujacej punkty/mierzacej czas, a tam, gdzie jest uzywane video, to réwniez z
Kontrolerem Video Review.

1.10 Trenerzy beda siedzie¢ poza strefg bezpieczenstwa, po odpowiednich stronach
Tatami w kierunku oficjalnego stolika. W przypadkach, gdy ustawienie Tatami sprawia,
ze usytuowanie Trenerdw jest niepraktyczne moze zmienic ich ustawienie po obu stronach
oficjalnego stotu. Jesli jest stosowane Video Review, nalezy zapewni¢ Kontrolerow
Trenerow.

1.11 Jedli Tatami jest na podwyzszeniu, Trenerzy bedg umieszczeni poza obszarem
podwyzszenia, za swoimi Zawodnikami.
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ARTYKUL 2: STROJ I SPRZET OCHRONNY

2.1 Sedziowie Prowadzacy i Boczni

2.1.1

2.1.2

2.1.3

2.1.4

2.1.5
2.1.6

Oficjalny stréj bedzie nastepujacy:

a) Jednorzedowa marynarka koloru granatowego (kod koloru 19-4023 TPX).

b) Gladkie, jasnoszare spodnie bez mankietéw (kod koloru 18-0201 TPX).

c) Biata koszula z krétkimi rekawami.

d) Gtadkie, granatowe lub czarne skarpetki i czarne wsuwane buty, do uzycia na
polu walki.

e) Oficjalny krawat noszony bez spinki.

f) Czarny gwizdek z dyskretnym, biatym sznurkiem dla gwizdka.

Dozwolone s3 nastepujgce dodatki do stroju:

a) Prosta obraczka $lubna.

b) Religijne nakrycie gtowy zatwierdzone przez WKF.

c) Spinka do wlosow i dyskretne kolczyki.

d) Wtosy nie mogg opadac na ramiona, a makijaz musi by¢ dyskretny.
e) Nie mogg by¢ noszone do stroju obcasy wyzsze niz 4cm.

Zabronione jest, aby sedziowie nosili smartwatche i uzywali prywatnych urzadzen
elektronicznych na ptaszczyznie pdl walki

Sedziowie Prowadzacy i Boczni muszg nosi¢ oficjalny stréj na wszystkich turniejach,
odprawach i kursach.

W przypadku zawoddw z udziatem rdznych dyscyplin sportowych, w ktérych na koszt
LKO (Lokalny Komitet Organizacyjny) jest zapewniony okolicznosciowy strdj
sedziowski, oficjalny stréj dla sedziowski moze zostaC zastgpiony przez ten
okolicznosciowy strdj, pod warunkiem wystgpienia na piSmie do WKF przez
Organizatora imprezy i formalnego zatwierdzenia ze strony WKF.

Jezeli Sedzia Gtowny wyrazi zgode, Sedziowie mogg zdjgé marynarki.

Komisja Sedziowska lub Sedzia Gtéwny moze odsungé¢ od udziatu kazdego Sedziego,
ktéry nie dostosuje sie do tych przepisow.

2.2 Zawodnicy

2.2.1

Zawodnicy muszg nosi¢ biate Karategi z aprobatg WKF bez paskéw, laméwek lub
osobistych haftéw, inne niz wyrazne dozwolone przez Komitet Wykonawczy WKF i
okreslone w biuletynie zawoddéw

a) Na wszystkich oficjalnych zawodach WKF (Mistrzostwa Swiata i Karate 1 — Premier
League, Series A, Youth League) Karategi muszg mie¢ wyhaftowane znaki firmowe
na ramionach odpowiednio w kolorze czerwonym lub niebieskim, zgodnie z
losowaniem. To ma zastosowanie zaréwno do zawodnikéw indywidualnych jak i
druzyn. Nie ma wymagania WKF, aby zawodnicy Druzyny nosili tg samg marke
Karategi.

b) Tylko oryginalne etykiety producenta mogg by¢ umieszczone na Karategi
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MAX 25 cm

E
- ] LOGO MARKI
EA .

W hiztym, nicbieskim lub caersanym

c) Godto narodowe lub flaga kraju bedzie noszona na lewej piersi bluzy i nie moze
przekraczac catkowitego rozmiaru 12 cm x 8 cm.

d) Dodatkowo na plecach bedzie noszony numer identyfikacyjny wydany przez
Komitet Organizacyjny Zawoddw.

PRZESTRZEN REKLAMOWA DLA WKF 20x10cm
PRZESTRZEN REKLAMOWA DLA NF 15x10cm

PRZESTRZEN REKLAMOWA DLA ZAWODNIKA Sx10cm

NUMER TYLNY 30 x 30 cm
PREZENTACIA 3 LITER KODU KRAJU

% EMBLEMAT NARODOWE] FEDERACH 12 x 8 cm

v MIEISCA NA ZNAKI HANDLOWE PRODUCENTA 5 x 4 cm
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e) Zawodnicy lub Druzyny muszg nosi¢ czerwony (AKA) lub niebieski pas (AO)
zatwierdzony przez WKF, zgodnie z losowaniem, bez osobistych haftéw, reklam ani
innych oznaczen niz zwyczajowy znak producenta. Podczas walki nie mogg by¢
noszone pasy oznaczajgce stopien.

f) Czerwone i niebieskie pasy muszg mie¢ po okoto szeroko$¢ 5 cm szerokosci i
dtugos¢ wystarczajgca, aby 15 cm pozostawato z kazdej strony wezta, ale nie
dtuzsza niz 34 dtugosci uda.

g) Bluza, po przewigzaniu talii pasem, musi mie¢ minimalng dtugos¢ zakrywajaca
biodra, ale nie moze by¢ dtuzsza niz do 34 uda.

h) W przypadku kobiet, biata, gtadka podkoszulka typu T-shirt moze by¢ noszona pod
bluzg Karategi.

i) Bluzy bez wigzan nie moga by¢ uzywane. Wigzania od bluzy muszg by¢ zawigzane
na poczatku walki. Jesli s oderwane w trakcie walki, Zawodnik nie musi zmieniac
bluzy.

i) Maksymalna dtugos¢ rekawdw bluzy nie moze by¢ dtuzsza niz do zgiecia
nadgarstka i nie krétsza niz do potowy przedramienia.

k) Rekawy bluzy nie mogg by¢ podwiniete.

I) Spodnie musza by¢ wystarczajgco dtugie, by zakryé co najmniej 2/3 podudzia i
nie mogg siegac¢ ponizej kostki. Nogawki spodni nie mogg by¢ podwiniete.

2.2.2 Komitet Wykonawczy WKF moze zezwoli¢ na uzywanie specjalnych napiséw lub
znakow firmowych (LOGO MARKI) od zatwierdzonych sponsorow.

2.2.3 Zawodnicy muszg mie¢ czyste witosy o takiej dtugosci, aby nie przeszkadzaty w
ptynnym przebiegu walki. Hachimaki (opaska na gtowe) nie bedzie dozwolona.

2.2.4 Wsuwki do wtosdéw sg zabronione, podobnie jak metalowe spinki do wtoséw. Wstazki,
koraliki i inne ozdoby sg zabronione. Dozwolona jest jedna lub dwie dyskretne gumki
na pojedynczym ,konskim ogonie”.

2.2.5 Zawodnicy mogg nosi¢ religijne nakrycie gtowy typu aprobowanego przez WKF: czarng
chuste z gtadkiego materiatu przykrywajacag wtosy, ale nie szyje i gardto.

2.2.6 Zawodnicy muszg miec krotkie paznokcie i nie mogg nosi¢ zadnych metalowych czy
innych przedmiotéw, mogacych spowodowaé kontuzje u przeciwnika. Uzycie
metalowych aparatow na zeby musi by¢ zatwierdzone przez Sedziego Prowadzacego i
Lekarza Zawodow. Zawodnik przyjmuje petng odpowiedzialno$¢ za jakiekolwiek
kontuzje.

2.2.7 Nastepujacy sprzet ochronny jest obowigzkowy:

1. Napiestniki zatwierdzone przez WKF, jeden Zawodnik uzywa czerwonych,
drugi niebieskich.

2. Ochraniacz na zeby.

3. Zatwierdzony przez WKF ochraniacz tutowia (odpowiednio wzér meski i zenski)
Ochraniacze goleni zatwierdzone przez WKF, jeden Zawodnik uzywa
czerwonych, drugi niebieskich.

5. Ochraniacze na stopy zatwierdzone przez WKF, jeden Zawodnik uzywa
czerwonych, drugi niebieskich.

6. Ochraniacz na krocze dla mezczyzn zatwierdzony przez WKF.

Dodatkowo dla Zawodnikow ponizej 14 r. z. obowigzkowe jest uzywanie
zatwierdzonego przez WKF Kasku ochronnego i zewnetrznego ochraniacza klatki
piersiowej.

2.2.8 Okulary sg zabronione. Miekkie soczewki kontaktowe mogg by¢ noszone na wytgczng
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odpowiedzialno$¢ Zawodnika.
2.2.9 Noszenie jakiegokolwiek nieautoryzowanego ubioru lub sprzetu jest zabronione.

2.2.10 Obowigzkiem Kontrolera Meczu jest upewnienie sie przez kazdym meczem lub walka,
ze Zawodnicy noszg zatwierdzony sprzet. Sprzet ochrony musi by¢ zatwierdzony przez
WKEF.

2.2.11 W przypadku Federacji Kontynentalnych, ograniczg sie one do dostawcéw i marek
juz z aprobatg WKF. Federacja Narodowa musi réwniez zaakceptowaé sprzet
zatwierdzony przez WKF na wszystkie zawody lokalne, regionalne lub krajowe.

2.2.12 Na uzywanie bandazy czy opasek zatozonych w wyniku powstania kontuzji, musi
wydaé zgode Sedzia Prowadzacy i muszg by¢é one wykonane lub zatwierdzone przez
Lekarza Zawodow.

2.2.13 W przypadku deformacji lub amputacji, ktére nie pozwalajag na bezpieczne
dopasowanie sprzetu ochronnego lub mogg stanowi¢ zagrozenie dla Zawodnika lub
jego przeciwnikéw, rozegranie walki Kumite nie bedzie dozwolone. W przypadku
jakichkolwiek watpliwosci Sedzia Prowadzgcy powinien zwroci¢ sie o opinie do Lekarza
Zawodow.

2.2.14 Zawodnicy, ktdrzy pojawiajg sie na polu walki w nieprzepisowym stroju, otrzymajg dwie
minuty czasu na uporzadkowanie na stroju, a Trener w oparciu o raport Sedziego
Gtdwnego moze mie¢ zawieszong licencje na okres do 6 miesiecy rozpoczynajacy sie
od daty po zakonczeniu odno$nego turnieju, chyba ze wyposazenie i strdj byty
uprzednio sprawdzone przez Kontrolera WKF.

2.3 Trenerzy

2.3.1 Trenerzy muszg przez caty czas trwania zawoddw nosi¢ oficjalny dres Narodowej
Federacjil, buty oraz oficjalny identyfikator?, z wyjatkiem walk/meczéw o medale
oficjalnych imprez WKF, gdzie mezczyzni sg zobowigzani nosi¢ ciemny garnitur, buty
okrywajgce stopy, koszule i krawat, a kobiety mogg wybra¢ miedzy sukienke,
spodniami z zakietem lub garsonkg w ciemnych kolorach i buty. Sandaty oraz
jakiekolwiek buty z odkrytymi palcami sg zabronione.

2.3.2 Ponadto dozwolone sg nastepujgce dodatki do stroju:

a) Gtadka obraczka $lubna.
b) Religijne nakrycie gtowy typu aprobowanego przez WKF.

2.3.3 Sedzia Gtéwny moze zezwoli¢ Trenerom na uzywanie oficjalnego T-shirtu
zatwierdzonego przez Narodowg Federacje lub gtadkiego T-shirtu bez napisow i logo
zamiast bluzy dresowej.

! Na zawodach krajowych — dres Klubowy
2 Na zawodach krajowych — licencja trenerskg
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ARTYKUL 3: ORGANIZACJA ZAWODOW KUMITE

3.1

3.1.1
3.1.2
3.1.3

3.1.4

Definicje

~Walka” odnosi sie do indywidualnej walki miedzy dwoma Zawodnikami.

~Mecz” to suma wszystkich walk miedzy cztonkami dwdch druzyn.

Termin ,,Grupa” jest tutaj uzywany w odniesieniu do zawodnikdw uczestniczgcych w
jednej z oémiu grup w fazie eliminacji Round-Robin dla zawodéw indywidualnych lub w
grupie pieciu Druzyn uczestniczgcych w konkurencji Druzyn Round-Robin.

Termin ,Pula” jest uzywany w odniesieniu do kazdej potowy zawodnikéw w kategorii
formujacej dwie Sciezki dojécia do walk o medale.

3.2 Procedura wazenia

3.2.1

3.2.2

Probne wazenie

Zawodnikom nalezy pozwoli¢ na sprawdzenie swojej wage na wagach oficjalnych (tych,
ktére bedg uzyte podczas oficjalnego wazenia) na godzine przed rozpoczeciem
oficjalnego wazenia. Nie ma limitu na liczbe prob, ktére ma kazdy Zawodnik do
sprawdzania swojej wagi w trakcie tego nieoficjalnego wazenia.

Wazenie oficjalne

a)

b)

d)

Miejsce:

Kontrola wagi bedzie miata miejsce zawsze tylko w jednym miejscu. Mozliwosciami
dla gospodarza sa: Hala imprezy, oficjalny hotel lub wioska (do decyzji dla kazdej
imprezy). Organizatorzy muszg zapewni¢ osobne pomieszczenia dla kobiet i
mezczyzn.

Wagi:

Jezeli oficjalna waga wskaze warto$¢ wyzszg niz waga przeznaczona do wazenia
prébnego, Zawodnik moze zazgda¢ ponownego wazenia i zastosowania wagi
wskazanej na wadze prdobnej, jako oficjalny wynik wazenia.

Gospodarz Narodowej Federacji powinien zapewni¢ wystarczajacg liczbe
wykalibrowanych wag elektronicznych (co najmniej 4 jednostki), pokazujgcych tylko
jedno miejsce po przecinku, np. 51.9 kg, 104.6 kg. Wage powinna by¢
umieszczona na solidnej podtodze, ktéra nie jest pokryta wyktadzing czy
dywanem.

Czas:

Wazenie musi odby¢ sie najpdzniej dzien przed dniem zawoddéw dla danej
kategorii, o ile nie jest okres$lone inaczej dla danych zawoddéw. Oficjalny czas
wazenia dla imprez WKF bedzie ogtoszony w biuletynie. Dla innych imprez
informacja ta bedzie przekazana z wyprzedzeniem za posrednictwem kanatow
informacyjnych Komitetu Organizacyjnego. Obowigzkiem Zawodnika jest
zapoznanie sie z tymi informacjami. Zawodnik, ktéry nie stawi sie w okresie
wazenia lub nie zmiesci sie w granicach wagi dla kategorii, w ktorej
zostat zgtoszony, zostanie zdyskwalifikowany (KIKEN).

Tolerancja:

Dopuszczalna tolerancja dla wszystkich kategorii meskich wynosi 0,2 kg i 0.5kg
dla wszystkich kategorii zenskich. Ta sama tolerancja dotyczy zaréwno gornej,
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jak i dolnej granicy kategorii wagowej.
e) Procedura:

Minimalnie dwodch oficjeli WKF jest wymaganych do wazenia dla kazdej ptci.
Jeden do sprawdzenia akredytacji/paszportu Zawodnika i drugi do rejestracji
doktadnej wagi na oficjalnej liScie wazenia. Dodatkowo szesciu cztonkéw
personelu (oficjeli/wolontariuszy) zapewnionych przez gospodarza Narodowej
Federacji powinno by¢ dostepnych w celu kontroli przeptywu Zawodnikéw.
Powinno by¢ zapewnionych dwanascie krzeset. W celu ochrony prywatnosci
Zawodnikéw, oficjele oraz personel nadzorujgcy wazenie powinni by¢ tej samej ptci,
co Zawodnicy.

1.

8.

Oficjalne wazenie bedzie odbywac sie kategoria po kategorii i Zawodnik po
Zawodniku.

Wszyscy Trenerzy i inni cztonkowie delegacji muszg opuscic pomieszczenie
kontroli wagi przed rozpoczeciem oficjalnego wazenia.

Zawodnikowi zezwala sie na staniecie na wage tylko jeden raz podczas okresu
oficjalnego wazenia.

Kazdy Zawodnik przyniesie na wazenie swojg karte akredytacyjna, wydang na
dang impreze i okaze jg oficjelowi, ktory zweryfikuje tozsamos¢ Zawodnika.
Oficjel nastepnie zaprasza Zawodnika do staniecia na wadze.

Zawodnik bedzie wazony majgc na sobie tylko  bielizne (mezczyzni/chtopcy —
majtki, kobiety/dziewczyny — majtki i stanik). Skarpetki i inne dodatki muszg by¢
zdjete.

Osoba nadzorujgca wazenie odnotowuje i zapisuje wynik wazenia Zawodnika w
kilogramach (z doktadnoscig do jednego miejsca po przecinku).

Zawodnik schodzi z wagi.

UWAGA: Fotografowanie i filmowanie w strefie wazenia jest zabronione. Dotyczy to
korzystanie z telefondéw komodrkowych i wszelkich innych urzadzen.

