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WSTEP

Celem Przepiséw Zawodéw Kumite PUK jest dostarczenie ustandaryzowanych zasad dla
wszystkich kategorii Zawoddw organizowanych pod auspicjami Polskiej Unii Karate . Intencjg
Przepisdw Zawodow Kumite PUK jest zapewnienie, ze wszystkie kwestie dotyczgce zawoddw sg
prowadzone w bezpieczny, sprawiedliwy i uporzgdkowany sposdb.

Warunki udziatu w zawodach polskich

1.

W zawodach mogg brac¢ udziat kluby zrzeszone w Polskiej Unii Karate, kluby
zrzeszone w narodowych federacjach afiliowanych przy WKF

Kluby niezrzeszone w PUK mogg startowa¢ po wykupieniu licencji jednorazowej
zgodnie z Regulaminem Licencji Jednorazowych PUK

Zawodnicy muszg posiada¢ aktualng licencje zawodniczg oraz aktualne
zaswiadczenie lekarskie dopuszczajgce do startu w zawodach, ubezpieczenie
NNW, co potwierdzajg wypetnionym i podpisanym zafgcznikiem nr 5 PUK.
Dokument ten przekazuje sie do kontroli podczas weryfikacji. Brak ztozonego
oswiadczenia stanowi podstawe do wykluczenia ekipy danego klubu z catych
zawodow. W takim przypadku nie przystuguje zwrot opfaty startowej.

Zabrania sie startu w dwdch kategoriach wagowych w ramach jednej kategorii
wiekowej. W przypadku wykrycia takiego przypadku nastepuje dyskwalifikacja
SHIKAKKU z catych zawodoéw.

Regulamin zawoddw okresla czy zawodnik moze startowaé w wyzszej konkurencji
wiekowej (zgodnie Regulaminem Organizacji Zawoddéw PUK) czy tylko jednej.
Domyslnie mozna startowac w jednej kategorii wiekowe;j.
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ARTYKUL 1: POLE WALKI DO KUMITE

1.1

1.2

1.3

1.4

1.5

1.6

1.7

1.8

1.9

1.10

1.11

1.12

1.13

1.14

Pole walki bedzie kwadratem utozonym z mat o bokach réwnych 8 metréw (mierzonych
z zewnatrz), z matami w innym kolorze na zewnetrznym jednometrowym obszarze,
wyznaczajgcym granice.

Na zawodach Kategorii A maty muszg by¢ z aprobatg WKF.

Konkurencje U12 i mtodsze, na zawodach innych niz kategoria A, mogg by¢ rozgrywane
na wymiarach mniejszych: 6xém lub 7x7m.

Dodatkowo, z kazdej strony pola walki bedzie wyznaczona minimum jednometrowa
pokryta matg strefa bezpieczenstwa.

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

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

Dwa pola na macie sg odwrécone czerwong (lub w innym kolorze) strong do goéry, 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.

Dla mat 7x7m (dla U12) bedzie odwrécone jedno pole na macie dla kazdego z
zawodnikow.

Sedzia Prowadzacy (SHUSHIN) bedzie stat na $rodku, pomiedzy dwoma polami, twarzg
do Zawodnikédw, w odlegtosci 2 metréw od granicy pola walki.

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 niebieska flage lub elektroniczne urzgdzenie sygnalizacyjne.

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

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

Trenerzy bedg 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 lub za swoimi zawodnikami (po bokach). Jesli jest stosowane Video
Review, nalezy zapewni¢ Kontroleréow Trenerdéw.

Jesli 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

2.1.1

2.1.2

2.1.3

2.1.4

2.1.5

2.1.6

2.1.7

Sedziowie Prowadzacy i Boczni

Oficjalny strdj bedzie nastepujacy:
a) Jednorzedowa marynarka koloru granatowego (kod koloru 19-4023 TPX)
b) Gtadkie, jasnoszare spodnie bez mankietéw (kod koloru 18-0201 TPX)
c) Biata koszula z krotkimi 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 sg nastepujgce dodatki do stroju:

a) Prosta obrgczka $lubna.

b) Religijne nakrycie gtowy zatwierdzone przez WKF.

c) Spinka do wioséw i dyskretne kolczyki.

d) Wilosy nie mogg opadac na ramiona, a makijaz musi by¢ dyskretny.

e) Nie mogg by¢ noszone do stroju obcasy wyzsze niz 4cm.
Sedziowie w obrebie mat nie mogg uzywac smartwatchy oraz prywatnych urzadzen
elektronicznych.

Sedziowie sg zobowigzani nosi¢ oficjalny stréj na wszystkich turniejach, odprawach i
szkoleniach.

W przypadku zawodow z udziatem réznych dyscyplin sportowych, w ktorych na koszt
KO (Komitet Organizacyjny) jest zapewniony okolicznosciowy stréj sedziowski, oficjalny
stroj sedziowski moze zostac zastgpiony przez ten okolicznosciowy stroj, pod warunkiem
wystgpienia na pismie do PUK przez Organizatora imprezy i formalnego zatwierdzenia
ze strony PUK.

Sedziowie w trakcie pracy na ptaszczyznie pdl walki mogg zdjg¢ marynarki za zgoda
Sedziego Gtdwnego.

Komisja Sedziowska lub Sedzia Gtéwny moze odsung¢ od udziatu kazdego Sedziego,
ktéry nie dostosuje sie do tych przepiséw.
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2.2 Zawodnicy

2.2.1 Zawodnicy muszg nosi¢ biate Karategi do karate bez paskéw, lamdwek lub osobistych
haftéw, inne niz wyrazne dozwolone przez Zarzad PUK.

MAX 25 cm

13
e I LOGO MARKI
3

W biatym, niebieskim lub czerwonym

APPROVED

LOGO | | .
MARKI

40 mm

2.2.2 Logo/naszywka klubu bedzie noszona na lewej piersi bluzy i nie moze przekraczaé
catkowitego rozmiaru 12 cm x 8 cm. Jedynie zawodnicy powotani jako Reprezentacja
Polski na dane zawody w Polsce moze nosi¢ godto narodowe.