3.3 Rozstawienie

3.3.1 Dla Fazy 2 Indywidualnych Mistrzostw Swiata i Karatel — Premier League czterech
najwyzej notowanych Zawodnikéw obecnych na zawodach jest rozstawianych wedtug
ich odpowiedniej pozycji w Swiatowym Rankingu WKF na dzien poprzedzajgcy zawody.

3.3.2 Dla Druzynowych Mistrzostw Swiata Senioréw beda rozstawiane 3 Druzyny medalowe

(ztoto, srebro i

brgz) oraz przegrana Druzyna z walki o brgz z poprzednich

Druzynowych Mistrzostw Swiata Seniordw.

[Nota przejsciowa: Dla pierwszych Druzynowych Mistrzostw Swiata nastepujacych po
imprezie w Budapeszcie 2023, rozstawianymi Druzynami bedg obie Druzyny z medalem
brgzowym zamiast jednego brgzowego zwyciezcy i przegranego z walki o braz — jako ze
Budapeszt byt ostatnimi Druzynowymi Mistrzostwami Swiata z dwoma medalami
brazowymi.]

3.4 Formaty zawodow

3.4.1 Konkurencje Kumite majg forme indywidualnej rywalizacji z podziatem na pte¢, grupy
wiekowe i kategorie wagowe i/lub zawody Druzynowe z podziatem na pte¢ bez
kategorii wagowych i mogg by¢ zorganizowane w kilku formatach:

a) System eliminacyjny z repasazami dla Zawodnikdéw indywidualnych i Druzyn
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3.4.2

3.4.3

3.4.4

(Uzywane, o ile nie zostanie inaczej okreslone dla Zawoddw)

b) Round-Robin w grupach, po ktorym nastepuje Eliminacja dla Zawodnikow
Indywidualnych lub Druzyn. (Uzywane dla Zawoddw indywidualnych Premier League i
Mistrzostw Swiata Senioréw zaréwno Indywidualnych jak i Druzynowych).

¢) System Round-Robin z dwoma pulami (uzywane dla Igrzysk multidyscyplinarnych)

Bedzie stosowany system eliminacyjny z repasazami, o ile nie zostanie to specyficznie
okreslone dla zawoddw lub serii turniejow.

W rozgrywkach indywidualnych w Premier League, Indywidualne Mistrzostwa Swiata
Senioréw i Druzynowe Mistrzostwa Swiata stosuje sie system Round-robin (kazdy z
kazdym.

W przypadku igrzysk multidyscyplinarnych, takich jak igrzyska kontynentalne, Igrzyska
Olimpijskie lub inne wydarzenia multidyscyplinarne, format zawoddw zostanie okreslony
dla kazdej imprezy, w zaleznosci od wigczonych rozgrywek i ograniczen uczestnictwa.
Stosowany format to zwykle system dwdch pul, w ktérym zwyciezcy pul przechodza
do finatu.

3.5 Skiad Druzyn Kumite

3.5.1

3.5.2

Tabela Runda walk Walk w Obowigzkowych Opcjonalnych Catkowita

kompozycji inicjalnych nastepnych rezerwowych rezerwowych liczba

Druzyn rundach cztonkow cztonkow cztonkow
Druzyny Druzyny Druzyny

Round- 5 5 2 1 7-8

Robin

Druzyn

Meskich

Eliminacja 5 Minimum 3 0 2 5-7

Druzyn

Meskich

Round- 3 3 1 1 4-5

Robin

Druzyn

Zenskich

Eliminacja 3 Minimum 2 0 1 3-4

Druzyn

Zenskich

Mecze w Kumite Druzynowym Mezczyzn sktadajg sie z 5 walk. Druzyna musi liczy¢ 5
cztonkdw w meczu inicjalnym. Aby uczestniczyé w Zawodach Round-Robin Druzyna
musi mie¢ rowniez 2 dodatkowych Zawodnikéw rezerwowych zarejestrowanych dla
mozliwego udziatu w nastepnych walkach oraz moze miec trzeciego opcjonalnego
Zawodnika rezerwowego — ustalajgc maksymalng wielko$¢ Druzyny na 8 Zawodnikow.
Dla dowolnych meczy eliminacyjnych Druzyna musi zawsze mie¢ minimum 3 cztonkéw,
aby méc walczy¢.

Mecze w Kumite Druzynowym Kobiet sktadajg sie z 3 walk. Druzyna musi liczy¢ 3
Zawodniczki w meczu inicjalnym. Aby uczestniczy¢ w Zawodach Round-Robin Druzyna
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3.5.3

3.5.4

3.5.5

3.6

3.6.1

3.6.2

3.6.3

3.6.4

3.6.5

3.6.6

musi mie¢ rowniez 1 dodatkowg Zawodniczke rezerwowg zarejestrowang dla
mozliwego udzialu w nastepnych walkach oraz moze mie¢ drugg opcjonalng
Zawodniczke rezerwowg — ustalajgc maksymalng wielko$¢ Druzyny na 5 Zawodniczek.
Dla dowolnych meczy eliminacyjnych Druzyna musi zawsze mie¢ minimum 2
Zawodniczki, aby méc walczy¢.

W konkurencji Kumite Druzynowego Druzyna moze zmieniaé ktdrzy cztonkowie
Druzyny uczestniczg w kazdym meczu. Dla walki dodatkowej (tie-break) Druzyna moze
zgtosi¢ pojedyncze nazwisko jak by normalnie zrobili do nowej walki.

Podczas Zawoddw Round-Robin Druzyna musi ukonczy¢ wszystkie walki, aby pozostac
w rozgrywkach. Jesli tego nie uczyni, wszystkie walki oraz mecze zostang
uniewaznione i nie beda liczone zadne punkty za zwyciestwa ani punkty za techniki
punktowane. Podobnie, wszystkie punkty za zwyciestwo i za punktowane techniki
zdobyte przez inne druzyny dotyczace wyeliminowanej Druzyny zostang uniewaznione.

W drugim meczu turnieju Eliminacyjnego i w fazie Eliminacji nastepujgcej po Round-
Robin meskie druzyny nie mogag wystgpi¢ nigdy w skifadzie mniejszym niz 3
zawodnikéw do meczu, a zenskie druzyny nie moga wystgpi¢ w sktadzie mniejszym niz
2 zawodniczki.

Kolejnos¢ walk w druzynie

Przed kazdym meczem przedstawiciel Druzyny musi dostarczy¢ do oficjalnego stolika,
oficjalny formularz podajacy nazwiska i kolejnos¢ walk cztonkdw Druzyny, biorgcej
udziat w kategorii.

Formularz kolejnosci walk moze by¢ przedstawiony przez Trenera lub wyznaczonego z
Druzyny Zawodnika. Jesli Trener dostarcza formularz, musi by¢ fatwo rozpoznawalny,
w przeciwnym razie zgtoszenie moze zostaC odrzucone. Lista musi zawiera¢ nazwe
kraju3, kolor pasa przydzielony druzynie w tym meczu i porzadek walczacych cztonkow
Druzyny. Na liscie powinny by¢ podane imiona i nazwiska Zawodnikéw, oraz ich
numery startowe. Formularz musi by¢ podpisany przez Trenera lub wyznaczong osobe.

Trenerzy muszg okaza¢ swojg akredytacje wraz z akredytacjg swojego Zawodnika lub
Druzyny do Kontrolera Treneréw lub Asystenta Kansy. Trener musi siedzie¢ na
wyznaczonym krzesle i nie moze przeszkadza¢ w ptynnym przebiegu walki stowem ani
czynem.

Podczas ustawiania sie na linii wyjsciowej przed meczem, Druzyna powinna sktadac sie
z Zawodnikéw aktualnie walczacych w danej rundzie. Zawodnik(-cy) nie uczestniczacy
oraz Trener nie ustawiajg sie z nimi i beda siedzie¢ w miejscu dla nich wyznaczonym.

Uczestnicy mogg by¢ wybierani do kazdej rundy z catej Druzyny. Kolejnos¢ walk moze
sie zmienia¢ dla kazdej rundy z zastrzezeniem, ze nowa kolejnosc jest zgtoszona przed
kazda rundg, ale raz zapisana nie moze juz by¢ zmieniona az do zakonczenia rundy.

Druzyna zostanie zdyskwalifikowana (SHIKKAKU), jesli ktorykolwiek z jej cztonkdw lub
jej Trener zmieni sklad Druzyny lub kolejnos¢ walk bez wczesniejszej pisemnego
powiadomienia przed runda.

3 Lub klubu na zawodach krajowych
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3.6.7 Jesli z powodu jakiego$ btedu w zapisie, walczyli niewtasciwi Zawodnicy, to bez wzgledu
na wynik - ta walka/mecz zostaje uznana/y za niewazng/y. W celu ograniczenia takich
btedow, Kontroler Punktacji musi potwierdzi¢ zwyciezce do operatora technicznego
natychmiast po rozegranej walce lub meczu.

3.6.8 W meczach druzynowych, jesli walka indywidualna konczy sie otrzymaniem KIKEN,
HANSOKU, SHIKKAKU, jego zdobycz punktowa zostaje wyzerowana, a wynik 8-0
zostanie zapisany dla tej walki na korzys¢ Zawodnika Druzyny przeciwnej.
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3.7 Round-robin — Konkurencja Indywidualna

3.7.1 Na zawodach Indywidualnych Mistrzostw Swiata — Faza 2 i Premier League 32
uczestnikow jest podzielonych na 8 grup po 4 zawodnikdw lub mniej. Zwyciezca kazdej
z o$miu grup przechodzi do regularnych ¢wieréfinatéw, pdtfinatow i finatu. Przegrani z
finalistami w ¢wiercfinale i poffinale walczg o brgzowe medale.

3.7.2 W zaleznosci od liczby Zawodnikéw (32 lub mniej) przydziat do grup bedzie zgodny z
ponizszg tabela:
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Liczba zawodnikéw/Grup Zawodnikéw na Uwagi
Grupe

Uczestnictwo: 24-32 Zawodnikéw

Kwalifikuje sie Lider z kazdej grupy

N
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Kwalifikuje sie Lider kazdej grupy | dwdch najlepszych Wiceliderow
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Kwalifikuje sie Lider kazdej grupy | trzech najlepszych Wicelideréw

Uczestnictwo: 12-16 Zawodnikow

Rozstawienie P 3 2 4
16 4 4 4 4
15 4 4 4 3
14 4 3 4 3
13 3 3 4 3 | Kwalifikuje sie Lider i Wicelider kazdej grupy
12 3 3 3 3
2 4 (3 8  Uczestnictwo: 9-11 Zawodnikow
Rozstawienie P> 3 2 1
11 4 4 3 | Kwalifikuje sie Lider i Wicelider kazdej grupy oraz dwdch najlepszych
10 4 3| 3| trzecich.
9 3| [3] 3]
2 4 8  Uczestnictwo: 6-8 Zawodnikow
Rozstawienie P 2 1
8 4 4 | Lider | Wicelider kazdej grupy walczg bezposrednio w poffinatach.
7 4 3
6 3] B

Uczestnictwo: 3-5 Zawodnikéw

Rozstawienie P 1

5 5

2 2 Finat pomiedzy Liderem | Wiceliderem Grupy i tylko jedna
walka medalowa o braz.

3 3

3.7.3 Jezeli Zawodnik zostanie zdyskwalifikowany lub z innego powodu nie ukonczy wszystkich
walk w Round-robin wyniki zakonczonych lub biezagcych walk zostang anulowane i jego
punkty za Zwyciestwo przepadna, chyba, ze jest to ostatnia walka eliminacji, w ktorym
to przypadku wszystkie poprzednie wyniki i punkty pozostang niezmienione.
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3.7.4 Liderzy i wiceliderzy, w kazdej grupie sg okreslani przez wiekszos¢ wygranych walk,
liczac wygrane walki jako trzy punkty, remis, w ktorym byty przyznane punkty, jako 1
punkt a remis, w ktérym nie byto punktéw, lub przegrana jako zero.

3.7.5 Zwyciezcy potfinatdw przejda do finatu, w ktérym zmierzg sie o ztoto i srebro.

3.7.6  Zawodnicy, ktérzy przegrali z finalistami w ¢wiercfinale i péffinale, powalczg o bragzowe
medale (jeden dla grupy 1-4 i jeden dla grupy 5-8).

3.8 Faza 1 Indywidualnych Mistrzostw Swiata

W Fazie 1 Indywidualnych Mistrzostw Swiata nie ma ograniczenia do 32 Zawodnikéw
na kategorie i, kiedy jest to wymagane, liczba grup bedzie zwiekszona jak rowniez
liczba zawodnikdbw w tej samej grupie. Dodatkowe rundy Round-Robin beda
rozgrywane, dopdki liczba zwyciezcow zakwalifikowanych do kontynuacji osiggnie 24
lub mniej, po czym proste walki Eliminacyjne okreslg 6 zwyciezcéw, ktérzy
zakwalifikujg sie do Fazy 2.

3.9 Druzynowe Mistrzostwa Swiata

W Druzynowych Mistrzostwach Swiata po fazie Round-Robin nastepujg poffinaty i finat.
5 druzyn jest umieszczonych w kazdej grupie. Zwyciezcy z kazdej grupy nastepnie
walczg w poffinatach i finale. Po Fazie Grupowej Zwyciezcy Grup przechodza do
pétfinatéw, gdzie zwyciezcy walk przechodzg do finatu a przegrani przechodzg do walki
o brazowy mecz. Zwyciezca finatu otrzymuje ztoty medal a przegrany srebrny.
Zwyciezca meczu o brgz otrzymuje braz a przegrana Druzyna nie ma przyznanego
medalu.

[Nota przejsciowa: Dla pierwszych Druzynowych Mistrzostw Swiata nastepujgcych po
imprezie w Budapeszcie 2023, rozstawianymi Druzynami bedg obie Druzyny z medalem
brgzowym zamiast jednego bragzowego zwyciezcy i przegranego z walki o braz — jako ze
Budapeszt byt ostatnimi Druzynowymi Mistrzostwami Swiata z dwoma medalami
brazowymi.]

3.10 Igrzyska multidyscyplinarne i zawody z ograniczonym uczestnictwem
Dla zawoddw z ograniczong liczbg uczestnikéw jest uzywany system z dwoma pulami,

gdzie zwyciezcy puli spotkajg sie w finale a nr 2 z pierwszej puli spotka sie z nr 3 z
drugiej puli i vice versa, aby walczy¢ o dwa brgzowe medale.

3.11 Odmiany formatu zawodoéw

Jezeli w danych zawodach ma by¢ zastosowana inna odmiana formatu zawodow niz
opisana w niniejszych zasadach, musi to by¢ jasno okreslone w biuletynie zawoddw.

3.12 Coaching

3.12.1 Na Mistrzostwach Swiata Trenerzy Kumite muszg by¢ cztonkami delegacji Narodowej
Federacji i mie¢C wymagany poziom certyfikacji Trenerskiej, kiedy dziatajg podczas
walki Zawodnika.
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3.12.2 Wyjatkowo, na zawodach z Video Review i po uprzednim wniosku Narodowej
Federacji, WKF moze zezwoli¢ Trenerowi z innej delegacji na dziatanie jako Trener dla
ich delegacji, pod warunkiem, ze wypetni kod ubioru, jak ustalone w art. 2.3.1, w celu,
aby uwzgledni¢ specjalne okolicznosci wynikajace z potrzeby posiadania Trenera, aby
zgdac Video Review:

e Narodowa Federacja zarejestrowata jednego (lub wiecej) Treneréow w kategoriach
Kumite, jesli Trener nie moze uczestniczy¢ w imprezie z powodu problemoéw wizowych,
nagtych kwestii zdrowotnych lub innej uzasadnionej przyczyny

e Narodowa Federacja z przyczyn budzetowych lub bedac czescig programu
rozwojowego WKF nie ma $rodkdow, aby wigczy¢ Trenera do delegadji

e Zawodnik korzystajacy z azylu

e Trener jest zdyskwalifikowany z Zawodéw i jako rezultat jego Federacja nie ma
zadnego Trenera Kumite

3.12.3 Jesli Federacja Narodowa jest jednej ze wspomnianych sytuacji i tylko podczas
Mistrzostw Swiata, Przewodniczacy Komitetu Organizacyjnego moze zezwoli¢ (co
podlega jeszcze ratyfikacji przez Prezydenta) aby zrobi¢ wyjatek.
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ARTYKUL 4: ZESPOL SEDZIOWSKI

4.1 Skiad

4.1.1

4.1.2

Zespot Sedziowski do kazdej walki sktada sie z jednego Sedziego Prowadzacego - SP
(SHUSHIN), czterech Sedziéw Bocznych — SB (FUKUSHIN) i jednego Kontrolera Meczu
(KANSA), Kontrolera Punktacji, a jesli jest uzywane Video Review takze 2 Kontrolerow
Video Review.

Sedzia Prowadzacy, Sedziowie Boczni, Kontroler Meczu, Kontroler Punktacji i 2
Kontroleréw Video Review walki Kumite nie mogg byc¢ tej samej narodowosci* ani z tej
samej Narodowej Federacji, co walczacy Zawodnicy, jak rowniez nie mogg miec
zadnego konfliktu interesu. Obowigzkiem kazdego Sedziego jest osobiste zgtaszanie
wszelkich mozliwych konfliktow intereséw przed rozpoczeciem walki lub meczu.

4.2 Rozmieszczenie Sedziéw i przydziat do zespotu

4.2.1

4.2.2

4.2.3

Dla rund eliminacyjnych Sekretarz Komisji Sedziowskiej dostarczy do obstugi
technicznej, obstugujacej elektroniczny system losowania liste zawierajaca
Sedzidbw Prowadzgcych i Bocznych dostepnych na Tatami. Lista ta jest sporzadzona
przez Sekretarza Komisji Sedziowskiej po zakonczeniu losowania Zawodnikdow i na
koniec Odprawy Sedziowskiej. Lista ta musi zawiera¢ wytgcznie Sedziéw obecnych na
Odprawie i musi zgadza¢ sie z ponizszymi kryteriami. Nastepnie, podczas losowania
Sedzidw, obstuga techniczna wprowadzi liste do systemu, a 4 Sedziéw Bocznych, 1
Sedzia Prowadzacy, 1 Kontroler Meczu (KANSA) i 1 Kontroler Punktacji z catej obsady
Tatami zostanie losowo przydzielonych do Zespotu Sedziowskiego do kazdej walki.

Jesli Video Review jest uzywane, dwdch Kontroleréow Video Review jest przydzielanych
w ten sam sposob.

Dla walk o medale Menadzerowie Tatami dostarczg Przewodniczagcemu oraz
Sekretarzowi Komisji Sedziowskiej liste 8 Sedziéw z witasnego Tatami po zakonczeniu
ostatniej walki rund eliminacyjnych. Po zatwierdzeniu listy przez Przewodniczacego
Komisji Sedziowskiej bedzie ona przekazana do obstugi technicznej, w celu
wprowadzenia do systemu. System nastepnie losowo przydzieli Zespdt Sedziowski,
ktory bedzie tylko obejmowat 5 z 8 sedziéw z kazdego Tatami.

4.3 Wspierajacy oficjele

4.3.1

4.3.2

Dodatkowo, w celu utatwienia prowadzenia walk/meczy, powinno zosta¢ wyznaczonych 1
Menadzer Tatami, 3 Asystentbw Menadzera Tatami, 1 Operator Mierzacy
Czas/Zapisujgcy Punkty plus 2 Asystentow Kansy dla sprawdzania wyposazenia
Zawodnikéw i 2 Kontroleréow Trenerdw w przypadkach, gdy uktad Tatami sprawia, ze
jest konieczne jest obserwowanie zgtoszen Video Review przez Treneréw lub dla
kazdego powodu uznanego za konieczny przez Sedziego Gtéwnego.

Przed startem kazdego meczu lub walki Asystenci Kansy upewnia sie, ze wyposazenie
oraz Karategi sg w zgodnosci z przepisami zawodéw WKF. W zawodach, gdzie Asystent

4 Na zawodach krajowych — z tego samego klubu
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4.4

44.1

4.4.2

4.4.3

4.4.4

4.4.5

4.5

4.5.1

Kansy nie jest wymagany jest odpowiedzialnoscig Kansy upewnic sie, ze wyposazenie
jest w zgodnosci z przepisami przed kazdg walka.

Formalnosci i zmiana Sedziéw

Na poczatku meczu Kumite Sedzia Prowadzacy stoi na zewnetrznej krawedzi pola
walki. Po lewej jego stronie stojg Sedziowie Boczni nr 1 i 2, a po prawej Sedziowie
Boczni nr 3 i 4.

Po formalnej wymianie ukfondéw pomiedzy Zawodnikami i Zespotem Sedziowskim,
Sedzia Prowadzacy robi krok w tyt, a Sedziowie Boczni zwracajg sie w strone Sedziego
Prowadzgcego i wszyscy rownoczesnie sie ktaniajg. Nastepnie zajmujg swoje pozycje.

Kiedy nastepuje zmiana Sedzidw, to odchodzacy Sedziowie, oprocz Kontrolera Meczu,
zajmujg pozycje jak przy rozpoczeciu walki, jednoczesnie sie kfaniajg (REI), a
nastepnie opuszczajg obszar walki.

Kiedy zmieniajg sie pojedynczy Sedziowie, to wchodzacy Sedzia podchodzi do
odchodzacego, ktaniajg sie sobie i zamieniajg miejscami.

W meczach druzynowych, przy spetnieniu warunku, ze wszyscy Sedziowie posiadajg
wymagane kwalifikacje, moze nastepowac rotacja pozycji Sedziego Prowadzacego i
Sedziéw Bocznych przed kazdg walka. Jezeli jeden lub wiecej Sedzidw Bocznych nie
posiada wymaganych kwalifikacji do prowadzenia walki jako Sedzia Prowadzacy,
pozostang na swoich pozycjach jako Sedziowie Boczni i bedg pomijani podczas rotacji.

Procedura sedziowania Kumite tylko z dwoma Sedziami Bocznymi

Na zawodach Youth League dozwolone jest korzystanie z systemu tylko dwdch
Sedziéw Bocznych. Procedura ta opisana jest w Zatgczniku 5.
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ARTYKUL 5: CZAS WALKI

5.1

5.2

53

54

5.5

Czas trwania walki Kumite wynosi:

o Kategorie Senioréw i Seniorek: 3 minuty efektywnego czasu

e Kategorie U21 Mezczyzni i Kobiety: 3 minuty efektywnego czasu

e Kategorie Kadeci i Juniorzy Mezczyzni i Kobiety: 2 minuty efektywnego czasu
e 14 lat i mtodsi: 1.5 minuty efektywnego czasu

W przypadku zawoddw bez limitu uczestnictwa, czas trwania walk eliminacyjnych moze
zostac skrécony z 3 do 2 minut oraz z 2 do 1.5 minuty pod warunkiem, ze zostanie to
ogtoszone przed rozpoczeciem zawoddw na spotkaniu zaréwno dla treneréw jak i oficjeli.

Pomiar czasu walki rozpoczyna sie, gdy Sedzia Prowadzacy daje sygnat do rozpoczecia
walki i jest zatrzymywany za kazdym razem, gdy Sedzia Prowadzacy zawota ,YAME” lub
na sygnat zakonczenia walki.

Sedzia mierzacy czas powinien zasygnalizowac ,,15 sekund do konca” za pomocga
jednego krotkiego dzwieku brzeczyka i ,,czas mingt” dwoma krétkimi dzwiekami
brzeczyka. Sygnat ,czas minat” oznacza koniec walki.

Zawodnicy majg prawo do okresu wypoczynku pomiedzy walkami, o dtugosci réwnej
standardowemu czasowi walki. Wyjatkiem od tego jest przypadek zmiany koloru
sprzetu, gdzie czas jest wydtuzony do pieciu minut.
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ARTYKUL 6: KIKEN — NIEPOJAWIENIE SIE NA TATAMI

6.1

6.2

6.3

6.4

6.5

KIKEN to decyzja wydawana, gdy Zawodnik lub Zawodnicy nie stawig sie na wezwanie,
nie bedg w stanie kontynuowa¢ walki, poddadzg walke lub zostang wycofani na
polecenie Lekarza Zawoddw. Podstawy do rezygnacji mogg obejmowac kontuzje, ktdra
nie wynika z akcji przeciwnika.

Zawodnicy lub Druzyny, ktére nie stawiajg sie do walki po wywotaniu, zostang
zdyskwalifikowani (KIKEN) z tej kategorii. W rozgrywkach druzynowych zdobycz
punktowa za walke, ktdora nie odbywa sie, wynosi 8-0 (liczone jako YUKO) na korzysc
Druzyny przeciwnej. W indywidualnym Round-Robin wynik walki bedzie ustawiony na 4-
0 (liczone jako YUKO)

Punkty zdobywane jako wynik dyskwalifikacji przeciwnika sg zawsze liczone jako YUKO

Wycofanie przez KIKEN oznacza dyskwalifikacje Zawodnikéw z danej kategorii, co nie
wptywa jednak na uczestnictwo w innej kategorii.

Przy ogtaszaniu dyskwalifikacji przez KIKEN Sedzia Prowadzgcy bedzie sygnalizowat
wskazujgc swoim palcem w kierunku strony brakujgcego Zawodnika lub Druzyny,
ogtaszajac ,,AKA/AO KIKEN" i nastepnie ,,AKA/AO no KACHI" dajac sygnat KACHI
(zwyciestwo) dla przeciwnika.
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ARTYKUL 7: ROZPOCZYNANIE, ZATRZYMANIE I ZAKONCZENIE MECZOW

7.1

7.2

7.3

7.4

7.5

7.6

7.7

7.8

7.9

7.10

Terminologia i gesty uzywane przez Sedziego Prowadzgcego i Sedziéw Bocznych
podczas walki/meczu jest okreslone w ZALACZNIKU 2.

Dla kazdej rundy odbedzie sie ceremonia ukionu, rozpoczynajaca sie od skierowania
przez Sedziego Prowadzgcego Zawodnikéw i Sedzidw Bocznych twarzg do publicznosci i
uktonu SHOMEN NI REI, a nastepnie uktonu do siebie nawzajem, OTAGAI NI REI. Na
koniec walki (walk) ceremonia uktonu odbywa sie w odwrotnej kolejnosci.

Sedzia Prowadzacy i Sedziowie Boczni zajmujg przypisane im pozycje i po wymianie
uktondéw miedzy Zawodnikami, ktdrzy zajmujg pozycje z przodu na przydzielonych im
matach, najblizej przeciwnika, Sedzia Prowadzacy ogtosi ,SHOBU HAJIME!” i walka sie
rozpocznie.

Zawodnicy muszg odpowiednio uktonic sie na poczatku i na koncu walki — szybkie
skiniecie gtowa jest zarébwno niegrzeczne, jak i niewystarczajace.

Sedzia Prowadzacy przerywa walke, przez ogtoszenie ,,YAME!". W razie potrzeby Sedzia
Prowadzacy poleci Zawodnikom zajecie pierwotnych pozycji: ,MOTO NO ICHI!" i
powrdci na swojg pozycje.

W przypadku przyznania punktu, Sedzia Prowadzacy identyfikuje Zawodnika (AKA lub
AO), atakowany obszar (JODAN lub CHUDAN), technike (TSUKI, UCHI lub KERI), a nastepnie
przyznaje odpowiedni punkt (YUKO, WAZA- ARI lub IPPON) za pomocg okresSlonego
gestu. Nastepnie Sedzia Prowadzacy wznawia walke komenda ,,TSUZUKETE HAJIME".

Kiedy Zawodnik podczas walki uzyskat czystg przewage osmiu punktéw, Sedzia
Prowadzacy zawota ,YAME” i poleci Zawodnikom powrét do ich pozycji startowych i
przyzna odpowiedni punkt. Zwyciezca jest nastepnie ogtaszany i wskazywany przez
Sedziego Prowadzgcego podnoszgcego reke po stronie zwyciezcy i ogtaszajgcego ,,AO
(AKA) NO KACHI”. Walka konczy sie w tym momencie.

Kiedy czas sie skonczyt, Zawodnik, ktory ma wiecej punktdéw, zostaje ogtoszony
zwyciezcg, co wskazuje Sedzia Prowadzacy podnoszac reke po stronie zwyciezcy i
ogtaszajac ,AO (AKA) NO KACHI”. Walka konczy sie w tym momencie.

W przypadku remisu na koniec nierozstrzygnietej walki Panel Sedziowski (Sedzia
Prowadzacy i czterech Sedziéw Bocznych) zadecyduje o walce przez HANTEIL. Czterech
Sedziéw Bocznych natychmiast daje sygnat po tym, jak Sedzia Prowadzacy zawofa
"HANTEI"” i zagwizdze. Nastepnie Sedzia Prowadzacy podniesie reke i ogtosi zwyciezce
A0 (AKA) NO KACHI” i jesli to konieczne, rozstrzygnie remis.

W nastepujacych sytuacjach Sedzia Prowadzacy zawota ,YAME” i tymczasowo zatrzyma
walke:

1. Gdy jeden lub obaj Zawodnicy znajdujg sie poza obszarem pola walki, ale z
wyjatkiem umozliwienia Zawodnikowi natychmiastowego zdobycia punktu na
przeciwniku, ktéry opuscit pole walki.

2. Gdy Sedzia Prowadzacy poleci Zawodnikowi poprawienie KARATEGI Ilub
sprzetu ochronnego.
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3. Gdy Zawodnik naruszyt przepisy.

Gdy Sedzia Prowadzacy uzna, ze jeden lub obaj Zawodnicy nie moga
kontynuowa¢ walki z powodu kontuzji, choroby lub innych przyczyn. Zgodnie
z opinig Lekarza Zawoddw, Sedzia Prowadzacy zdecyduje, czy walka
powinna by¢ kontynuowana.

5. Gdy Zawodnik chwyta przeciwnika i nie wykonuje natychmiastowej techniki lub
rzutu.

6. Gdy jeden lub obaj Zawodnicy upadng lub zostang rzuceni i zadnemu z
Zawodnikéw nie uda sie natychmiast wykona¢ punktowanej techniki.

7. Gdy obaj Zawodnicy chwytajg sie lub klinczuja bez natychmiastowego
udanego wykonania rzutu lub punktowanej techniki lub nie reagujg na
WAKARETE.

8. Gdy obaj Zawodnicy stoja ,klatka w klatke piersiowg” bez natychmiastowej
proby rzutu lub innej techniki i nie reagujg na WAKARETE.

9. Kiedy obaj Zawodnicy sg na ziemi po upadku lub prébie rzutu i rozpoczynajg
zapasy.

10. Gdy punkt jest wskazywany przez dwodch lub wiecej Sedzidow Bocznych
dla tego samego Zawodnika.

11. Gdy w opinii Sedziego Prowadzacego zostat popetniony faul — lub sytuacja
wymaga przerwania walki ze wzgledéw bezpieczenstwa.

12. Na zadanie KANSY lub Menadzera Tatami.

13. Kiedy Trener lub oboje Treneréw zadajg Videro Review.

14. Z jakiegokolwiek innego powodu, ktéry Sedzia Prowadzacy uzna za konieczny.

7.11 W przypadku gdy walka rozpocznie sie bez uruchomienia czasu i nastepnie jest ona
zatrzymana, i pozostajacy czas zostaje uzgodniony pomiedzy oboma Trenerami, to
kwestia czasu trwania walki nie moze by¢ z tego powodu dalej protestowana.
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ARTYKUL 8: PUNKTOWANIE

8.1

8.2

8.3

8.4

8.5

8.6

Punkt jest przyznany Zawodnikowi, gdy dwéch lub wiecej Sedziéw Bocznych wskazuje
punkt lub gdy obaj Kontrolerzy Video Review potwierdzg punkt, po zgtoszeniu przez
Trenera Video Review.

Punkty sg zdobywane przez tradycyjne techniki karate, przy uzyciu reki lub stopy
wykonane z kontrolg na obszar punktowany.

Tylko pierwsza prawidtowo wykonana technika z wymiany bedzie punktowana, z
wyjatkiem skutecznej kombinacji technik, w ktérym to przypadku liczy sie technika z
najwyzszg wartoscig punktowa, niezaleznie od kolejnosci technik w kombinacji.

Obszary punktacji to ciato powyzej miednicy, az do obojczyka wiacznie (CHUDAN), z
wytgczeniem samych barkéw oraz obszar powyzej obojczyka (JODAN).

Aby technika mogta zosta¢ uznana za punktowang, musi mie¢ potencjat skutecznosci,
gdyby nie byta kontrolowana, a takze musi spetniac kryteria:

Dobra forma (prawidtowo wykonana technika)

Sportowa postawa (wykonana bez zamiaru spowodowania kontuzji)
Dynamiczne wykonanie (wykonana z szybkoscig i mocg)

Utrzymywanie $wiadomosci przeciwnika zarowno w trakcie, jak i po
wykonaniu techniki (nieodwracanie sie i nieprzewracanie sie po wykonaniu
techniki — chyba, ze upadek jest spowodowany faulem przeciwnika)

Dobry timing (zastosowanie techniki we wiasciwym momencie)

6. Prawidtowy dystans (wykonana w dystansie, z ktorego technika bytaby
skuteczna)

PN e

b

Przy przyznawaniu punktow stosowana jest nastepujgca skala:

1. YUKO (1 punkt) jest przyznawane za Tsuki (uderzenie proste reka)
lub Uchi (uderzenie okrezne rekg) w punktowany obszar

2. WAZA-ARI (2 punkty) jest przyznawane za kopniecia CHUDAN

3. IPPON (3 punkty) jest przyznawane za kopniecia JODAN lub jakakolwiek
technike wykonang na przeciwniku, ktorego jakakolwiek cze$¢ ciata inna
niz stopy ma kontakt z matg — z wyjatkiem Hiza-Gamae (Jedno kolano
dotykajgce maty podczas wykonania techniki).
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8.7

8.8

8.9

8.10

8.11

8.12

8.13

Techniki na obszar CHUDAN mogg by¢ wykonywane z kontrolowanym uderzeniem bez
powodowania obrazen u przeciwnika. Utrata oddechu przez odbiorce ciosu sama w
sobie nie oznacza braku kontroli.

Techniki na JODAN mogg by¢ punktowane, gdy beda zatrzymane w odlegtosci 5 cm
od celu w przypadku kopniec i 2 cm w przypadku technik recznych, ale moga by¢
wykonane z lekkim dotykiem (dotyk skory), bez powodowania efektu uderzenia — z
wyjatkiem obszaru gardta, gdzie jakikolwiek kontakt fizyczny jest zabroniony.