2.2.3 Dodatkowo na plecach moze by¢ noszony numer identyfikacyjny wydany przez Komitet
Organizacyjny danych Zawoddéw. Nie moga by¢ noszone identyfikatory z innych
zawodow.
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2.2.4

2.2.5

2.2.6

2.2.7

2.2.8

2.2.9

2.2.10

2.2.11

2.2.12

2.2.13

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

PRZESTRZEN REKLAMOWA DLA ZAWODNIKA 5x10cm

ESEE NUMER TYLNY 30 x 30 cm
ABC PREZENTACIA 3 LITER KODU KRAJU

% EMBLEMAT NARODOWEJ FEDERACII 12 x 8 cm

v MIEJSCA NA ZNAKI HANDLOWE PRODUCENTA 5 x 4 cm

Zawodnicy lub Druzyny muszg nosi¢ czerwony (AKA) lub niebieski pas (AO), zgodnie z
losowaniem, bez osobistych haftéw, reklam ani innych oznaczeh niz zwyczajowy znak
producenta. Podczas walki nie mogg by¢ noszone pasy oznaczajgce stopien.

Czerwone i niebieskie pasy muszg mie¢ po okoto szerokoS¢ 5 cm szerokosci i dtugosé
wystarczajacg, aby 15 cm pozostawato z kazdej strony wezta, ale nie dtuzsza niz 34 dtugosci

uda.

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

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

Bluzy bez wigzan nie mogg by¢ uzywane. Wigzania od bluzy musza by¢ zawigzane na
poczatku walki. Jesli s oderwane w trakcie walki, Zawodnik nie musi zmienia¢ bluzy.

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

Rekawy bluzy nie mogg by¢ podwiniete.

Spodnie muszg by¢ wystarczajgco dtugie, by zakry¢ co najmniej 2/3 podudzia i nie moga
siegac ponizej kostki. Nogawki spodni nie mogg by¢ podwiniete

PUK moze zezwoli¢ na uzywanie specjalnych napiséw lub znakéw firmowych (LOGO MARKI)
od zatwierdzonych sponsoréw.

Zawodnicy muszg mie¢ czyste wiosy o takiej dtugosci, aby nie przeszkadzaty w ptynnym
przebiegu walki. Hachimaki (opaska na gtowe) nie bedzie dozwolona.
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2.2.14 Wsuwki do wtosdw sg zabronione, podobnie jak metalowe spinki do wtoséw. Wstgzki, koraliki
i inne ozdoby sg zabronione. Dozwolona jest jedna lub dwie dyskretne gumki na
pojedynczym ,konskim ogonie”.

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

2.2.16 Zawodnicy muszg mie¢ krotkie paznokcie i nie mogg nosi¢ zadnych metalowych czy innych
przedmiotdw, mogacych spowodowac kontuzje u przeciwnika. Uzycie metalowych aparatow
na zeby musi by¢ zatwierdzone przez Sedziego Prowadzacego i Lekarza Zawodow. Zawodnik

przyjmuje petng odpowiedzialnos¢ za jakiekolwiek kontuzje.

2.2.17 Sprzet ochronny:

Kategoria Obowiazkowo

Opcjonalnie

U12i mtodsi Napiestniki
Ochraniacz na zeby
Ochraniacze na stopy

Ochraniacze na klatke piersiowa
Ochraniacze na krocze

Kask ochronny

Ochraniacze na golenie

u14 Napiestniki
Ochraniacz na zeby
Ochraniacze na stopy

Ochraniacze na golenie

Ochraniacze na klatke piersiowa

e  Zenski (nowy wzér)

e Zewnetrzny (Youth League)
Kask ochronny

Ochraniacze na klatke piersiowa
(dla dziewczat i chtopcow)
Ochraniacze na krocze

U16i starsi Napiestniki
Ochraniacz na zgby
Ochraniacze na stopy
Ochraniacze na golenie
Ochraniacze na klatke piersiowa
e Meski
e Zenski (nowy wzdr)
e Lubmeskiz
ochraniaczem na piersi
osobno
Ochraniacze na krocze

2.2.18 Okulary sg zabronione. Miekkie soczewki kontaktowe mogg by¢ noszone na wytgczng
odpowiedzialno$¢ Zawodnika.

2.2.19 Obowigzkiem Kontrolera Meczu jest upewnienie sie przez kazdym meczem lub walka, ze
Zawodnicy noszg odpowiedni sprzet. Sprzet ochrony musi by¢ wytgcznie do karate, na
wzér WKF. Aprobata WKF nie jest obowigzkowa.
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2.2.20

2.2.21

2.2.22

Na uzywanie bandazy czy opasek zatozonych w wyniku powstania kontuzji, musi wydac
zgode Sedzia Prowadzacy i muszg byé one wykonane lub zatwierdzone przez Lekarza
Zawodow.

W przypadku deformaciji lub amputacji, ktére nie pozwalajg na bezpieczne dopasowanie
sprzetu ochronnego Ilub mogg stanowi¢ zagrozenie dla Zawodnika lub jego
przeciwnikow, rozegranie walki Kumite nie bedzie dozwolone. W przypadku
jakichkolwiek watpliwosci Sedzia Prowadzgcy powinien zwrdcic sie o opinie do Lekarza
Zawodow.

Zawodnicy, ktérzy pojawiajg sie na polu walki w nieprzepisowym stroju, otrzymajg dwie
minuty czasu na uporzadkowanie stroju.

2.3 Trener- Coach

2.3.1

2.3.2

2.3.3

2.3.4

Trener musi by¢ petnoletni.

Trenerzy muszg przez caty czas trwania zawoddw nosi¢  strdj sportowy dres,
dopuszczalna jest koszulka klubowa zamiast bluzy dresowej, buty sportowe. W
przypadku zawodow kategorii A (zawody rankingowe rankingowych PUK, MMM, MP,PP)
obowigzkowo muszg nosi¢ wazng licencje trenerskg PUK oraz akredytacje (jesli jest
wydana przez Organizatora). Sandaty oraz jakiekolwiek buty z odkrytymi palcami sg
zabronione.

W przypadku walk o medale oficjalnych imprez PUK, jezeli zostanie to okre$lone w
regulaminie zawodéw oraz jesli jest osobny blok finatowy, mezczyzni sg zobowigzani
nosi¢ ciemny garnitur, buty okrywajgce stopy, koszule i krawat, a kobiety mogg wybrac
miedzy sukienke, spodniami z zakietem lub garsonkg w ciemnych kolorach i buty.

Ponadto dozwolone sg nastepujgce dodatki do stroju:

a) Gfladka obragczka Slubna.

b) Religijne nakrycie gtowy typu aprobowanego przez WKF.
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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 zawodnikéw uczestniczacych w
jednej z grup w fazie eliminacji Round-Robin dla zawoddéw indywidualnych/druzynowych.

Termin ,Pula” jest uzywany w odniesieniu do kazdej potowy zawodnikéw w kategorii
formujgcej dwie Sciezki dojscia 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,
ktéore bedg uzyte podczas oficjalnego wazenia) na godzine przed rozpoczeciem
oficjalnego wazenia. Nie ma limitu na liczbe préb, ktére ma kazdy Zawodnik do
sprawdzania swojej wagi w trakcie tego nieoficjalnego wazenia.

Wazenie oficjalne

a)

b)

d)

Miejsce:

Kontrola wagi moze sie odbywac na: Hala imprezy, oficjalny hotel (do decyzji dla
kazdej imprezy). Organizatorzy muszg zapewni¢ osobne pomieszczenia dla kobiet
i mezczyzn.

Wagi:

Jezeli oficjalna waga wskaze wartos$¢ wyzszg niz waga przeznaczona do wazenia
probnego, Zawodnik moze zazagdaé ponownego wazenia i zastosowania wagi
wskazanej na wadze prébnej, jako oficjalny wynik wazenia. Waga powinna
wskazywac tylko jedno miejsce po przecinku i powinna by¢ umieszczona na solidnej
podtodze.

Czas:

Wazenie moze odbyc sie dzien przed dniem zawodéw dla danej kategorii lub w
dniu zawodéw. Na Mistrzostwach Polski wazenie musi sie zakoniczy¢ przed
rozpoczeciem zawoddéw. Na zawodach kategorii A wazenie danej kategorii musi
sie zakonczy¢ 45 minut przed rozpoczeciem rozgrywania danej kategorii.

Na zawodach kategorii B wazenie zawodnikéw jest obowigzkowe, moze ono
odbywac sie jak przy zawodach kategorii A lub tuz przed rozpoczeciem kategorii.
Sposdb wazenia przy zawodach kategorii B musi zosta¢ uzgodniony przed
zawodami z sedzig gtdwnym i opisany w regulaminie.

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:
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Dopuszczalna tolerancja na Mistrzostwach Polski Senioréw, Junioréw Mtodszych,
Junioréw i U21 wynosi 0.2 kg dla wszystkich kategorii meskich wynosi i 0.5kg dla
wszystkich kategorii zeniskich.

Na pozostatych zawodach tolerancja wagowa we wszystkich kategoriach
wagowych zenskich i meskich wynosi 1.0 kg.

Ta sama tolerancja dotyczy zaréwno gornej, jak i dolnej granicy kategorii
wagowe;j.

Procedura:

Minimalnie dwdéch kontroleréw PUK lub Sedziéw jest wymaganych do wazenia
dla kazdej ptci. Jeden do sprawdzenia akredytacji/dokumentu tozsamosci ze
zdjeciem Zawodnika i drugi do rejestracji doktadnej wagi na oficjalnej liscie
wazenia. W celu ochrony prywatnosci Zawodnikéw, kontrolerzy oraz personel
nadzorujgcy wazenie powinni by¢ tej samej pfci, co Zawodnicy.

Podczas wazenia zawodnikdw nieletnich w pomieszczeniu moze przebywac
dodatkowo jeden wyznaczony przedstawiciel (opiekun) danego klubu wraz z
zawodnikiem

1. Oficjalne wazenie bedzie odbywac sie Zawodnik po Zawodniku.

2. Zawodnikowi zezwala sie na jednokrotny pomiar wagi podczas okresu oficjalnego
wazenia.

3. Kazdy Zawodnik przyniesie na wazenie swojg karte akredytacyjng, (o ile jest
wydana na dang impreze) i okaze jg kontrolerowi, ktory zweryfikuje tozsamosc¢
Zawodnika na podstawie dokumentu tozsamosci ze zdjeciem.

4. Kontroler nastepnie zaprasza Zawodnika do wejscia na wage.

5. Zawodnik bedzie wazony majgc na sobie minimum bielizne (mezczyzni/chtopcy —
majtki, kobiety/dziewczyny — majtki i stanik). Wazenie moze odby¢ sie w krdtkich
spodenkach i koszulce z krétkim rekawkiem.

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

7. Zawodnik schodzi z wagi.

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

3.3 Rozstawienie

3.3.1

3.3.2

Dla Mistrzostw Polski oraz zawodow rankingowych, rozstawienie odbywa sie na
podstawie rankingu PUK — cztery pierwsze miejsca z rankingu z danej kategorii bedzie
rozstawionych (miejsce 1. z miejscem 3. w jednej potdwce, miejsce 2 z miejscem 4. w
drugiej potowce).

W przypadku nieobecnosci zawodnika z miejsca 1-4 z rankingu, rozstawienie nie
przechodzi na kolejnych zawodnikéw.

3.4 Wylaczenia w konkurencjach

3.4.1

Zakaz rozgrywania konkurencji Open na Mistrzostwach Polski Senioréow, U21, Junioréw,
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3.4.2

3.4.3

3.4.4

3.4.5

3.5

3.5.1

3.5.2

3.5.3

3.6

3.6.1

3.6.2

3.6.3

3.6.4

Kadetéw oraz na Pucharze Polski.
Konkurencje Open mogg by¢ rozgrywane w konkurencjach od U16 (z wytgczeniem 3.4.1)

Konkurencje Fantom, Kihon oraz konkurencje poczgtkujgcych, tzw. Pierwszy Krok moga
by¢ rozgrywane wytacznie w konkurencjach wiekowych do konkurencji U12 wigcznie
oraz jedynie na zawodach nierankingowych. Przepisy i odpowiedzialnos¢ za te
konkurencje bierze wytgcznie Organizator — przepisy PUK nie regulujg w zaden sposéb
rozegrania tych konkurencji.