Dla Kadetow, ponizej 14 lat i dzieci techniki na JODAN mogg by¢ punktowane, gdy
zatrzymane sg w odlegtosci 10 cm od celu w przypadku kopnie¢ i 5 cm w przypadku
technik recznych.

~Dotyk skéry” jest dozwolony w kategoriach dla Zawodnikéw 16 lat i starsi (Juniorzy).
Dla kategorii wiekowych od 14 do 16 lat dotyk skory jest dozwolony tylko przy
kopnieciach. Dotyk skdry definiuje sie jako dotkniecie celu bez przekazywania energii do
gtowy lub ciata. Dla Zawodnikdw ponizej 14 lat zaden dotyk skory jest dozwolony dla
technik Jodan.

Prawidtowo wykonane techniki trafiajace cel w momencie uptyniecia czasu sg wazne.
Gdy jest uzywany elektroniczny system sedziowania, punkty muszg by¢
zasygnalizowane w odstepie 2 sekund czasu od konca walki.

Technika jest niewazna, jesli:

1. Jest wykonana po sygnale kofAca czasu walki lub po ogtoszeniu przez
sedziego ,YAME".

Wykonana w trakcie lub po ,WAKARETE" przed wywotaniem ,TSUZUKETE”
Gdy wykonujacy technike znajduje sie poza polem walki (JOGAI).

po technice nastepuje faul — z wyjatkiem JOGAL.

Wykonujacy po technice odwraca sie tytem do przeciwnika (brak $wiadomosci)
Jest niewazna sama w sobie lub wystepuje po naruszeniu przepiséw (np.
nadmierny kontakt, trzymanie, chwytanie itp.)

o Uk wnN

Punkt moze by¢ zasygnalizowany, nawet jesli Sedzia Boczny nie moze zobaczy¢
faktycznego punktu uderzenia, jesli sama technika jest wykonana prawidtowo i
mozna zauwazyé, ze w oczywisty sposdb nie byto przeszkody w dotarciu techniki do
celu.
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ARTYKUL 9: ZACHOWANIA ZABRONIONE

9.1

9.1.1

9.1.2

9.1.3

9.1.4

Rodzaje zachowan zabronionych

Nastepujgce zachowania sg zabronione:

1. Techniki z nadmiernym kontaktem na strefy punktowane oraz techniki z

kontaktem na gardto.

Ataki na rece lub nogi, pachwiny, stawy lub podbicie.

Ataki na twarz technikami otwartej reki.

Techniki wykonywane po ,WAKARETE” przez wywotaniem , TSUZUKETE>"

Niebezpieczne lub zabronione techniki rzutu.

Udawanie lub wyolbrzymianie kontuzji

Wyjscie poza pole walki (JOGAI) nie spowodowane przez przeciwnika lub nie

po zdobyciu punktu.

8. Narazanie siebie na niebezpieczenstwo poprzez zachowanie, ktére naraza
Zawodnika na zranienie przez przeciwnika lub niepodjecie odpowiednich
$rodkéw samoobrony (MUBOBI).

9. Unikanie walki jako $rodek uniemozliwiajgcy przeciwnikowi zdobycie punktow.

10. Pasywnos$¢ — nieangazowanie sie w walke (nie moze by¢ przyznane, gdy jest
mniej niz 15 sekund do konca walki lub prowadzacemu w walce przez
punkty lub SENSHU).

11. Klinczowanie, zapasy, pchanie lub stanie klatka w klatke piersiowg bez prdoby
punktowanej techniki lub obalenia

12. Chwytanie przeciwnika obiema rekami z innych powoddéw niz wykonanie
obalenia po ztapaniu kopigcej nogi przeciwnika.

13. Chwytanie ramienia przeciwnika lub Karategi jedng rekg bez
natychmiastowej proby techniki lub obalenia.

14. Techniki, ktore ze swej natury nie mogg by¢ kontrolowane dla bezpieczenstwa
przeciwnika oraz niebezpiecznie i niekontrolowane ataki.

15. Symulowane lub rzeczywiste ataki gtowa, kolanami lub tokciami.

16. Méwienie do lub prowokowanie przeciwnika, niestosowanie sie do polecen
Sedziego Prowadzgcego, nieuprzejme zachowanie w stosunku do Sedziow
lub inne naruszenia etykiety.

NoukwnN

Dodatkowo Sedzia Prowadzacy moze, wytgcznie na podstawie wtasnej opinii, usungc z
pola walki kazdego Trenera, ktory nie stosuje sie do wiasciwego zachowania lub ktory
w opinii Sedziego Prowadzacego przeszkadza w prawidtowym prowadzeniu walki, a
takze wstrzymac kontynuacje walki, do czasu, az Trener wykona polecenie. Te same
uprawnienia Sedziego Prowadzgcego rozciggajg sie podporzadkowanie mu innych
cztonkdw otoczenia Zawodnika obecnych na polu rozgrywek.

Tylko Trener wyznaczony do tej konkretnej walki moze sekundowac i prowadzi¢
zawodnika z miejsca przydzielonego Trenerowi w poblizu pola walki. Wszyscy inni
zarejestrowani i akredytowani Trenerzy Ilub inni zarejestrowani cztonkowie
delegacji uczestniczacy w zawodach nie mogg ingerowad, sekundowac i kierowac
zawodnikiem podczas tej samej walki pod grozbg cofniecia akredytacji.

Polecenia i uwagi Trenera nie mogg zaktdcac przebiegu walki. Trener moze swobodnie

> (red.) w oryginale: TSUZUKETE HAJIME — korekta oczywistej pomytki
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rozmawiac¢ z Zawodnikiem, gdy mecz jest zatrzymany, ale zawsze musi powstrzymac
sie od komentowania werdyktow.

9.1.5 Zawodnik moze dyskretnie zasygnalizowac Trenerowi prosbe, by zazadat Video Review.
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ARTYKUL 10: OSTRZEZENIA I KARY

10.1 Nieformalne ostrzezenia

10.1.1 Nieformalne ostrzezenia stuzg utatwieniu ciggtosci akcji bez zatrzymywania walki. Nie
majg one na celu zastgpienia formalnych ostrzezen, gdy sg one wtasciwe, a Sedzia
Prowadzacy powinien udzieli¢ formalnych ostrzezen lub kar, jesli Zawodnicy nie
zareagujg na nieformalne ostrzezenie.

10.1.2 Istniejg dwa rodzaje Nieformalnych Ostrzezen:

TSUZUKETE Naktanianie Zawodnikéw do rozpoczecia aktywnosci poprzez

zachecanie do aktywnoéci gestykulacje w taki sam sposob, jak jest to zwyczajowo
stosowane przy naktanianiu Zawodnikow do wchodzenia na
TATAMI, w potaczeniu z instrukcjg ,, TSUZUKETE".

WAKARETE Aby przerwac klincz, uzywajgc tego samego gestu, ktory jest

przerwanie klinczu zwyczajowo stosowany przy zmuszaniu Zawodnikéw do
cofniecia sie z TATAMI, potaczony z wydaniem komendy
~WAKARETE"”, by czasowo zatrzymac akcje bez zatrzymywania
zegara. Zawodnicy muszg sie rozdzieli¢ — po czym wydawane
jest polecenie ,TSUZUKETE"” na wznowienie akcji.

10.1.3 Kiedy WAKARETE zostaje ogtoszone, a jeden Zawodnik jest w rogu pola walki, Sedzia
Prowadzacy musi upewnic sie, ze drugi Zawodnik wycofat sie odpowiednio, zanim
zostanie ogtoszone TSUZUKETE.

10.1.4 TSUZUKETE, o ile nie zostato poprzedzone WAKARETE, nie jest stosowane, jesli do
konca walki pozostato mniej niz 15 sekund.

10.1.5 Prawidlowo wykonana technika nie bedzie punktowana, jesli zostanie wykonana w tym
samym czasie, w ktérym ogtoszono WAKARETE - ale nie bedzie karana.
Niekontrolowana technika bedzie podlegaé ostrzezeniu lub karze w normalny sposéb.

10.2 Formalne ostrzezenia

10.2.1 Istniejg dwa poziomy formalnych ostrzezen; CHUI i HANSOKU

CHUI jest przyznawane, maksymalnie trzykrotnie, za
ostrzezenie mniejsze wykroczenia, ktore nie zmniejszajq
szans na wygrang drugiego Zawodnika

HANSOKU CHUI jest przyznawane za powazniejsze wykroczenia,
ostrzezenie przed dyskwalifikacja ktére zmniejszajg szanse drugiego Zawodnika

w przypadku dalszych wykroczei ~ ha wygrang, lub Zawodnikowi za dalsze
wykroczenia, jesli trzy CHUI zostaty juz

przyznane
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10.3 Kary

10.3.1

10.3.2

10.3.3

10.3.4

Istniejg dwa rodzaje kar, ktére oznaczajg dwa rdézne poziomy dyskwalifikacji

HANSOKU Jest to kara po bardzo powaznym przewinieniu
dyskwalifikacja z walki lub gdy HANSOKU CHUI zostato juz przyznane
SHIKAKKU Jest to dyskwalifikacja z catego turnieju, w tym z
dyskwalifikacja z zawodéw kazdej kolejnej kategorii, w ktdrej sprawca mogt
by¢ zarejestrowany. SHIKKAKU moze zostac
przyznane, gdy Zawodnik nie wykonuje polecen
Sedziego Prowadzacego, dziata ztosliwie lub
popetnia czyn godzacy w prestiz i honor Karate.

W przypadku, gdy zaréwno AKA jak i AO zostang zdyskwalifikowani w tej samej walce
przez HANSOKU Ilub SHIKKAKU, przeciwnicy zakwalifikowani do nastepnej rundy
wygrywaja przez wolny los (i nie ogtasza sie wyniku).

Powazne naruszenie zasad zachowania, dyscypliny lub ztosliwe zachowanie na lub
poza obszarem zawoddw przez Zawodnika lub jego otoczenie moze spowodowad
dalsze postepowanie dyscyplinarne ze strony Komisji Dyscyplinarnej WKF lub Komitetu
Wykonawczego.

Gdy sytuacja wydaje sie uzasadniona do przyznania dyskwalifikacji, Sedzia moze
wezwac jednego lub dwdch SB na krotkg konsultacje (SHUGO) przed ogtoszeniem
decyzji.

10.4 Stosowanie ostrzezen i kar

10.4.1

10.4.2

10.4.3

10.4.4

Nadmierny kontakt: Jesli kontakt zostanie uznany przez Sedziego Prowadzacego za
zbyt silny, ale nie zmniejsza szans Zawodnika na wygrang, moze zosta¢ udzielone
ostrzezenie (CHUI).

Kontakt powodujacy kontuzje: Kazda technika, ktore powoduje kontuzje, moze
spowodowac ostrzezenie lub kare, o ile nie jest spowodowana przez poszkodowanego.
Zawodnicy muszg wykonywacé wszystkie techniki z kontrolg i dobrg forma. Jesli nie
umiejg, to niezaleznie od Zle uzytej techniki, ostrzezenie lub kara muszg zostaé
natozone.

Obserwacja po kontakcie: Sedzia Prowadzacy musi kontynuowaé obserwacje
kontuzjowanego Zawodnika az do wznowienia walki i zapewni¢ odpowiednig ilo$¢ czasu
na obserwacje. Krétkie opdznienie wydaniu oceny pozwala na rozwiniecie sie objawow
urazu, takich jak krwawienie z nosa lub ujawnienie jakichkolwiek wysitkéw Zawodnika
w celu zaostrzenia lekkiej kontuzji w celu uzyskania przewagi taktycznej.

Nadmierna reakcja na kontakt: Lekka nadmierna reakcja spowoduje przyznanie
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CHUI. Za oczywiste wyolbrzymianie bedzie przyznane HANSOKU CHUI. Powazniejsze
wyolbrzymianie, takie jak zataczanie sie, upadek na podioge, wstawanie i ponowne
upadanie itd. moze powodowac otrzymanie HANSOKU bezposrednio.

10.4.5 Udawanie kontuzji: Kazdy przypadek udawania kontuzji, niewazne jak lekki,
otrzyma minimalne ostrzezenie CHUI, natomiast oczywiste pokaz udawania® bedzie
powodowat przyznanie HANSOKU CHUI. Powazniejsze udawanie’, taka jak zataczanie
sie, upadek na podtoge, wstawanie i ponownie upadanie itd. bedzie powodowac
bezposrednio przyznanie SHIKKAKU. Jakiekolwiek udawanie kontuzji spowodowanej
technika, ktéra w rzeczywistosci zostata uznana przez sedzidow za punkt, skutkuje co
najmniej HANSOKU CHUI.

10.4.6 Kontakt z gardiem: Kazdy kontakt z gardlem, o ile nie nastgpit z winy
poszkodowanego, musi skutkowac ostrzezeniem lub kara.

10.4.7 Techniki rzutu dzielg sie na dwa rodzaje. Ugruntowane, ,konwencjonalne” techniki
podcie¢ karate, takie jak De Ashi Barai, Ko Uchi Gari itp., w ktérych przeciwnik
zostaje wytrgcony z réwnowagi lub rzucony bez uprzedniego ztapania — oraz te rzuty,
ktére wymagajq ztapania przeciwnika jedng reka lub trzymania podczas wykonywania
rzutu. Obie sytuacje sa dozwolone.

10.4.8 0§ rzutu nie moze znajdowacC sie powyzej poziomu bioder rzucajgcego, a
przeciwnik musi by¢ trzymany przez caty czas, aby mozna byto bezpiecznie wylagdowac.
Rzuty przez ramie sg wyraznie zabronione, podobnie jak tak zwany rzuty
~poswiecenia”.

10.4.9 Zlapanie kopniecia: Jedynym przypadkiem, w ktorym mozna wykonac rzut,
trzymajac przeciwnika obiema rekami, jest ztapanie kopiacej nogi przeciwnika.
Trzymanie sie obiema rekami jest dozwolone tylko wtedy, gdy chwyta sie kopigca noge
przeciwnika w celu wykonania obalenia oraz trzymajac sie nogi przeciwnika, a druga
reka chwyta Karategi lub ciato przeciwnika, by powstrzymaé upadek.

10.4.10Chwytanie za nogi: zabrania sie chwytania przeciwnika ponizej pasa i podnoszenia
go oraz rzucania lub siegania w dét celem wyciggniecia spod niego nog. Jezeli
Zawodnik dozna kontuzji w wyniku techniki rzutu, Sedzia Prowadzgcy zdecyduje czy
wymagane jest za to ostrzezenie lub kara.

10.4.11 Chwytanie jedng reka: Zawodnik moze chwyci¢ ramie przeciwnika lub Karategi
jedng reka w celu wykonania rzutu lub bezposredniej techniki punktowanej — ale nie
moze trzymac przy technikach kontynuujgcych.

10.4.12Trzymanie w celu powstrzymania upadku: trzymanie sie Karategi przeciwnika
jedna reka jest dozwolone w celu amortyzacji upadku.

10.4.13Wyjscie poza pole walki: JOGAI odnosi sie do sytuacji, w ktérej stopa Zawodnika
lub jakakolwiek inna cze$¢ ciata dotyka podtogi poza polem walki. Wyjatkiem jest
sytuacja, gdy Zawodnik jest fizycznie wypchniety lub rzucony poza pole walki przez
przeciwnika lub opuszcza pole walki po zdobyciu punktu.

10.4.14Samo narazanie sie: Ostrzezenie lub kara za MUBOBI jest przyznawana, gdy
Zawodnik jest uderzony lub kontuzjowany z wiasnej winy lub zaniedbania. Moze to by¢
spowodowane odwrdceniem sie plecami do przeciwnika, atakiem bez uwzgledniania

6 (red.) w oryg. Wyolbrzymianie — korekta oczywistej pomyiki
7 (red.) w oryg. Wyolbrzymianie — korekta oczywistej pomyiki
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kontrataku przeciwnika, przerwaniem walki zanim Sedzia Prowadzacy zawota ,YAME”,
opuszczeniem gardy lub powtarzajgcym sie niepowodzeniem lub odmowa blokowania
atakow przeciwnika.

Jesli zawodnik zostat zapytany przed rozpoczeciem walki i potwierdza noszenie
ochraniacza na krocze, i potem okazuje sie, ze tak nie jest, ten Zawodnik otrzyma
SHIKKAKU. Jesli zawodnik nie zostat zapytany, ale odkryto, ze Zawodnik nie nosi
ochraniacza na krocze, to Zawodnik otrzyma dwie minuty na naprawe stanu i
automatycznie otrzyma ostrzezenie za MUBOBI.

10.4.15Pasywnos¢ odnosi sie do sytuacji, w ktorej zaden z Zawodnikéw nie prébuje zdoby¢
punktéow lub pojedynczy Zawodnik nie probuje zdoby¢ punktéw, mimo, ze przegrywa
na punkty lub przeciwnik ma przewage z powodu SENSHU

e Pasywnosci nie mozna udzieli¢ podczas pierwszych lub ostatnich 15 sekund walki.

10.4.16Unikanie walki odnosi sie do sytuacji, w ktorej Zawodnik usituje uniemozliwi¢
przeciwnikowi zdobycie punktéw poprzez zachowanie marnujgce czas, takie jak ciagte
wycofywanie sie bez skutecznej kontry, trzymanie, klincz lub opuszczenie pola walki,
zamiast dac¢ przeciwnikowi szanse na zdobycie punktu. Unikanie walki w ciggu
ostatnich 15 sekund walki (ATO SHIBARAKU) powoduje przyznanie co nhajmniej
HANSOKU CHUI i utrate SENSHU.