Zakaz fgczenia konkurencji wiekowych i wagowych wiacznie do kategorii U14.
Konkurencje wagowe mozna tgczy¢ (z wytaczeniem 3.4.1), od konkurencji U16.

W kategorii Masterséw obowigzuje zakaz podciec i rzutdw.
Format zawodow

Konkurencje Kumite majg forme indywidualnej rywalizacji z podziatem na pteé, grupy
wiekowe i kategorie wagowe

Zawody Druzynowe z podziatem na pte¢ bez kategorii wagowych (wytacznie od U16
wzwyz) w kategoriach do U14 wigcznie odbywacé sie mogg wylgcznie z podziatem na
kategorie wagowe.

Konkurencje indywidualne/druzynowe mogg by¢ zorganizowane w kilku formatach:

a) System eliminacyjny z repasazami dla Zawodnikéw indywidualnych i Druzyn
(domyslnie uzywane na zawodach PUK, o ile nie zostanie inaczej okreSlone dla
Zawodow)

b) Round-Robin w grupach, po ktérym nastepuje Eliminacja dla Zawodnikéw
Indywidualnych lub Druzyn (gtéwnie uzywane na zawodach PUK przy mniejszej
liczbie zawodnikow 3-5)

c) System Round-Robin z dwoma pulami — dla specjalnych zawoddw z limitem
zawodnikow 8-10.

Skiad Druzyn Kumite

W konkurencji Kumite Druzynowego Druzyna moze zmienia¢ sktad Druzyny walczacej
w kazdym meczu. Dla walki dodatkowej (tie-break) Druzyna moze zgtosi¢ dowolnego
zawodnika.

Na wszystkich zawodach w konkurencji druzynowej do pierwszej walki musi stawi¢ sie
caty skiad druzyny.

Minimalny sktad druzyny Mistrzostw Polski Senioréw: kobiety 3 + 1 dodatkowy,
mezczyzni to 5 + 2 dodatkowych

Minimalny sktad druzyny pozostatych zawoddw: kobiety 3 + 1 dodatkowy, mezczyzni 3
+ 1 dodatkowy.
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3.7

3.7.1

3.7.2

3.7.3

3.7.4

3.7.5

3.7.6

3.7.7

3.7.8

3.7.9

Kolejnos¢ walk w druzynie

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

Formularz kolejnosci walk moze by¢ przedstawiony przez Trenera lub wyznaczonego z
Druzyny Zawodnika. Jesli Trener dostarcza formularz, musi by¢ tatwo rozpoznawalny, w
przeciwnym razie zgtoszenie moze zosta¢ odrzucone. Lista musi zawiera¢ nazwe klubu,
kolor pasa przydzielony druzynie w tym meczu i porzgdek walczgcych cztonkdéw Druzyny.
Na liscie powinny by¢ podane imiona i nazwiska Zawodnikdw, oraz ich numery startowe.
Formularz musi by¢ podpisany przez Trenera lub wyznaczong osobe.

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

Do catego meczu Kumite moze by¢ wyznaczony tylko jeden Trener danej druzyny. Nie
moze sie zmienia¢ Trener podczas walki kolejnego zawodnika z meczu.

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

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

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

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

W meczach druzynowych, jesli walka indywidualna konczy sie otrzymaniem KIKEN,
HANSOKU, SHIKKAKU, jego zdobycz punktowa zostaje wyzerowana, a wynik 8-0 (liczone
jako YUKO) zostanie zapisany dla tej walki na korzy$¢ Zawodnika Druzyny przeciwnej.
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3.8 Round-robin — Konkurencja Indywidualna

3.8.1

Na zawodach

Indywidualnych Zwyciezca kazdej z grup przechodzi do regularnych

¢wiercfinatdw, potfinatow i finatu. Przegrani z finalistami w ¢wiercfinale i poffinale walczg

0 brgzowe medale.

3.8.2 W zaleznosci od liczby Zawodnikdw przydziat do grup bedzie zgodny z ponizsza tabela:

Ile zgtoszen Ile grup Ile wychodzi | Cwieréfinat | Pétfinat | Miejsce medalowe
Z grupy

2-5 1 0 Nie Nie Kolejno$¢ miejsc w grupie

6-11 2 2 Nie Tak Walka o ztoty medal
Przegrani w potfinale maja
brazowy medal

12-23 4 1 Nie Tak Walka o ztoty medal
Przegrani w potfinale maja
brgzowy medal

24 i wiecej 8 1 Tak Tak Walka o ztoty medal
Walki repasazowe o brazowy
medal

3.8.3 Jezeli Zawodnik zostanie zdyskwalifikowany lub z innego powodu nie ukoriczy wszystkich
walk w Round-Robin wyniki zakoriczonych lub biezacych walk zostang anulowane i jego
punkty za Zwyciestwo przepadng, chyba, Ze jest to ostatnia walka eliminacji, w ktérym
to przypadku wszystkie poprzednie wyniki i punkty pozostang niezmienione.

3.8.4 Liderzy i wiceliderzy, w kazdej grupie sg okreslani przez wiekszo$¢ wygranych walk,
liczac

a) wygrane walki jako trzy punkty,
b) remis, w ktdrym byly przyznane punkty, jako 1 punkt
c) aremis, w ktorym nie byto punktow, lub przegrana jako zero.

3.8.5 W przypadku rozgrywek, w ktorych bezposrednio po fazie grupowej rozgrywane sa
potfinaty zwyciezcy pétfinatdw przejda do finatu, w ktérym zmierzg sie o ztoto i srebro a
przegrani otrzymujg bragzowy medal.

3.8.6 W przypadku rozgrywek, w ktorych bezposrednio po fazie grupowej rozgrywane sg

¢wiercfinaty, Zawodnicy, ktdrzy przegrali z finalistami w ¢wieréfinale i potfinale, powalczg

0 brgzowe medale (jeden dla grupy 1-4 i jeden dla grupy 5-8).
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3.9 Odmiany formatu zawodow

3.9.1 Jezeli w danych zawodach ma by¢ zastosowana inna odmiana formatu zawodéw niz
opisana w niniejszych zasadach, musi to by¢ jasno okreSlone w biuletynie zawodow i
zaakceptowane przez PUK

3.9.2 W przypadku Akademickich Mistrzostw Polski (AZS), Miedzywojewddzkich Mistrzostw
Miodzikéw (SSM), Szkolnych Zwigzkéw Sportowych (SZS) obowigzujg dedykowane
regulaminy Zawoddw z mozliwoscig odstepstw zawartych w niniejszym regulaminie, ale
sg zaakceptowane przez PUK.

3.10 Coaching

3.10.1 W przypadku zawoddw Kategorii A obowigzuje licencja trenerska PUK, w przypadku
coachow zagranicznych mogg coachowac wytacznie zgtoszeni trenerzy przy rejestracji
(musza miec¢ akredytacje wydang przez Organizatora). Trener/coach musi by¢ petnoletni
dotyczy to réwniez zawodow kategorii B.
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ARTYKUL 4: ZESPOL SEDZIOWSKI

4.1

4.1.1

4.1.2

4.1.3

4.1.4

4.1.5

4.1.6

Skiad

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.

Jeden Sedzia moze petnic role zaréwno Kontrolera Meczu (KANSA) i Kontrolera Punktacji.

Sedzia Prowadzacy, Sedziowie Boczni, Kontroler Meczu i 2 Kontroleréw Video Review
walki Kumite nie mogg by¢ z tego samego Klubu, co walczacy Zawodnicy, jak réwniez
nie mogg mie¢ zadnego konfliktu interesu. Obowigzkiem kazdego Sedziego jest osobiste
zgtaszanie wszelkich mozliwych konfliktdw interesow przed rozpoczeciem walki lub
meczu.

a) Na zawodach innych niz kategoria A, w przypadku ograniczonej liczby sedziéw
na macie Menadzer Tatami moze podjgc¢ decyzje o sedziowaniu walki przez
danego sedziego mimo konfliktu interesu.

Zawody PUK mogga by¢ rozgrywane systemem Czterech Sedziéw Bocznych (domysinie)
lub systemem Dwodch Sedziéw Bocznych:

a) Zawody kategorii A — obowigzkowo Czterech Sedziéw Bocznych

b) Pozostate zawody mogg byc¢ rozgrywane zaréwno systemem Czterech Sedziéw
Bocznych lub Dwdch Sedzidow Bocznych. Decyzje o Systemie podejmuje
Kierownik Makroregionu, w ktorym rozgrywane sg dane zawody, w
porozumieniu z Sedzig Gtdwnym danych zawoddw oraz Organizatorem.

Minimalna liczba sedziéw na tatami dla zawoddw:

a) kategoria A — Mistrzostwa Polski: 8 sedziow na tatami

b) kategoria A —inne: 7 sedziow na tatami

c) pozostate — System 4 Sedzidw Bocznych: - 6 sedziéw

d) pozostate — System 2 Sedzidw Bocznych:

e) U12 i miodsi — 4 sedziow

f) U14 i starsi — 5 sedzidw

Liczba sedzidw i system Sedziowania na MMM / AMP / SZS i inne bedzie ustalana
regulaminami poszczegélnych zawodow.
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4.2 Rozmieszczenie Sedziow i przydziat do zespotu

4.2.1

4.2.2

Na zawodach PUK Menadzer Tatami wyznacza Zespdt Sedziowski do danej walki lub
meczu.

Na zawodach kategorii A jesli jest osobny blok finatowy, to Sedzia Gtéwny zawoddéw
wyznacza Zespot Sedziowski do poszczegdlnych walk/meczy medalowych.

4.3 Wspierajacy oficjele

4.3.1

4.3.2

4.4

4.4.1

4.4.2

4.4.3

4.4.4

Dodatkowo, w celu utatwienia prowadzenia walk/meczy, powinno zosta¢ wyznaczonych:

a) 1 Menadzer Tatami,
b) 1 Asystent Menadzera Tatami — obowigzkowo na zawodach rangi Mistrzostw Polski

c) 1 Operator Mierzacy Czas/Zapisujacy Punkty — osoba z ramienia Organizatora,
przeszkolona z obstugi systemu do prowadzenia walki kumite

d) 1 Asystent Kansy dla sprawdzania wyposazenia Zawodnikow — obowigzkowo na
zawodach rangi Mistrzostw Polski

e) 2 Kontroleréw Trenerdw - w przypadkach, gdy uktad Tatami sprawia, ze jest
konieczne jest obserwowanie zgtoszen Video Review przez Trenerdw lub dla
kazdego powodu uznanego za konieczny przez Sedziego Gtéwnego

f) Obstuga tatami z ramienia Organizatora — na zawody rankingowe obowigzkowe
osoby do zbierania zawodnikéw do nastepnej konkurencji. Na Mistrzostwach Polski
kolejne dodatkowe osoby do wprowadzania/wyprowadzania zawodnikow na tatami
do poszczegdlnych walk.

Przed startem kazdego meczu lub walki Asystent Kansy upewnia sie, ze wyposazenie
oraz Karate-gi sg w zgodnosci z przepisami zawodow. W zawodach, gdzie Asystent Kansy
nie jest wymagany jest odpowiedzialnoscig Kansy upewnic sie, ze wyposazenie jest w
zgodnosci z przepisami przed kazdg walka.

Formalnosci i zmiana Sedziow

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

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

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

Kiedy zmieniajg sie pojedynczy Sedziowie, to wchodzacy Sedzia podchodzi do
odchodzacego, ktaniajg sie sobie i zamieniajg miejscami.
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4.4.5 W meczach druzynowych, przy spetnieniu warunku, ze wszyscy Sedziowie posiadajg
wymagdane kwalifikacje, bedzie nastepowac rotacja pozycji Sedziego Prowadzgcego 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.