10.4.17Niestosowanie sie do instrukcji: Zawodnik, ktéry odmdwi wykonania
polecen Sedziego Prowadzacego Iub wykaze utrate panowania nad sobg,
automatycznie otrzyma SHIKKAKU. Kara ta moze byc¢ natozona przed, w trakcie lub po
walce.

10.5 Nadmierna celebracja, demonstracja polityczna lub religijna: od Zawodnikéw
oczekuje sie przestrzegania ceremonii powitania przed i po walce lub meczu.
Jakiekolwiek nadmierne celebrowanie, takie jak padanie na kolana itp. wyrazanie
pogladdéw politycznych lub religijnych podczas lub bezposrednio po walce lub meczu jest
zabronione i moze podlegac karze grzywny w wysokosci okreslonej przez Komitet
Wykonawczy za optate za protest.

10.6 Dyskwalifikacja pojedynczych zawodnikéw w meczach druzynowych

10.6.1 HANSOKU Iub SHIKKAKU: W meczach druzynowych wynik poszkodowanego
Zawodnika zostanie ustawiony na osiem punktéw, a wynik ukaranego zostanie
wyzerowany.

10.7 Dyskwalifikacja w zawodach Round-robin

10.7.1 Jesli zawodnik otrzyma HANSOKU w walce Round-robin wynik sprawcy jest ustawiany
na zero a wynik przeciwnika jest ustawiany na wyzszg z wartosci 4 punkty lub punkty
zdobyte z technik. Punktu dodane za zwyciestwo przez HANSOKU sg mierzone jako
YUKO.

10.7.2 Jezeli Zawodnik otrzyma KIKEN lub SHIKKAKU, w zawodach Round-robin wszystkie
poprzednie walki sg anulowane, chyba, ze jest to ostatnia zaplanowana walka
zdyskwalifikowanego Zawodnika, kiedy to wynik walki jest zapisywany w zwykty
sposob bez konsekwencji wynikowych poprzednich walk.

Wersia przepisow 2024.00 32



Wersia przepisow 2024.00

33



ARTYKUL 11: KONTUZIE I WYPADKI PODCZAS ZAWODOW

11.1 Zawodnicy uznani za niezdoinych do walki

11.1.1

11.1.2

Kontuzjowany Zawodnik, ktory wygra walke przez dyskwalifikacje z powodu kontuzji,
nie moze ponownie walczy¢ w zawodach bez zgody lekarza zawoddw. Takiego
zezwolenia nie mozna udzieli¢ Zawodnikowi, ktéry stracit przytomno$¢ lub ma

jakiekolwiek objawy wstrzasnienia mézgu.

Kontuzjowany zawodnik, ktéremu zezwolono na kontynuowanie, moze réwniez wygrac
drugg walke przez dyskwalifikacje z powodu kontuzji, ale jest natychmiastowo
wycofany z dalszych kategorii Kumite na tym turnieju.

11.2 Procedura postepowania przy kontuzjach

11.2.1

11.2.2

11.2.3

11.2.4

11.2.5

11.2.6

11.2.7

Kiedy Zawodnik jest kontuzjowany, Sedzia Prowadzacy powinien natychmiast przerwac
walke i wezwacé lekarza, podnoszac reke i stownie zawotaé ,lekarz”.

Jesli jest to fizycznie mozliwe, kontuzjowany Zawodnik powinien zosta¢ skierowany
poza mate w celu zbadania i leczenia przez lekarza.

Zawodnik, ktéry jest kontuzjowany podczas trwajgcej walki i wymaga pomocy
medycznej, bedzie miat trzy minuty na jej otrzymanie. Menadzer Tatami jest
odpowiedzialny za poinstruowanie osoby mierzacej czas o rozpoczecie odliczania 3
minut. Jesli leczenie nie zostanie zakonczone w wyznaczonym czasie, Sedzia
Prowadzacy zdecyduje, czy Zawodnik zostanie uznany za niezdolnego do walki, czy tez
zostanie przedtuzony czas leczenia.

Zasada 10 sekund: Kazdy Zawodnik, ktéry upadnie, zostanie rzucony lub powalony i
nie stanie w petni na nogach w ciggu dziesieciu sekund, jest uwazany za niezdolnego do
kontynuowania walki i zostanie automatycznie wycofany ze wszystkich konkurencji
Kumite na tych zawodach. W przypadku, gdy Zawodnik upadnie, zostanie rzucony lub
powalony i nie podniesie sie natychmiast na nogi, Sedzia Prowadzacy zatrzyma walke,
wezwie lekarza i jednoczesnie rozpocznie stowne liczenie do dziesieciu w jezyku
angielskim, wskazujac liczenie palcami na kazdg sekunde. We wszystkich przypadkach,
w ktorych rozpoczeto sie odliczanie 10 sekund, lekarz zostanie poproszony o zbadanie
Zawodnika przed wznowieniem walki. W przypadku incydentéw, podlegajgcych
zasadzie 10 sekund, Zawodnik moze zosta¢ zbadany na macie. Menadzer Tatami musi
powiadomic¢ stdt centralny, gdy Zawodnik zostat zatrzymany z dalszych rozgrywek na
podstawie zasady 10 sekund.

Lekarz zawoddéw jest upowazniony wytgcznie do wydania opinii o zdolnosci
kontuzjowanego Zawodnika do kontynuacji. Sedzia Prowadzacy zdecyduje o
zwyciestwie na podstawie HANSOKU, KIKEN lub SHIKKAKU, zaleznie od przypadku.

Sedzia Prowadzacy musi by¢ swiadomy wczeséniej istniejacych kontuzji,
kiedy ocenia, w jakim stopniu obecny stan kontuzji moze by¢ spowodowany dziataniami
przeciwnika. Przeciwnik nie powinien byc¢ karany za jakikolwiek wczesniejszy stan.

Jezeli Zawodnik w systemie Round-robin musi sie wycofa¢ z powodu
kontuzji, wszystkie poprzednie walki sg anulowane, chyba ze jest to ostatnia
zaplanowana walka kontuzjowanego Zawodnika, w ktorym to przypadku wynik walki
jest zapisywany w zwykty sposdb bez konsekwencji dla wynikdw poprzednich walk.
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11.3 Kontuzja obu zawodnikow

11.3.1 Jesli dwoch zawodnikdw bedzie kontuzjowanych lub cierpia z powodu skutkéw
wczesniej odniesionej kontuzji i Lekarz Zawoddw uzna ich za niezdolnych do
kontynuowania walki, walka zostaje zdecydowana w taki sposdb, jak gdyby uptynat
petny czas walki.
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ARTYKUL 12: KRYTERIA DECYZII

12.1 Ogdlne

12.1.1

12.1.2

12.1.3

12.1.4

12.1.5

Kiedy dwdch lub wiecej Sedzidw Bocznych sygnalizuje punkt dla tego samego
Zawodnika, Sedzia Prowadzacy zatrzyma walke i wyda odpowiednig decyzje. Jezeli
Sedzia Prowadzacy nie zatrzyma walki, Kontroler Meczu da sygnat gwizdkiem. Kiedy
Sedzia Prowadzacy zdecyduje sie przerwac walke z jakiegokolwiek powodu, zawota
~YAME", uzywajac wymaganego sygnatu reka.

W przypadku, gdy obaj Zawodnicy uzyskajg punkt zasygnalizowany przez dwdch
Sedziéw Bocznych, obaj Zawodnicy otrzymajg odpowiednie punkty.

Jezeli jeden z Zawodnikdw ma punkt wskazany przez wiecej niz jednego Sedziego
Bocznego, a punktacja jest rézna miedzy Sedziami Bocznymi, zostanie przyznany
wyzszy punkt. To samo dotyczy sytuacji, gdy na kazdego Zawodnika przypada dwdch
Sedziéw Bocznych z réznymi punktami.

Jezeli istnieje wiekszos¢, ale roznica wskazan wsrdéd Sedzidw Bocznych dla jednego
poziomu punktacji, to opinia wiekszosci zawsze uniewazni zasade stosowania
najwyzszej punktacii.

Wyjaséniajgc podstawe decyzji po walce lub meczu, Panel Sedziowski moze
rozmawia¢ z Menadzerem Tatami, Sedzig Gtéwnym lub Komisjg Odwotawcza. Nikomu
innemu nie beda sie ttumaczyc.

12.2 Kryteria decydujace o zwyciezcy walki

12.2.1

12.2.2

12.2.3

12.2.4

Wynik walki jest ustanawiany przez Zawodnika, ktéry uzyskat wyrazng przewage oémiu
punktéw; w momencie uptyniecia czasu majgcego najwiekszg liczbe punktow; przy
rownym wyniku majgcego pierwszg niezrownowazong przewagg punktowg (SENSHU);
uzyskanie decyzji przez HANTEI; lub przez HANSOKU, SHIKKAKU, KIKEN natozone na
Zawodnika.

Przez ,pierwszg niezrownowazong przewage punktowg” (SENSHU) rozumie sie, ze
jeden z Zawodnikdw zdobyt pierwszy punkt na przeciwniku, bez zdobycia punktu przez
przeciwnika przed sygnatem. W przypadkach, gdy obaj Zawodnicy zdobywaja
punkty przed sygnatem i po dwdch Sedzidw Bocznych wskazuje punkty dla kazdego
z dwoch Zawodnikdw nie przyznaje sie ,pierwszej niezrébwnowazonej przewagi
punktowej” i obaj Zawodnicy zachowujg mozliwo$¢ SENSHU w dalszej walce.

W kazdej walce indywidualnej, w ktérej zaden z Zawodnikdw nie zdobyt Zadnego
punktu lub wynik jest rowny, a Zzaden z Zawodnikbw nie ma ,pierwszej
niezrdbwnowazonej przewagi punktowej”, decyzja zostanie podjeta na podstawie
nastepujacych kryteriow w podanej kolejnosci:

a) Wieksza liczba IPPON zdobytych w walce
b) Wieksza liczba WAZA-ARI zdobyta w walce

Jesli réwniez liczba IPPON i WAZA-ARI jest rowna, decyzja zostanie podjeta przez
HANTEI, ostateczng wiekszoscig gtoséw czterech Sedzidw Bocznych i Sedziego
Prowadzacego, z ktérych kazdy odda swdj gtos na podstawie indywidualnej oceny,
ktéry zawodnik wykazat przewage taktyczng i techniczna.
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12.2.5 Indywidualne walki nie mogg by¢ uznane za remis, z wyjatkiem zawoddw druzynowych
lub zawoddw Round-robin, kiedy walka konczy sie réwnymi punktami lub brakiem
punktow i zaden z Zawodnikow nie uzyskat SENSHU, w ktorym to przypadku Sedzia
Prowadzacy ogtosi remis (HIKIWAKE).

12.2.6 Jedyny przypadek, gdy jest stosowane HANTEI w walce konkurencji druzynowej,
wystepuje, aby rozstrzygna¢ remis w walce dodatkowej.

12.2.7 Decydujac o wyniku walki przez gtosowanie (HANTEI) na koniec nierozstrzygnietej
walki, Sedzia Prowadzacy przechodzi na granice pola walki i wota ,HANTEI”, po czym
nastepuje dwutonowy sygnat gwizdkiem. Sedziowie Boczni sygnalizujg swoje opinie, a
Sedzia Prowadzacy ogtasza zwyciezce. Sedzia Prowadzgcy wskaze nastepnie zwyciezce
za pomocg sygnatu rekg i komenda (AKA/AO NO KACHI), a takze rozstrzygnie w ten
spos6b ewentualny remis.

12.2.8 Jesli Zawodnik, ktéremu przyznano SENSHU, otrzyma ostrzezenie za unikanie walki za
nastepujace incydenty: JOGAI, ucieczka, klinczowanie, chwytanie, zapasy, pchanie lub
stanie klatka w klatke piersiowa, gdy do konca walki pozostato mniej niz 15 sekund —
Zawodnik automatycznie utraci te przewage. Sedzia Prowadzacy najpierw pokazuje
rodzaj wykroczenia i rodzaj ostrzezenia lub kary, ktory wykonat Zawodnik, nastepnie
pokazuje znak SENSHU, nastepnie znak anulowania (TORIMASEN) i jednoczesnie
wydaje komende ,AKA/AO SENSHU TORIMASEN".

12.2.9 Jesli SENSHU zostanie wycofane, gdy do konca walki zostato mniej niz 15 sekund,
zadnemu Zawodnikowi nie mozna przyznac kolejnego SENSHU.

12.2.10Jesli SENSHU zostato przyznane, ale udana zadanie Video Review wskazuje, ze rowniez
drugi przeciwnik zdobyt punkt i ze punkt faktycznie nie jest niezrbwnowazony, ta sama
procedura jest stosowana do anulowania SENSHU.

12.2.11W przypadku zawoddéw Eliminacyjnych, gdy zaréwno AKA, jak i AO zostang
zdyskwalifikowani w tej samej walce przez HANSOKU, przeciwnicy zakwalifikowani do
nastepnej rundy wygrajg przez wolny los (bez ogtaszania wyniku), chyba, ze podwdjna
dyskwalifikacja dotyczy walki o medale, w ktérym to przypadku zwyciezca zostanie
ogtoszony w oparciu o wyniki punktowe w momencie dyskwalifikacji, SENSHU lub jesli
zaden z tych warunkdéw nie jest obecny; przez bezpoérednie HANTEIL. Zaden medal nie
zostanie przyznany Zawodnikowi zdyskwalifikowanemu przez SHIKKAKU.

12.3 Ustalanie zwyciezcy grupy Round-robin i rozstrzyganie remisOw w zawodach
indywidualnych

12.3.1 Zwyciezcg grupy w zawodach indywidualnych Round-robin jest Zawodnik majacy
najwiecej punktéw za Zwyciestwa uzyskane przez 3 punkty za wygrane walki i 1 punkt
za remisy, gdzie uzyskano punkty. W przypadkach, gdy jest remis pomiedzy dwoma
lub wiecej Zawodnikami w grupie majacych tg samg liczbe punktéw za Zwyciestwa,
kryteria ponizej bedg stosowane w wyspecyfikowanej kolejnosci. To oznacza, ze jesli
zostanie okreslony zwyciezca po jednym kryterium, to nastepujgce po nim kryteria nie
bedga rozpatrywane

1) Zwyciezca walki, pomiedzy Zawodnikami ktorych dotyczy remis
2) Wyzsza liczba punktow uzyskanych we wszystkich walkach.

3) Nizsza liczba punktdw straconych we wszystkich walkach.

4) Wyzsza liczba zdobytych IPPON we wszystkich walkach.
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12.3.2

12.3.3

124

12.4.1

12.5

12.5.1

5) Nizsza liczba straconych IPPON we wszystkich walkach.

6) Wyzsza liczba zdobytych WAZA-ARI we wszystkich walkach.
7) Nizsza liczb straconych WAZA-ARI we wszystkich walkach.
8) Woyzsza pozycja w Rankingu éwiatowym w dniu zawodow.
9) Dodatkowa walka pozwalajgca na HANTEI

Dla kazdej pary poréwnywanej te kryteria muszg by¢ rozwazane od poczatku listy.

Jest mozliwe, ze Zawodnik zostanie zdyskwalifikowany z walki (HANSOKU) i bedzie
kontynuowat zawody. W tym przypadku jego przeciwnik zwycieza te walke albo przez
4-0 (liczone jako YUKO) lub inng warto$¢, jesli wynik przekracza 4 punkty. Rezultaty
poprzednich walk pozostaja.

Jesdli juz zakwalifikowany Zawodnik jest zdyskwalifikowany za zte zachowanie
(SHIKKAKU) na koniec rundy Round-robin ma zastosowanie nastepujgce:

e Przeciwnik z ¢wiercfinatdw przechodzi do poffinatdw przez walkower
e Inni zawodnicy bedg walczy¢ w ¢wiercfinatach

Ustalanie zwyciezcy grupy i rozstrzyganie remisow w konkurencji
Druzynowej

Zwyciezcg grupy w zawodach Druzynowych Round-robin jest Druzyna majaca
najwiecej punktow za Zwyciestwa uzyskane przez 3 punkty za wygrane mecze i 1
punkt za remisy, gdzie uzyskano punkty. W przypadkach, gdy jest remis pomiedzy
dwoma lub wiecej Druzynami w grupie majacych tg samg liczbe punktéw za
Zwyciestwa, kryteria ponizej bedg stosowane w wyspecyfikowanej kolejnosci. To
oznacza, ze jesli zostanie okreslony zwyciezca po jednym kryterium, to nastepujgce po
nim kryteria nie beda rozpatrywane

1) Zwyciezca walki, pomiedzy Druzynami ktorych dotyczy remis

2) Wyzsza liczba walk wygranych podczas catej fazy Round-robin

3) Wyzsza liczba punktéw uzyskanych podczas catej fazy Round-robin.

4) Nizsza liczba punktdw straconych podczas catej fazy Round-robin.

5) Wyzsza liczba zdobytych IPPON podczas catej fazy Round-robin.

6) Nizsza liczba straconych IPPON podczas catej fazy Round-robin.

7) Wyzsza liczba zdobytych WAZA-ARI podczas catej fazy Round-robin.

8) Nizsza liczb straconych WAZA-ARI podczas catej fazy Round-robin.

9) Dodatkowa walka miedzy jednym z cztonkéw kazdej druzyny — jesli konieczne
decydowana przez HANTEI

Dla kazdej pary poréwnywane kryteria muszg by¢ rozwazane od poczatku listy.