4.5 Procedura sedziowania Kumite tylko z dwoma Sedziami Bocznymi

4.5.1 Na zawodach nierankingowych 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:

a) Kategorie Senioréw i Seniorek: 3 minuty efektywnego czasu
b) Kategorie U21 Mezczyzni i Kobiety: 3 minuty efektywnego czasu

c) Kategorie Kadeci i Juniorzy Mezczyzni i Kobiety: 2 minuty efektywnego czasu

d) Kategorie U14 i U12 Chtopcy i Dziewczyny: 1.5 minuty efektywnego czasu
e) Kategorie U10 i U8 Chtopcy i Dziewczyny: 1,0 minuta efektywnego czasu
f) Kategorie Masters Mezczyzn i Kobiet: 2 minuty efektywnego czasu

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.

Pomiar czasu musi odbywac sie w sposdb nie budzacy watpliwosci i by¢ widoczny dla
wszystkich uczestnikéw zawoddéw za pomocg monitoréw.

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

Zawodnicy majg prawo do okresu wypoczynku pomiedzy walkami, o dtugosci rownej
standardowemu czasowi walki. Wyjatkiem od tego jest przypadek zmiany koloru
sprzetu, gdzie czas jest wydtuzony do pieciu minut. Czas jest liczony od momentu
ogtoszenia konca walki (NO KACHI / HIKIWAKE).

Wersia przepisow 2024.00 19



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 kontynuowac¢ walki, poddadza walke lub zostang wycofani na
polecenie Lekarza Zawoddéw. Podstawy do rezygnacji mogg obejmowac kontuzje, ktéra
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, ktora nie odbywa sie, wynosi 8-0 (liczone jako YUKO) na korzys¢
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 Prowadzacy bedzie sygnalizowat
wskazujgc swoim palcem w kierunku strony brakujgcego Zawodnika lub Druzyny,
ogtaszajgc ,,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 Prowadzacego i Sedzidow Bocznych
podczas walki/meczu jest okreslone w ZALACZNIKU 2.

Dla kazdej rundy odbedzie sie ceremonia uktonu, rozpoczynajaca sie od skierowania
przez Sedziego Prowadzgcego Zawodnikéw i Sedzidow 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
uktonéw miedzy Zawodnikami, ktérzy zajmuja 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 koricu walki — szybkie
skiniecie gtowa jest zaréwno 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 okreslonego
gestu. Nastepnie Sedzia Prowadzacy wznawia walke komendg ,TSUZUKETE HAJIME".

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

Kiedy czas sie skonczyt, Zawodnik, ktéry ma wiecej punktow, zostaje ogtoszony
Zwyciezcy, 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
Prowadzgcy i czterech Sedzidéw Bocznych) zadecyduje o walce przez HANTEL. Czterech
Sedziéw Bocznych natychmiast daje sygnat po tym, jak Sedzia Prowadzacy zawota
"HANTEI"” i zagwizdze. Nastepnie Sedzia Prowadzacy podniesie reke i ogtosi zwyciezce
~AO (AKA) NO KACHI" i jesli to konieczne, rozstrzygnie remis.

W nastepujgcych 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
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przeciwniku, ktory opuscit pole walki.

2. Gdy Sedzia Prowadzacy poleci Zawodnikowi poprawienie KARATEGI lub sprzetu
ochronnego.

3. Gdy Zawodnik naruszyt przepisy.

4. Gdy Sedzia Prowadzacy uzna, ze jeden lub obaj Zawodnicy nie moga
kontynuowac¢ 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
Zawodnikow nie uda sie natychmiast wykona¢ punktowanej techniki.

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

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

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

10. Gdy punkt jest wskazywany przez dwdch lub wiecej Sedzidéw 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 Video Review.

14. Z jakiegokolwiek innego powodu, ktory 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

8.7

8.8

Punkt jest przyznany Zawodnikowi, gdy dwdch lub wiecej Sedzidw 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 ktorym to przypadku liczy sie technika z
najwyzszg wartoscig punktowg, niezaleznie od kolejnosci technik w kombinacji.

Obszary punktacji to ciato powyzej miednicy, az do obojczyka wtgcznie (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:

1. Dobra forma (prawidtowo wykonana technika)

2. Sportowa postawa (wykonana bez zamiaru spowodowania kontuzji)

3. Dynamiczne wykonanie (wykonana z szybkoscig i mocg)

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

5. Dobry timing (zastosowanie techniki we wasciwym momencie)

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

Przy przyznawaniu punktow stosowana jest nastepujgca skala:

1. YUKO (1 punkt) jest przyznawane za Tsuki (uderzenie proste rekg) 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 Ilub jakgkolwiek
technike wykonang na przeciwniku, ktérego jakakolwiek czes¢ ciata inna niz
stopy ma kontakt z matg — z wyjgtkiem Hiza-Gamae (Jedno kolano dotykajace
maty podczas wykonania techniki).

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 bedg zatrzymane w odlegtosci 5 cm
od celu w przypadku kopniec i 2 cm w przypadku technik recznych, ale mogg by¢
wykonane z lekkim dotykiem (dotyk skdry), bez powodowania efektu uderzenia — z
wyjatkiem obszaru gardia, gdzie jakikolwiek kontakt fizyczny jest zabroniony.
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8.9

8.10

8.11

8.12

8.13

Dla Kadetéw, U14 i dzieci techniki na JODAN mogg by¢ punktowane, gdy zatrzymane sg
w odlegtosci 10 cm od celu w przypadku kopniec¢ i 5 cm w przypadku technik recznych.

~Dotyk skory” jest dozwolony w kategoriach dla Zawodnikéw U18 (Juniorzy) i starsi
(U21, Seniorzy). Dla kategorii wiekowych U16 (Junior Mtodszy) dotyk skory jest
dozwolony tylko przy kopnieciach. Dotyk skéry definiuje sie jako dotkniecie celu bez
przekazywania energii do gtowy lub ciata. Dla Zawodnikéw U14 i miodsi zaden dotyk
skory jest dozwolony dla technik Jodan.