Kryteria decydowania o zwyciezcy meczu druzynowego uzywajac Eliminacji

Zwycieska Druzyna to ta, ktdra ma najwiecej zwyciestw w walkach, w tym wygranych
przez SENSHU. Jeéli obie Druzyny majg taka samg liczbe zwyciestw w walkach,
zwycieskg bedzie ta, ktora zdobedzie najwiecej punktdw, biorgc pod uwage zaréwno
wygrane, jak i przegrane walki.

12.5.2 Jedli obie Druzyny majg taka samg liczbe zwyciestw i punktéw w walkach, zostanie
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12.5.3

12.5.4

12.5.5

rozegrana decydujgca walka. Kazda Druzyna moze wyznaczy¢ dowolnego Zawodnika
ze swojej Druzyny do dodatkowej walki, niezaleznie od tego, czy ten Zawodnik walczyt
juz w poprzedniej walce pomiedzy tymi dwoma Druzynami.

Jesli dodatkowa walka nie wyloni zwyciezcy na podstawie przewagi punktowej ani
zaden z Zawodnikow nie otrzyma SENSHU, dodatkowa walka zostanie rozstrzygnieta
na podstawie HANTEI na podstawie dodatkowej walki zgodnie z tg samg procedura, co
w przypadku pojedynczych walk. Wynik HANTEI dla dodatkowej walki zadecyduje
réwniez o wyniku meczu druzynowego.

W meczach druzynowych, gdy Druzyna wygrata wystarczajaca liczbe walk lub zdobyta
wystarczajgcg liczbe punktédw, aby zosta¢ uznanym zwyciezcg, wtedy mecz zostaje
zakonczony i dalsze walki nie bedg miaty miejsca, z wyjatkiem Round-robin gdzie
wszystkie walki muszg by¢ rozegrane.

W meczach druzynowych, jesli cztonek Druzyny zostanie zdyskwalifikowany (HANSOKU
lub SHIKKAKU), jego wynik za te walke zostanie wyzerowany, a wynik przeciwnika
zostanie ustawiony na osiem punktow.

12.6 Punktacja

12.6.1

Kontroler Punktacji bedzie uzywat nastepujgcych symboli do zapisu punktow:

3 IPPON Trzy punkty
2 | WAZA ARI Dwa punkty
1 | YUKO Jeden punkt
v | SENSHU Pierwsza niezrownowazona przewaga punktowa
[ ]| KACHI Zwyciezca
X | MAKE Przegrany
A | HIKIWAKE Remis
1C | CHUI (pierwszy przypadek) | Pierwsze ostrzezenie
2C | CHUI (drugi przypadek) Drugie ostrzezenie
3C | CHUI (trzeci przypadek) Trzecie ostrzezenie
HC | HANSOKU CHUI Ostrzezenie przed dyskwalifikacjg
HANSOKU Dyskwalifikacja z walki
S | SHIKKAKU Dyskwalifikacja z turnieju
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ARTYKUL 13: OFICJALNY PROTEST

13.1 Postanowienia ogdlne

13.1.1
13.1.2

13.1.3

13.1.4

13.1.5

13.1.6

13.1.7

13.1.8

13.1.9

Nikt nie moze protestowaé w sprawie werdyktu do cztonkéw Panelu Sedziowskiego.

Jezeli procedura sedziowania wydaje sie sprzeczna z przepisami, tylko Trener
Zawodnika lub jego/jej oficjalny przedstawiciel mogg ztozy¢ protest.

Protest bedzie miat forme pisemnego protokotu sktadanego bezposrednio po walce, w
ktérej protest dotyczy. Jedynym wyjagtkiem jest sytuacja, gdy protest dotyczy
nieprawidtowosci administracyjnej.

Protest dotyczacy stosowania przepisébw nie musi koniecznie utrudniaé przebiegu
zawoddw, a zamiar protestu musi zosta¢ ogtoszony przez Trenera lub przedstawiciela
Narodowej Federacji niezwtocznie po zakonczeniu walki.

Jesli protest dotyczy Zawodnikéw w toczacej sie kategorii, nastepna runda, w ktorej
moze uczestniczy¢ dany Zawodnik, musi zosta¢ przetozona do czasu rozpatrzenia
odwotania.

Trener / przedstawiciel Narodowej Federacji zwrdci sie z prosbg o oficjalny formularz
protestu do Menadzera Tatami i oczekuje sie, ze zostanie on niezwtocznie
wypetniony, podpisany i dostarczony do Menadzera Tatami wraz z odpowiednig
optata.

Nieztozenie protestu przez Trenera / przedstawiciela Narodowej Federacji w terminie,
moze skutkowa¢ jego odrzuceniem, jezeli takie opdznienie w ocenie Komisji
Odwotawczej jest bezzasadne i utrudnia przebieg zawoddw.

Menadzer Tatami uzupetni wszelkie informacje dotyczace zaangazowanych
Sedzidw i natychmiast przekaze wypetniony formularz protestu przedstawicielowi
Komisji Odwotawczej. Komisja Odwotawcza bezzwitocznie rozpatrzy okolicznosci, ktére
doprowadzity do wydania zaskarzonej decyzji. Po rozwazeniu wszystkich dostepnych
faktow sporzadzag raport i zostang upowaznieni do podjecia takich dziatan, jakie moga
by¢ wymagane. Protest zostanie rozpatrzony przez Komisje Odwotawczg, w ramach
tej oceny Komisja zapozna sie z dostepnymi dowodami na poparcie protestu.

Protest moze by¢ rowniez zdecydowany bezposrednio i zgtoszony Komisji Odwotawczej
przez Przewodniczgcego Komisji Sedziowskiej lub Sedziego Gtéwnego zawodow, w
ktérym to przypadku optata za protest nie bedzie miata zastosowania.

13.1.10W przypadku btedu administracyjnego podczas trwajgcej walki, Trener moze

powiadomi¢ bezposrednio Menadzera Tatami. Z kolei Menadzer Tatami powiadomi
Sedziego Gtéwnego.

13.1.11Protest musi zawiera¢ nazwe i kraj® Zawodnikéw oraz doktadne szczegdty przedmiotu

protestu. Informacje o zaangazowanych Sedziach sg uzupetniane przez Menadzera
Tatami. Zadne ogdlne roszczenia dotyczace ogdlnych standardéw nie beda
akceptowane jako uzasadniony protest. Ciezar udowodnienia zasadnosci protestu
spoczywa na skfadajgcym reklamacje. Protest musi by¢ ztozony do przedstawiciela
Komisji Odwotawczej przez Menadzera Tatami. W odpowiednim czasie Komisja dokona

8 Lub klub na zawodach krajowych
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przegladu okolicznosci prowadzacych do zaskarzonej decyzji.

13.1.12Protestujgcy musi wptaci¢ optate za protest zgodnie z ustaleniami Komitetu
Wykonawczego WKF, ktdrg wraz z protestem nalezy ztozy¢ u Menadzera Tatami, ktéry
przekaze jg przedstawicielowi Komisji Odwotawczej.

13.1.13Pisemny protest musi by¢ wypetniony i musi by¢ wniesiona optata protestacyjna, w
ciggu 5 minut od zgtoszenia zamiaru protestu.

13.1.14Decyzja Komisji Odwotawczej jest ostateczna i moze zosta¢ uchylona jedynie decyzja
Komitetu Wykonawczego na wniosek Prezydenta WKEF.

13.1.15Komisja Odwotawcza nie moze naktada¢ sankcji ani kar. Ich zadaniem jest wydanie
orzeczenia w sprawie zasadnosci protestu w celu rozpoczecia wymaganych dziatan ze
strony Komisji Sedziowskiej i Komisji Organizacyjnej w celu podjecia dziatan, w celu
naprawienia wszelkich procedur sedziowskich uznanych za sprzeczne z przepisami.

13.2 Skiad Komisji Odwolawczej

13.2.1 Komisja Odwotawcza sklada sie z trzech przedstawicieli Starszych Sedzidw,
wyznaczonych przez Komisje Sedziowskg lub Sedziego Gtéwnego. Nie mozna
wyznaczy¢ dwoch cztonkdow z tej samej Narodowej Federacji. Cztonkowie beda
ponumerowaniu od 1 do 3.

13.2.2 Komisja Sedziowska wyznaczy réwniez trzech dodatkowych cztonkéw o numerach od 4
do 6, ktorzy automatycznie zastgpig pierwotnie wyznaczonych cztonkdw Komisji
Odwotawczej w sytuacji konfliktu interesu. To znaczy, jesli czionek Komisji
Odwotawczej jest tej samej narodowosci, jest spokrewniony lub powinowaty z
ktdéragkolwiek z zaangazowanych stron lub ma jakikolwiek inny uzasadniony konflikt lub
potencjalny konflikt intereséw w incydencie, ktérego protest dotyczy, w tym réwniez
wszystkich cztonkdw Panelu Sedziowskiego zaangazowanego w protestowany
incydent.

13.3 Proces oceny odwotania

13.3.1 Obowigzkiem Menadzera Tatami otrzymujgcego protest jest zebranie Komisji
Odwotawczej i zdeponowanie kwoty protestu w WKF za kazdy odrzucony protest.

13.3.2 Komisja Odwotawcza niezwiocznie przeprowadzi takie zapytania i dochodzenia, jakie
uzna za konieczne do potwierdzenia zasadnosci protestu.

13.3.3 Gdy jest uzywane Video Review Komisja Odwotawcza moze zazgdac zbadania nagrania
wideo z incydentu przed wydaniem werdyktu.

13.3.4 Kazdy z trzech czionkdéw jest zobowigzany do wydania wtasnego werdyktu co do
zasadnosci protestu. Wstrzymanie sie od gtosu jest niedopuszczalne.

13.4 Odrzucone i przyjete protesty

13.4.1 Jezeli protest zostanie uznany za nieuzasadniony, Komisja Odwotawcza wyznaczy
jednego ze swoich cztonkéw do ustnego powiadomienia protestujgcego o odrzuceniu
protestu, oznaczy oryginalny dokument napisem ,ODRZUCONY”, zapewni, aby
podpisat go kazdy z cztonkdw Komisji Odwotawczej i poinformuje protestujgcego o
decyzji.

Wersia przepisow 2024.00 41



13.4.2

13.4.3

13.4.4

Jesli protest zostanie przyjety, Komisja Odwotawcza skontaktuje sie z Komisjg
Organizacyjng i Sedzig Gtéwnym w celu podjecia praktycznych dziatan w celu naprawy
sytuacji, w wigczajgc mozliwosci:

Cofniecia wczesniejszych decyzji, ktdre byty sprzeczne z przepisami
Uniewaznienia wynikow rund od punktu przed incydentem

Ponowienia walk, na ktore wptyw miat incydent

Wydania rekomendacji dla Komisji Sedziowskiej dla  wszystkich
zaangazowanych Sedzidéw ocenianych pod katem sankcji.

P wnNe

Odpowiedzialnoscig Komisji Odwotawczej jest zachowanie powsciggliwosci i zdrowego
rozsadku w podejmowaniu dziatan, ktére w jakikolwiek sposéb zakiécg program
zawoddéw. Odwrdcenie procesu eliminacji to ostatnia opcja zapewniajgca sprawiedliwy
wynik.

W przypadku, gdy protest jest przyjety, Komisja Odwotawcza wyznaczy jednego ze
swoich cztonkéw do ustnego powiadomienia protestujgcego o przyjeciu protestu,
opatrzy oryginalny dokument adnotacjg ,PRZYJETY” i zapewni, aby zostat podpisany
przez kazdego z czionkéw Komisji Odwotawczej przed ztozeniem protestu u
Sedziego Gtownego i zwrdceniem protestujgcemu optaty za protest.

13.5 Raport protestu

13.5.1

13.5.2

Po rozpatrzeniu protestu w opisany powyzej sposéb, Komisja Odwotawcza zbierze sie
ponownie i sporzadzi prosty protokét z protestu, opisujgcy swoje ustalenia i podajacy
powody przyjecia lub odrzucenia protestu.

Raport ten powinien by¢ podpisany przez wszystkich trzech czionkéw Komisji
Odwotawczej i przedtozony Sedziemu Gtdwnemu oraz Komisji Organizacyjnej.
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ARTYKUL 14: ZADANIE VIDEO REVIEW

14.1

14.2

14.3

14.4

14.5

14.6

14.7

14.8

14.9

Na Mistrzostwach Swiata WKF, Premier League, Igrzyskach Olimpijskich, Igrzyskach
Olimpijskich Miodziezy, Igrzyskach Kontynentalnych, Igrzyskach Swiatowych i tego typu
zawodach multidyscyplinarnych wymagane jest korzystanie z przegladu walk za
pomocg Video Review. W miare mozliwosci zaleca sie rowniez korzystanie z Video
Review w przypadku innych zawodoéw.

Video Review jest rozpoczynane, gdy Trener podnosi swojg karte Video Review (recznie
lub za pomocg urzadzenia elektronicznego, zaleznie od przypadku), aby zasygnalizowag,
ze Sedziowie pomineli technike punktowang jego Zawodnika. Prosba o Video Review
musi zosta¢ zasygnalizowana, gdy w opinii Trenera zostat zdobyty punkt. Jesli Trener
nacisnie przycisk na joysticku, a potem natychmiast tego Zzatuje, procedura nie zostanie
zatrzymana, a przeglad wideo zostanie odpowiednio przeprowadzony.

Jezeli Zawodnik chce, aby Trener zazadat Video Review lub powstrzymat sie od
zgtaszania Video Review, musi to dyskretnie zasygnalizowaé bez zaktdcenia przebiegu
walki.

Trener moze zazadac Video Review w przypadkach, gdzie Sedziowie Boczni przyznali
nizszg note, a w opinii Trenera powinna by¢ zaliczona technika o wyzszej punktacji.

Kontrolerzy Video Review mogg przyznac punkty tylko wtedy, gdy obaj zgodza sie, ze
Zawodnik, dla ktoérego zgtoszono zadanie, uzyskat wazny punkt, tj. punktowanie przed
lub jednoczesnie z innym Zawodnikiem.

Wyjatkiem od powyzszego punktu jest sytuacja, w ktorej zaden z Zawodnikéw nie
otrzymat punktu od Sedziéw Bocznych, tylko jeden z Treneréw zgtasza zadanie Video
Review, drugi Trener nie ma karty lub nie chce prosby zgdania — w takim przypadku
tylko techniki Zawodnika, ktérego dotyczy zadanie Video Review, bedg brane pod
uwage przy punktowaniu.

Ostatnie 6 sekund przed zatrzymaniem walki z powodu zadania Video Review bedzie
zawsze oceniane, ale dodatkowy czas moze zostac¢ dodany, jesli uzna sie to za
konieczne, aby podja¢ najlepszg mozliwg decyzje. Sekwencje nalezy przegladac z
normalng szybkoscig, ale mozna jg dodatkowo ogladac¢ w zwolnionym tempie lub w
powiekszeniu, jesli konieczne. Ocena musi najpierw nastgpic¢ przy petnej szybkosci, cho¢
nastepnie zwolnione tempo moze by¢ uzyte, aby ustali¢ szczegdty.

Jesli z Video Review wynika, ze Zawodnik punktowat wiecej niz jeden raz podczas oceny
sytuacji, nalezy przyznac najwyzszg note.

Jesli obaj Trenerzy zadajg Video Review w tym samym czasie Kontrolerzy Video Review
moga przyznac punkt tylko temu, kto zdobedzie punkt jako pierwszy. Jedynym
wyjatkiem sg techniki jednoczesnego punktowania, w ktérym to przypadku punkty
mogg by¢ przyznane obu Zawodnikom.

14.10Jezeli jeden Trener pokazuje karte do Video Review, a drugi Trener chce przegladu tej

samej sytuacji, drugi Trener musi podnie$¢ swojg karte przed rozpoczeciem przegladu,
aby nie straci¢ prawa do zazadania Video Review dla tego przypadku. Video Review
uwaza sie za rozpoczete, gdy Sedzia Prowadzacy wykona gest.

14.11 Jesli zadanie zostanie uznane za zasadne, podniesiona zostaje czerwona lub niebieska

karta z numerem 3 dla IPPON, 2 dla WAZA ARI lub 1 dla YUKO. Nastepnie Sedzia
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Prowadzacy przyzna punkt w zwykty sposdb. Jesli zadanie zostanie odrzucone, Trener
straci prawo do zgtoszenia kolejnego zadania Video na pozostatg cze$¢ walki.

voff 12 fuofl =0

No score Yuko Waza Ari Ippon No score Yuko Waza Ari Ippon

14.12Kontrolerzy Video Review nie mogg sprzeciwic sie zadnej decyzji Sedziéw Bocznych, z
wyjatkiem SENSHU.

14.13 Jesli Kontrolerzy Video Review nie sg w stanie obserwowac techniki ze wzgledu na kat
kamery, Kontroler zasygnalizuje to gestem MINAI i Trener zatrzyma karte. W przypadku
probleméw technicznych (awaria pradu, kamery, komputera itp.), gdy nie jest mozliwe
przeanalizowanie nagrania i podjecie decyzji, obowigzuje ta sama procedura, a Trener
zatrzymuje karte.

14.14Jesdli Trener zada Video Review, ale w opinii Sedziego Prowadzacego technika byta
niekontrolowana lub zbyt mocna, nalezy zastosowac ostrzezenie lub kare, a Trener
zatrzyma karte.

14.15Kiedy jest ogtoszone WAKARETE przez Sedziego Prowadzgcego, Trenerzy nie majg
mozliwoséci zgtaszania Video Review, chyba ze technika wystgpita zanim WAKARETE
byto ogtoszone.

14.16 Jest obowigzkiem Trenera protestowa¢ do Menadzera Tatami, jesli karta VR nie zostata
zwrécona kiedykolwiek Trener ma prawo mieé karte zwrécona.

14.17 Ponizsza tabela okresla dostepne karty Video Review w fazach na imprezach WKF

Faza 1 — Indywidualne Mistrzostwa Swiata Druzynowe Mistrzostwa Swiata
- Trener bedzie miat 1 karte VR dla grup z 3-4 - Trener moze uzy¢ tylko jedng karte VR na walke
zawodnikami w Fazie Grupowe;j
- Trener bedzie miat 2 karty VR dla grup z 5-6 Druzyny Meskie
zawodnikami w Fazie Grupowe;j
- Trener bedzie miat jedng karte VR dla 1 rundy Fazy | - Trener bedzie miat 3 karty VR na mecz w Fazie Grupowej
Eliminacyjnej (24 grupy)
- Trener bedzie miat jedng karte VR dla Fazy - Trener bedzie miat 3 karty na poffinaty
Eliminacyjnej — Walka Kwalifikacyjna
Faza 2 - Indywidualne Mistrzostwa Swiata i - Trener bedzie miat 3 karty na walki medalowe
Premier League
- Trener bedzie miat 1 karte na Faze Grupowa Druzyny Zenskie
- Trener bedzie miat 1 karte na Cwieréfinaty - Trener bedzie miat 2 karty VR na mecz w Fazie Grupowej
- Trener bedzie miat 1 karte na Pétfinaty - Trener bedzie miat 2 karty na poffinaty
- Trener bedzie miat 1 karte na Walki medalowe - Trener bedzie miat 2 karty na walki medalowe
Eliminacja z repasazami — konkurencja Eliminacja z repasazami — konkurencja druzynowa
indywidualna
- Trener bedzie miat 1 karte na Eliminacje - Trener bedzie miat 1 karte na Zawodnika na Eliminacje
- Trener bedzie miat 1 karte na Pétfinaty - Trener bedzie miat 1 karte na Zawodnika na Poéffinaty
- Trener bedzie miat 1 karte na Repasaze - Trener bedzie miat 1 karte na Zawodnika na Repasaze
- Trener bedzie miat 1 karte na Walki medalowe - Trener bedzie miat 1 karte na Zawodnika na Walki
medalowe
Tylko jedna karta VR moze by¢ uzyta dla kazdej indywidualnej walki
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ARTYKUL 15:

PRAWA I OBOWIAZKI OFICJELI

15.1 Sedzia Glowny i Komisja Sedziowska

15.1.1 Uprawnienia i obowigzki Sedziego Gtdwnego i Komisji Sedziowskiej sg nastepujgce:

1.

6.

Zapewnienie prawidtowego przygotowania kazdego turnieju w porozumieniu z
Komisjg Organizacyjng, w odniesieniu do aranzacji pola walki, dostarczenia i
rozmieszczenia catego sprzetu i niezbednych urzadzen do przebiegu i nadzoru
walki/meczu, $rodkéw ostroznosci itp.

Wyznaczenie i rozmieszczenie Menadzerow Tatami i Asystentow Menadzera
Tatami w ich odpowiednich matach oraz dziatanie i podejmowanie takich
dziatan, jakie mogg by¢ wymagane wskutek raportéw Menadzeréw Tatami.
Nadzorowanie i koordynowanie ogolnej pracy Sedziow.

Nominowanie Sedziow zastepczych tam, gdzie jest to wymagane

Wydanie ostatecznej decyzji w sprawach natury technicznej, ktére moga
wystgpi¢ podczas danej walki lub meczu i dla ktérych nie ma postanowien w
przepisach.

Wyznaczenie Komisji Odwotawczej zawodow.

15.2 Menadzer Tatami i Asystenci Menadzera Tatami

15.2.1 Uprawnienia i obowigzki Menadzeréw Tatami sg nastepujgce:

1.

Delegowanie, mianowanie i nadzorowanie Sedzidow Prowadzgcych i Sedziéw
Bocznych we wszystkich walkach i meczach na ich macie i pod ich kontrola.
Nadzorowanie pracy Sedziéw Prowadzacych i Sedzidbw Bocznych na swoich
tatami oraz upewnianie sie, ze mianowani Sedziowie sg zdolni do
wykonywania powierzonych im zadan.

Nadzorowanie zatrzymania walki przez KANSE w celu pouczenia Sedziego
Prowadzgcego o naruszeniu Przepisow Zawodow.

Sporzadzenie dziennego, pisemnego raportu dla Komisji Sedziowskiej na
temat pracy kazdego Sedziego pod jego nadzorem, wraz z ich zaleceniami,
jesli takie istnieja.

Wyznaczenie dwoch Sedzidw z kwalifikacjg WKF Referee A do petnienia funkcji
Kontroleréw Video Review.

15.3 Sedzia Prowadzacy

15.3.1 Uprawnienia Sedziego Prowadzacego sg nastepujace:

1.

Sedzia Prowadzacy (,SHUSHIN”) ma uprawnienia do prowadzenia
walk/meczéw, w tym oglaszania rozpoczecia, wstrzymania i zakonczenia
walki lub meczu.

Sedzia Prowadzacy wydaje wszystkie polecenia i ogtasza wszystkie komendy.
Przyznawanie punktéw na podstawie decyzji Sedzidw Bocznych.

Zatrzymanie walki, gdy zostanie zauwazona kontuzja, choroba Ilub
niezdolno$¢ Zawodnika do kontynuowania walki.

Zatrzymanie walki, gdy w opinii Sedziego Prowadzacego zostat popetniony
faul lub w celu zapewnienia bezpieczenstwa Zawodnikom.

Ogtaszanie FUKUSHIN SHUGO (wezwanie Sedziéw Bocznych), gdy w opinii
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Sedziego Prowadzacego jest konieczne przyznanie SHIKKAKU, Ilub ma
zastosowanie reguta 10 sekund, gdy lekarz chce przerwa¢ walke lub
bezposrednio przed przyznaniem HANSOKU.

7. Wskazywanie zaobserwowanych fauli oraz naktadanie ostrzezen i kar
zgodnie z przepisami.

8. Jesli to konieczne wyjasnianie Menadzerowi Tatami, Komisji Sedziowskiej lub
Komisji Odwotawczej podstaw wydania decyzji.

9. Ogtaszanie i rozpoczynanie dodatkowej walki, gdy jest to wymagane w
meczach druzynowych.

10. Przeprowadzanie gtosowania Sedziow Bocznych w przypadku remisu, a jesli
to konieczne gtosowanie wiasne (HANTEI) w celu rozstrzygniecia remisu.

11. Ogtaszanie zwyciezcy

12. Wtadza Sedziego Prowadzacego nie ogranicza sie wytacznie do pola walki,
ale takze do catego jego bezposredniego otoczenia, w tym kontrolowania
zachowania Trenerow, innych Zawodnikéw lub jakiegokolwiek otoczenia
Zawodnikéw obecnych na polu rozgrywek.

15.4 Sedziowie Boczni

15.4.1

15.4.2

Uprawnienia Sedzidow Bocznych (FUKUSHIN) sg nastepujace:

1. Wskazywanie punktdw z wiasnej inicjatywy.

2. Korzystanie z prawa gtosu w sprawie kazdej decyzji, ktéra ma zostac¢ podjeta

3. Doradzanie Sedziemu Prowadzacemu w sprawie mozliwych dyskwalifikacji,
jesli zostang wezwaniu przez FUKUSHIN SHUGO

Sedziowie Boczni uwaznie obserwujg dziatania Zawodnikdéw i sygnalizujg Sedziemu
Prowadzacemu opinie w przypadku zaobserwowania punktu.

15.5 Kontroler Meczu (KANSA)

15.5.1

15.5.2

15.5.3

15.5.4

Kontroler Meczu (KANSA) bedzie asystowat Menadzerowi Tatami, nadzorujgc toczaca
sie walke lub mecz. Jezeli decyzje Sedziego Prowadzgcego i/lub Sedzidw Bocznych nie
beda zgodne z Przepisami Zawodow, Kontroler Meczu natychmiast zasygnalizuje to
gwizdkiem.

Protokoty z walki stang sie oficjalnymi zapisami pod warunkiem zatwierdzenia przez
Kontrolera Meczu.

Przed rozpoczeciem kazdego meczu lub walki Kontroler Meczu musi sie upewnic, ze
sprzet Zawodnikéw i Karategi sg zgodne z przepisami zawodow WKF. Nawet jesli
Asystent Kansy przeprowadza kontrole sprzetu przed ustawieniem, KANSA nadal
ponosi odpowiedzialno$¢, by sprzet byt zgodny z przepisami przed kazdg walka.
Kontroler Meczu nie bedzie podlegat rotacji podczas Meczu Druzynowego. W
zawodach, gdzie Asystent Kansy nie jest wymagany jest odpowiedzialnoscig Kansy
upewnienie sie, Zze wyposazenie jest zgodnosci z przepisami przed kazda walka.

W nastepujgcych sytuacjach Kontroler Meczu zasygnalizuje gwizdkiem:

1. Sedzia Prowadzacy zapomni wskaza¢ SENSHU
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Sedzia Prowadzacy zapomina usung¢® SENSHU

Sedzia Prowadzacy przyznaje punkt niewtasciwemu Zawodnikowi

Sedzia Prowadzacy udziela ostrzezenia/kary niewtasciwemu Zawodnikowi

Sedzia Prowadzacy punkt Zawodnikowi i ostrzezenie za wyolbrzymianie

drugiemu

Sedzia Prowadzacy przyznaje punkt Zawodnikowi i MUBOBI drugiemu

Sedzia Prowadzacy przyznaje punkt za technike wykonang po YAME lub po

uptywie czasu

8. Sedzia Prowadzacy przyznaje punkt za technike wykonang, gdy Zawodnik byt
poza polem walki

9. Sedzia Prowadzacy przyznaje ostrzezenie lub kare za pasywnos$¢ podczas ATO
SHIBARAKU

10. Sedzia Prowadzacy udziela niewtasciwego ostrzezenia lub kary podczas ATO
SHIBARAKU

11. Sedzia Prowadzacy nie zatrzymuje walki, a dwdch lub wiecej Sedziéw Bocznych
sygnalizuje punkty

12. Sedzia Prowadzacy nie zatrzymuje walki, gdy Trener zada Video Review

13. Sedzia Prowadzacy nie stosuje sie do wiekszosci punktdw sygnalizowanych
przez Sedziéw Bocznych

14. Sedzia Prowadzacy nie wzywa lekarza w przypadku zasady 10 sekund

15. Sedzia Prowadzacy wykonuje HANTEI/HIKIWAKE, ale uzyskano SENSHU

16. Sedzia Boczny trzyma flagi lub urzadzenie elektronicznie w niewtasciwej rece

17. Tablica wynikéw nie pokazuje wtasciwych informacji

18. Technika, o ktorg zada Trener, zostata wykonana po YAME lub po uptywie
czasu

19. Sedzia Prowadzacy nie zauwazyt JOGAI

20. W kazdej innej nieprzewidzianej sytuacji, ktéra w uzasadniony sposob wymaga
przerwania walki

21. W przypadkach, gdzie Kansa ma watpliwo$¢ co do werdyktu, ma prawo

sprawdzi¢ nagranie Video Review.

vk wnN

N o

15.5.5 W nastepujacych sytuacjach Kontroler Meczu nie bedzie ingerowat w decyzje
Panelu Sedziowskiego:

1. Sedziowie Boczni nie sygnalizujg punktu
KANSA nie ma prawa gtosu ani wtadzy w sprawach decyzji, takich jak, czy
punkt byt wazny czy nie, chyba, ze byt btagd w stosowaniu przepisow.

3. W przypadku, gdy Sedzia Prowadzacy nie ustyszy sygnatu konca walki,
Kontroler Punktacji gwizdze gwizdkiem, nie KANSA.

15.6 Kontroler Punktacji

15.6.1 Kontroler Punktacji bedzie prowadzit oddzielny zapis punktow przyznanych przez
Sedziego Prowadzacego i jednoczesnie bedzie nadzorowat dziatania wyznaczonej
osoby mierzacej czas/zapisujacej punkty.

15.6.2 W przypadku, gdy Sedzia Prowadzacy nie styszat sygnatu konca walki, Kontroler
Punktacji gwizdze gwizdkiem, nie Kansa.

9 (red) Anulowa¢ (w wyniku Video Review) lub Wycofaé (w wyniku HANSOKU-CHUI w ATOSHI-BARAKU)
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ARTYKUL 16: PRAWO DO STARTU

16.1 Wiek

16.1.1 Przypisanie do kategorii wiekowej jest okreslane przez wiek Zawodnika na pierwszy
dzien Zawodow

16.1.2 W kategorii Kumite Senioréw Zawodnicy muszg mie¢ ukonczone 18 lat.

16.1.3 Uczestnicy kategorii U21 muszg mie¢ 18,19,20 lat, kategorii Junioréw muszg miec¢ 16
lub 17 lat, kategorii Kadetéw — muszg mie¢ 14, 15 lat, i kategorii U14 muszg mie¢ 12,
13 lat.

16.2 Przydziat dla Narodowych Federacji na impreze

16.2.1 Kazda Narodowa Federacja na Mistrzostwach Swiata Kadetédw, Junioréw i U21, na
Indywidualnych Mistrzostwach Swiata — Faza Finatowa jest ograniczona do 1
Zawodnika, na Druzynowych Mistrzostwach Swiata do 1 Druzyny.

16.2.2 Specyficzne ograniczenia moga mie¢ zastosowanie na Mistrzostwach Swiata Senioréw
— Faza Kwalifikacyjna. Jesli Narodowa Federacja ma juz zakwalifikowanego Zawodnika
w kategorii do Indywidualnych Mistrzostw Swiata — Fazy Finatowej, nie moze ona
rejestrowac innego Zawodnika w tej samej kategorii i Indywidualnych Mistrzostwach
Swiata — Fazie Kwalifikacyjnej

16.2.3 Imprezy Karate 1 sg otwartymi zawodami, gdzie wszyscy czionkowie WKF maja
zezwolenie na uczestnictwo bez restrykcji 1 zawodnika na Federacje. Nie bedac w
sprzecznosci, uczestnicy muszg by¢ cztonkami Narodowej Federacji uznanej przez
WKEF.

16.2.4 Imprezy multidyscyplinarne jak ANOC Beach Games, World Games, Olimpiady moga
stosowac inne kryteria zdefiniowane w ich odno$snym Systemie Kwalifikacji.

16.3 Narodowos¢

16.3.1 Z nastepujgcymi wyjatkami, tylko Zawodnicy narodowosci danego kraju mogg brac
udziat w Mistrzostwach Swiata i oficjalnych imprezach WKF reprezentujac swdj kraj

16.3.2 Jako generalna zasada, Zawodnik, ktory reprezentowat jeden kraj w oficjalnej imprezie
WKF lub Mistrzostwach Swiata nie moze reprezentowac innego kraju w imprezie
oficjalnej WKF lub na Mistrzostwach Swiata

16.3.3 Pomimo to, jesli Zawodnik, ktory brat udziat w jednej z tych imprez uzyska poprzez
matzenstwo obywatelstwo matzonka/-i, to moze reprezentowac kraj matzonka/-i.

16.3.4 Zawodnik, ktéry posiada podwdjne obywatelstwo (tj. jedno na mocy prawa jednego
kraju i drugie na mocy prawa drugiego kraju) moze tylko reprezentowac jeden kraj,
ktéry wybierze. Gdy raz bedzie reprezentowatl oba kraje, zgoda Komitetu
Wykonawczego WKF bedzie konieczna dla dalszej zmiany, po zgtoszeniu uzasadnionej
prosby przez stosowng Federacje do Prezydenta WKF.

16.3.5 Zawodnik moze reprezentowac kraj swojego urodzenia i ten ktérego jest obywatelem,
chyba ze wybiera obywatelstwo swojego ojca lub matki.

16.3.6 Zawodnik naturalizowany (taki, ktéry zmienit swoje obywatelstwo przez naturalizacje)
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16.3.7

16.3.8

16.3.9

nie moze uczestniczy¢ w Mistrzostwach Swiata reprezentujgc swoéj nowy kraj az do
trzech lat po naturalizacji. Okres nastepujgcy po naturalizacji moze by¢ skrocony lub
nawet anulowany za porozumieniem obu Federacji ktérych to dotyczy i ostatecznego
zatwierdzenia przez KW WKF.

Jesli stowarzyszone Panstwo, Prowincja lub Departament Zamorski lub byta Kolonia
uzyskuje niepodlegtos¢ lub kraj jest wigczony do innego kraju z powodu zmiany granic,
lub gdy nowa Federacja Narodowa jest uznana przez WKF, Zawodnik moze
kontynuowac reprezentowac¢ kraj, do ktérego nalezy lub nalezat. Jednak moze on
wybra¢ by reprezentowaé¢ swoéj nowy kraj lub nowg Federacje Narodowg w
Mistrzostwach Swiata.