Prawidtowo wykonane techniki trafiajgce 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 konca czasu walki lub po ogtoszeniu przez sedziego
~YAME".

2. Wykonana w trakcie lub po ,WAKARETE" przed wywotaniem ,TSUZUKETE”

3. Gdy wykonujacy technike znajduje sie poza polem walki (JOGAI).

4. Po technice nastepuje faul — z wyjatkiem JOGAI.

5. Wykonujacy po technice odwraca sie tytem do przeciwnika (brak $wiadomosci)
6. Jest niewazna sama w sobie lub wystepuje po naruszeniu przepisow (np.

nadmierny kontakt, trzymanie, chwytanie itp.)

Punkt moze by¢ zasygnalizowany, nawet jesli Sedzia Boczny nie moze zobaczyé
faktycznego punktu uderzenia, jesli sama technika jest wykonana prawidtowo i
mozna zauwazy¢, ze w oczywisty sposdb nie byto przeszkody w dotarciu techniki do
celu.

Wersia przepisow 2024.00 24



ARTYKUL 9:

ZACHOWANIA ZABRONIONE

9.1 Rodzaje zachowan zabronionych

9.1.1 Nastepujgce zachowania sg zabronione:

1.

W

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

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

Wyijscie poza pole walki (JOGAI) nie spowodowane przez przeciwnika lub nie
po zdobyciu punktu.

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

Unikanie walki jako $srodek uniemozliwiajacy przeciwnikowi zdobycie punktow.

Pasywno$¢ — nieangazowanie sie w walke (nie moze by¢ przyznane w
pierwszych 15 sekundach walki oraz gdy jest mniej niz 15 sekund do konca
walki lub prowadzgcemu w walce przez punkty lub SENSHU).

Klinczowanie, zapasy, pchanie lub stanie klatka w klatke piersiowg bez proby
punktowanej techniki lub obalenia

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

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

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

Symulowane lub rzeczywiste ataki gtowg, kolanami lub tokciami.

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

9.1.2 W kategorii Masters wszelkie techniki podciecia i rzutu/obalenia sg zabronione.

9.1.3 Dodatkowo Sedzia Prowadzacy moze, wytgcznie na podstawie wiasnej opinii, usungc z
pola walki kazdego Trenera, ktdéry nie stosuje sie do wiasciwego zachowania lub ktory
w opinii Sedziego Prowadzacego przeszkadza w prawidtowym prowadzeniu walki, a takze
wstrzymacé kontynuacje walki, do czasu, az Trener wykona polecenie. Te same
uprawnienia Sedziego Prowadzacego rozciggaja sie podporzadkowanie mu innych
cztonkéw otoczenia Zawodnika obecnych na polu rozgrywek.
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9.1.4 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 lub inni zarejestrowani cztonkowie delegacji
uczestniczgcy w zawodach nie mogg ingerowaé, sekundowac i kierowaé¢ zawodnikiem
podczas tej samej walki pod grozbg cofniecia akredytacji. Do danej walki moze byc¢
wyznaczony tylko jeden Trener.

9.1.5 Polecenia i uwagi Trenera nie mogg zaktdcac przebiegu walki. Trener moze swobodnie
rozmawiac z Zawodnikiem, gdy mecz jest zatrzymany, ale zawsze musi powstrzymac sie

od komentowania werdyktow.

9.1.6 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 wilasciwe, a Sedzia
Prowadzacy powinien udzielic formalnych ostrzezen lub kar, jesli Zawodnicy nie
zareagujg na nieformalne ostrzezenie.

10.1.2 Istniejg dwa rodzaje Nieformalnych Ostrzezen:

TSUZUKETE Nakfanianie Zawodnikéw do rozpoczecia aktywnosci poprzez

zachecanie do aktywnosci gestykulacje w taki sam sposéb, jak jest to zwyczajowo
stosowane przy naktanianiu Zawodnikow do wchodzenia na
TATAMI, w potgczeniu z instrukcjg , TSUZUKETE".

WAKARETE Aby przerwac klincz, uzywajac 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 podlegac ostrzezeniu lub karze w normalny sposob.

10.2 Formalne ostrzezenia

10.2.1

Istniejg dwa poziomy formalnych ostrzezen; CHUI i HANSOKU

CHUI jest przyznawane, maksymalnie trzykrotnie,

ostrzezenie za mniejsze wykroczenia, ktore nie
zmniejszajg szans na wygrang drugiego
Zawodnika

HANSOKU CHUI jest przyznawane za powazniejsze
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ostrzezenie przed wykroczenia, ktdére zmniejszajg szanse

dyskwalifikacjg w przypadku drugiego Zawodnika na wygrana, lub

dalszych wykroczen Zawodnikowi za dalsze wykroczenia, jesli trzy
CHUI zostaty juz przyznane

10.3 Kary

10.3.1

10.3.2

10.3.3

10.3.4

Istniejg dwa rodzaje kar, ktére oznaczaja 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

dyskwalifikacja z zawodéw z kazdej kolejnej kategorii, w ktérej sprawca
magt 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 zawodow przez Zawodnika lub jego otoczenie moze spowodowaé dalsze
postepowanie dyscyplinarne ze strony Komisji Dyscyplinarnej lub Zarzadu PUK.

Gdy sytuacja wydaje sie uzasadniona do przyznania dyskwalifikacji, Sedzia moze
wezwac jednego lub wiecej Sedzidw Bocznych na krdtka konsultacje (SHUGO) przed
ogtoszeniem decyzji.

10.4 Stosowanie ostrzezen i kar

10.4.1

10.4.2

10.4.3

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, ktdére powoduje kontuzje, moze
spowodowa¢ ostrzezenie lub kare, o ile nie jest spowodowana przez poszkodowanego.
Zawodnicy muszg wykonywac¢ wszystkie techniki z kontrolg i dobrg forma. Jesli nie
umiejg, to niezaleznie od Zle uzytej techniki, ostrzezenie lub kara muszg zostac¢ natozone.