W przypadkach, gdzie WKF uznato wiecej niz jedng Narodowg Federacje, ktorej
cztonkowie posiadajg ten sam paszport (tj. dla kraju i jego protektoratéw z
oddzielnymi ciatami zarzadzajacymi sportem narodowym), zawodnik moze tylko
rywalizowac¢ dla krajowej Federacji swojej rezydencji, w zatozeniu, Ze jeszcze nie
rywalizowat dla innych Federacji Krajowych w oficjalnych imprezach WKF

Aby otrzymac¢ transfer do innej Narodowej Federacji, ktorej obywatele posiadajg ten
sam paszport, bedzie wystarczajgce za porozumieniem pomiedzy dwoma odno$nymi
Federacjami potwierdzi¢ kazdg zmiane do WKF, dotyczacg statusu Zawodnika. W
przypadku niezgodnosci pomiedzy Federacjami, kazda zmiana bedzie musiata zostac
zatwierdzona przez WKF. W tym przypadku, zawodnik przez swojg Federacje bedzie
musiat udowodni¢ WKF rezydencje na terytorium danej Federacji lub w innym
przypadku relacje z inng Federacjg, ktéra uzasadnia te zmiane.

16.3.10Kiedy raz Zawodnik reprezentowat wszystkie odno$ne Federacje, dla kolejnej zmiany

bedzie konieczne zatwierdzenie KW WKF.
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ARTYKUL 17: DOSTOSOWANIE NINIEJSZYCH PRZEPISOW POZA OFICJALNYMI
IMPREZAMI WKF

Narodowe Federacje mogg modyfikowac niniejsze przepisy na potrzeby zawoddw krajowych
lub innych zawoddw niebedacych w oficjalnym programie WKF, o ile nie zostang
wprowadzone zadne zmiany w przepisach dotyczacych bezpieczenstwa Zawodnikéw,
punktacji, zachowan zabronionych, ostrzezen i kar, urazéw i wypadkéw w zawodach lub
kryteriow podejmowania decyzji.
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ARTYKUL 18: KWESTIE NIE OBJETE NINIEJSZYMI PRZEPISAMI

Od czasu do czasu mogg wystgpic sytuacje, dla ktorych brak specyficznych instrukcji w
niniejszych przepisach, aby rozwigzac problem. W takich przypadkach, gdy zdarzy sie to w
trakcie imprezy, Sedzia Gtéwny danej imprezy ma prawo rozwigzac taki problem stosujgc
analogiczne rozwigzania dla podobnych przypadkéw znalezionych w przepisach i/lub wg
swojego najlepszego osgdu. W przypadkach, gdzie problem musi by¢ rozwigzany poza
zawodami problem bedzie skierowany do Komisarza Sportowego do konsultacji przed
podjeciem decyzji.
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ZALACZNIK 1: TERMINOLOGIA

SHOBU HAJIME Rozpoczecie Meczu Po ogtoszeniu Sedzia Prowadzacy robi krok
lub Walki w tyt

ATO SHIBARAKU Zostato mato czasu Osoba  mierzaca czas wyda sygnat dzwiekowy 15
sekund przed faktycznym zakonczeniem walki, a Sedzia
Prowadzacy ogtosi ,ATO SHIBARAKU”

YAME Stop Przerwa lub koniec walki. Gdy Sedzia Prowadzacy
ogtasza wykonuje tnacy ruch reka w dét

MOTO NO ICHI Oryginalna pozycja Zawodnicy i Sedzia Prowadzacy wracajg na
swoje pozycje startowe

TSUZUKETE Walczy¢ dalej Polecenie wznowienia walki po WAKARETE, gdy nastapi
niedozwolone przerwanie walki — lub gdy Sedzia
Prowadzacy wyda nieformalny rozkaz rozpoczecia walki z
powodu braku aktywnosci

TSUZUKETE Wznowi¢ walke - Sedzia Prowadzgcy stoi w pozycji do przodu. Kiedy méwi

HAJIME ,TSUZUKETE” wyciaga rece dtorimi skierowanymi na

zaczynac

zewnatrz w kierunku Zawodnikéw. Gdy méwi ,HAJIME” obraca
dtonie i zbliza je szybko do siebie, jednoczesnie robiagc krok w
tyt

FUKUSHIN SHUGO

Wezwanie Sedziéw
Bocznych

Sedzia  Prowadzacy wzywa Sedzidw Bocznych do zebrania

HANTEI Decyzja Sedzia Prowadzacy prosi o decyzje nakoniec
nierozstrzygnietej walki. Po dwutonowym krétkim gwizdku
Sedziowie Boczni sygnalizujg swoje decyzje, a Sedzia
Prowadzacy wskazuje zwyciezce przez podniesienie
reki.

HIKIWAKE Remis W przypadku remisowej walki, Sedzia Prowadzacy krzyzuje
ramiona, a potem prostuje je dtorimi do przodu

AKA (AO) NO Czerwony (niebieski)  Sedzia Prowadzacy podnosi reke w strone zwyciezcy

KATCHI wygrywa

AKA (AO) IPPON

Czerwony (niebieski)
zdobywa trzy punkty

Sedzia Prowadzgcy podnosi reke w gore 45 stopni w strone
punktujgcego

AKA (AO) WAZA- Czerwony (niebieski)  Sedzia Prowadzgcy wyciaga reke na poziomie barku w strone
ARI zdobywa dwa punkty  punktujgcego
AKA (AO) YUKO Czerwony (niebieski)  Sedzia Prowadzacy wyciaga reke w dét 45 stopni w strone
zdobywa jeden punkt  punktujacego
CHUI Ostrzezenie Sedzia Prowadzacy sygnalizuje typ przewinienia w
kierunku Zawodnika, a nastepnie pokazuje od 1 do 3

palcow w zaleznosci od tego, czy jest to pierwsze, drugie czy
trzecie ostrzezenie

HANSOKU-CHUI

Ostrzezenie przed
dyskwalifikacja

Sedzia Prowadzgcy sygnalizuje typ przewinienia w kierunku
Zawodnika, a nastepnie wskazuje jednym palcem w
kierunku pasa Zawodnika

HANSOKU Dyskwalifikacja Sedzia Prowadzacy wskazuje na twarz
Zawodnika i ogtasza zwyciestwo przeciwnika
JOGAI Wyjscie poza pole Sedzia Prowadzacy wskazuje palcem wskazujgcym w granice

walki nie
spowodowane przez

pola walki po stronie Zawodnika, sygnalizujac opuszczenie
pola walki, a nastepnie przyznaje ostrzezenie lub kare
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przeciwnika

SENSHU Pierwsza Po przyznaniu punktu w normalny sposdb, Sedzia
niezrbwnowazona Prowadzgcy ogtasza ,AKA (AO) SENSHU”, trzymajac
przewaga punktowa uniesiong zgieta reke zdtonig zwrdcona w strone swojej

twarzy.

SHIKKAKU Dyskwalifikacja z Sedzia Prowadzacy wskazuje na twarz Zawodnika,
turnieju nastepnie poza pole walki i ogtasza zwyciestwo przeciwnika

TORIMASEN Anulowanie Anulowanie decyzji. Sedzia Prowadzacy krzyzuje rece

ruchem w dot
KIKEN Wycofanie sie Sedzia Prowadzacy wskazuje w doét pod katem 45 stopni
w kierunku Tatami po stronie Zawodnika lub Druzyny

MUBOBI Samo narazanie sie Sedzia Prowadzacy dotyka swojej twarzy, anastepnie
obracajgc krawedz dtoni do przodu, porusza nigtamiz
powrotem, aby wskaza¢, ze Zawodnik naraza sie na
niebezpieczenstwo

WAKARETE »Rozdzieli¢ sig” Sedzia Prowadzacy nakazuje Zawodnikom oddzielenie sie

od klinczu lub stania klatka w klatke piersiowa poprzez
rozdzielnie ragk ruchem dfoni skierowanym na zewnatrz
podczas wydawania komendy stownej. Zawodnicy
wstrzymujg akcje i rozdzielaja sie do czasu otrzymania
polecenia ,, TSUZUKETE”
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ZALACZNIK 2: GESTY I SYGNALY FLAGAMI

ROZPOCZECIE | ZATRZYMANIE WALKI

OTAGAI NI REI (1/3)

74 &

SHOBL\JVHAJIME MOTO NO ICHI

SHOMEN NI REI (3/3)

> g
YAME (1/2)

YAME (2/2)

Wersia przepisow 2024.00

54



PUNKTY | ANULOWANIE

s
YUKO (1/2)
{h
\ |

IPPG.N (1/2)
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MUBOBI
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SYGNALY FLAGAMI

POZYCJA SIEDZACA

WAZA ARI
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ZALACZNIK 3: KATEGORIE, PODZIALY WIEKOWE I WAGOWE

Seniorzy -60kg
Seniorzy -67 kg
Seniorzy -75kg
Seniorzy -84 kg
Seniorzy +84 kg
U21 Mezczyini -60 kg
U21 Mezczyzni -67 kg
U21 Mezczyzni -75kg
U21 Mezczyzni -84 kg
U21 Mezczyzni +84 kg
Juniorzy -55kg
Juniorzy -61kg
Juniorzy -68kg
Juniorzy -76 kg
Juniorzy +76 kg
Kadeci -52kg
Kadeci -57 kg
Kadeci -63 kg
Kadeci -70kg
Kadeci +70kg
U14 Chtopcy -52kg
U14 Chtopcy -57 kg
U14 Chtopcy -63 kg
U14 Chtopcy -70 kg
U14 Chtopcy +70kg

Seniorki
Seniorki

Seniorki

Seniorki
Seniorki
U21 Kobiety
U21 Kobiety
U21 Kobiety
U21 Kobiety
U21 Kobiety
Juniorki
Juniorki
Juniorki
Juniorki
Juniorki
Kadetki
Kadetki

Kadetki
Kadetki

U14 Dziewczeta

U14 Dziewczeta
U14 Dziewczeta

Ul4 Dziewczeta

-50 kg
-55 kg

-61kg

-68 kg
+68 kg
-50 kg
-55 kg
-61 kg
- 68 kg
+68 kg
-48 kg
-53 kg
-59 kg
- 66 kg
+ 66 kg
-47 kg
-54 kg

-61kg
+61kg

-42 kg

-47 kg
-52 kg

+52 kg
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ZALACZNIK 4: OFICJALNY FORMULARZ PROTESTU

WKF OFFICIAL PROTEST FORM

The protest must be prepaid

DATE COMPETITION
/... [ ...
COMPETITOR’S COUNTRIES
AO AKA
PROTEST DESCRIPTION
To be continued on the other side of this page
NAME OF COACH / NF REP. COUNTRY Valid as rvev;e;pt by the
SIGNATURE:
FOR OFFICIAL USE ONLY
TATAMI N° MS/Kansa:
PANEL REFEREE [ JUDGE 1| JUDGE 2 [ JUDGE 3 [ JUDGE 4 |
NAME
COUNTRY
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ZALACZNIK 5: SYSTEM DWOCH SEDZIOW BOCZNYCH (DOTYCZY TYLKO YOUTH
LEAGUE)

Procedura sedziowania Kumite tylko z dwoma Sedziami Bocznymi

1.

10.

W czasie korzystania z systemu dwdch Sedziow Bocznych, Sedziowie Boczni i Sedzia
Prowadzacy ponoszg wzajemng odpowiedzialno$¢ za punkty. Flagi sg uzywane przez
Sedziéw Bocznych do wskazywania sygnatéw.

Oprécz wskazywania punktéw, Sedziowie Boczni beda pomaga¢ Sedziemu
Prowadzacemu, sygnalizujgc Jogai, nadmierny kontakt i dotyk skéry dla kategorii,
gdzie jest to sprzeczne z przepisami, ale Sedzia Prowadzacy zachowuje autonomie
w stosowaniu ostrzezen i kar.

Punkty sg przyznawane, jesli dwéch Sedziéw Bocznych lub jeden Sedzia Boczny
i Sedzia Prowadzacy zgadzajg sie co do punktu.

Aby méc objgc¢ wszystkie trzy katy widzenia, Sedzia Prowadzacy nigdy nie powinien
ustawiac sie po tej samej stronie co dwdch Sedziéw Bocznych.

Trenerzy powinni by¢ umieszczani przed Sedzig Prowadzacym, a nie za nim.

Sedzia Prowadzacy moze pokazywac i prosi¢ o wsparcie dla punktéw zdobytych na
jego czesci pola walki. W tym przypadku sygnaty Sedziego Prowadzacego dla YUKO,
WAZA-ARI i IPPON sg takie same jak w normalnych przepisach Kumite, z tg rdznicg, ze
tokiec Sedziego Prowadzacego dotyka jego torsu podczas wskazywania
odpowiedniego sygnatu. JeSli Sedzia Prowadzacy uzyskat wsparcie, to sygnaty
przyznawania punktow sg takie same jak w przypadku walk na normalnych
zasadach.

Jesli jeden Sedzia Boczny sygnalizuje przyznanie punktu, a drugi ostrzezenie lub
kare, Sedzia Prowadzacy podejmie ostateczng decyzje, wspierajac jednego z
Sedziéw Bocznych.

Jesli dwdch Sedziow Bocznych lub jeden Sedzia Boczny i Sedzia Prowadzacy
pokazujg rézne punkty dla tych samych Zawodnikéw, zostanie przyznany wyzszy
punkt.

Jesli dwdch Sedzidw Bocznych sygnalizuje punkty, ale dla réznych Zawodnikdw, to
Sedzia Prowadzacy przyzna oba punkty.

Dla kategorii wiekowych od 14 do 16 lat dotyk skory jest dozwolony tylko przy
kopnieciach. Dotyk skéry definiuje sie jako dotkniecie celu bez przekazywania
energii do gtowy lub ciata. Zawodnikom ponizej 14 lat zycia nie wolno dotyka¢ skory
technikami Jodan.
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DODATKOWE SYGNALY FLAGAMI DLA SYSTEMU DWOCH SEDZIOW BOCZNYCH

JOGAI
Stukanie

w podtoge z
boku

KONTAKT
Krzyzowanie
flag z boku
twarzy
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UKLAD POLA WALKI (Z 2 SEDZIAMI BOCZNYMI)

N
\\"b&

OFFICIAL TABLE
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ZALACZNIK 6: TABELA PODSUMOWANIA KRYTERIOW ZWYCIESTWA I
ROZSTRZYGANIA REMISOW

KUMITE
Indywidualne | Druzynowe
Round-robin Eliminacja | Round-Robin Eliminacja
Kryteria dla zwycigstwa walki migdzy Zawodnikami

1. Wiecej zdobytych punktow 1. Wiecej zdobytych punktow 1. Wiecej zdobytych punktow 1. Wiecej zdobytych punktow
2. Senshu 2. Senshu 2. Senshu 2. Senshu
3. Wiecej zdobytych Ippon 3. Wiecej zdobytych Ippon 3. Wiecej zdobytych Ippon 3. Wiecej zdobytych Ippon
4. Wiecej zdobytych Waza-ari 4. Wiecej zdobytych Waza-ari 4. Wiecej zdobytych Waza-ari 4. Wiecej zdobytych Waza-ari
5.Remis (Hikiwake) 5. Decyzja sedziéw (Hantei) 5.Remis (Hikiwake) 5. Decyzja sedziow (Hantei)

Kryteria dla zwycigstwa meczu druzynowego

1. Wiecej wygranych walk

. Wiecej wygranych walk

2. Wiecej zdobytych punktéw dla druzyny

. Wiecej zdobytych punktéw dla druzyny

3. Wiecej zdobytych Ippon dla druzyny

. Wiecej zdobytych Ippon dla druzyny

4. Wiecej zdobytych Waza-ari dla druzyny

. Wiecej zdobytych Waza-ari dla druzyny

5. Remis (Hikiwake)

NI

. Walka dodatkowa z mozliwoscig Hantei

Kryteria dla zwycigstwa w grupie i rozstrzyganie remiséw

1, Wiecej punktéw Zwyciestwa

. Zwyciezca walki miedzy dwoma

. Wiecej wszystkich zdobytych punktéw

. Mniej wszystkich straconych punktéw

. Wiecej zdobytych wszystkich Ippon

. Wiecej zdobytych wszystkich Waza-ari

. Mniej straconych wszystkich Waza-ari

2
3
4
5
6. Mniej straconych wszystkich Ippon
7.
8.
9

. Wyzsza pozycja w Rankingu Swiatowym

10. Dodatkowa walka z Hantei

Dla kazdej pary poréwnanie kryteriow
musi by¢ rozwazane od poczatku listy

1, Wiecej punktdw Zwyciestwa

2. Zwyciezca walki miedzy dwoma

Wiecej wszystkich zdobytych punktéw

Mniej wszystkich straconych punktéw

Wiecej zdobytych wszystkich Ippon

Mniej straconych wszystkich Ippon

Wiecej zdobytych wszystkich Waza-ari

Mniej straconych wszystkich Waza-ari

©O|®IN|O |1 & W

Wyizsza pozycja w Rankingu Swiatowym

10. Dodatkowa walka z Hantei *)

Dla kazdej pary poréwnanie kryteriow
musi by¢ rozwazane od poczatku listy

*) kazda druzyna moze wybraé
dowolnego zawodnika do
walki dodatkowej

* wszystkich - oznacza we wszystkich
walkach grupy
zaréwno indywidualnie
jak i druzynowo

Wszystkie kryteria zwyciestwa sg listowane numerycznie zgodnie z kolejnoscig waznosci
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