Obserwacja po kontakcie: Sedzia Prowadzacy musi kontynuowac obserwacje
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10.4.4

10.4.5

10.4.6

10.4.7

10.4.8

10.4.9

kontuzjowanego Zawodnika az do wznowienia walki i zapewni¢ odpowiednig ilo$¢ czasu
na obserwacje. Krétkie opdznienie wydaniu oceny pozwala na rozwiniecie sie objawéw
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
CHUI. Za oczywiste wyolbrzymianie bedzie przyznane HANSOKU CHUI. Powazniejsze
wyolbrzymianie, takie jak zataczanie sie, upadek na podtoge, wstawanie i ponowne
upadanie itd. moze powodowac otrzymanie HANSOKU bezposrednio.

Udawanie kontuzji: Kazdy przypadek udawania kontuzji, niewazne jak lekki, otrzyma
minimalne ostrzezenie CHUI, natomiast oczywisty 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
rzeczywisto$ci zostata uznana przez sedzidow za punkt, skutkuje co najmniej HANSOKU
CHUI.

Kontakt z gardlem: Kazdy kontakt z gardtem, o ile nie nastgpit z winy
poszkodowanego, musi skutkowac ostrzezeniem lub karg.

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

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

Ztapanie kopniecia: Jedynym przypadkiem, w ktérym mozna wykonac rzut, trzymajgc
przeciwnika obiema rekami, jest ztapanie kopigcej nogi przeciwnika. Trzymanie sie
obiema rekami jest dozwolone tylko wtedy, gdy chwyta sie kopiacg noge przeciwnika w
celu wykonania obalenia oraz trzymajgc sie nogi przeciwnika, a druga reka chwyta
Karategi lub ciato przeciwnika, by powstrzyma¢ 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 ndg. Jezeli Zawodnik
dozna kontuzji w wyniku techniki rzutu, Sedzia Prowadzacy zdecyduje czy wymagane
jest za to ostrzezenie lub kara.

10.4.11 Chwytanie jedna reka: Zawodnik moze chwyci¢ ramie przeciwnika lub Karategi jedna

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 ktorej stopa Zawodnika lub
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jakakolwiek inna czes$¢ 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 witasnej winy lub zaniedbania. Moze to by¢
spowodowane odwrdceniem sie plecami do przeciwnika, atakiem bez uwzgledniania
kontrataku przeciwnika, przerwaniem walki zanim Sedzia Prowadzgcy zawota ,YAME”,
opuszczeniem gardy lub powtarzajagcym sie niepowodzeniem lub odmowg 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.

10.4.15Pasywno$¢ odnosi sie do sytuacji, w ktérej zaden z Zawodnikéw nie probuje zdoby¢
punktow lub pojedynczy Zawodnik nie probuje zdoby¢ punktow, mimo, Zze przegrywa na
punkty lub przeciwnik ma przewage z powodu SENSHU

e Pasywnosci nie mozna udzieli¢ podczas pierwszych lub ostatnich 15 sekund walki
oraz zawodnikowi wygrywajgcemu w czasie walki (na punkty lub SENSHU).

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

10.4.17 Niestosowanie sie do instrukcji: Zawodnik, ktory odmowi wykonania polecen
Sedziego Prowadzgcego lub wykaze utrate panowania nad sobg, automatycznie otrzyma
SHIKKAKU. Kara ta moze by¢ 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
pogladow 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 zawodnikow w meczach druzynowych

10.6.1 HANSOKU lub 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
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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.
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ARTYKUL 11: KONTUZIE I WYPADKI PODCZAS ZAWODOW

11.1 Zawodnicy uznani za niezdolnych do walki

11.1.1

11.1.2

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

jakiekolwiek objawy wstrzg$nienia mozgu.

Kontuzjowany zawodnik, ktéremu zezwolono na kontynuowanie, moze rowniez wygrac
druga 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

Kiedy Zawodnik jest kontuzjowany, Sedzia Prowadzgcy powinien natychmiast przerwac
walke i wezwac lekarza, podnoszac reke i stownie zawotac ,lekarz”.

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

Zawodnik, ktory jest kontuzjowany podczas trwajacej walki i wymaga pomocy
medycznej, bedzie miat trzy minuty na jej otrzymanie. Menadzer Tatami jest
odpowiedzialny za poinstruowanie osoby mierzacej czas o uruchomieniu 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 jednoczesénie rozpocznie stowne liczenie do dziesieciu w jezyku
angielskim (dopuszczalne uzycie jezyka polskiego na zawodach innych niz kategoria A),
wskazujac liczenie palcami na kazdg sekunde. We wszystkich przypadkach, w ktérych
rozpoczeto sie odliczanie 10 sekund, lekarz zostanie poproszony o zbadanie Zawodnika
przed wznowieniem walki. W przypadku incydentéw, podlegajgcych zasadzie 10 sekund,
Zawodnik moze zostaC zbadany na macie. Menadzer Tatami musi powiadomic stot
centralny, gdy Zawodnik zostat zatrzymany z dalszych rozgrywek na podstawie zasady 10
sekund.

Lekarz zawoddw jest upowazniony wylgcznie 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 wczesniej istniejacych kontuzji, kiedy
ocenia, w jakim stopniu obecny stan kontuzji moze by¢ spowodowany dziataniami
przeciwnika. Przeciwnik nie powinien by¢ karany za jakikolwiek wczesniejszy stan.
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11.2.7 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 zwykly sposdb bez konsekwencji dla wynikdw poprzednich walk.

11.3 Kontuzja obu zawodnikéw

11.3.1 Jesli dwdch zawodnikéw bedzie kontuzjowanych lub cierpig z powodu skutkow wczesniej
odniesionej kontuzji i Lekarz Zawodow uzna ich za niezdolnych do kontynuowania walki,
walka zostaje zdecydowana w taki sposob, jak gdyby uptynat petny czas walki.
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ARTYKUL 12: KRYTERIA DECYZJI

12.1 Ogodine

12.1.1

12.1.2

12.1.3

12.1.4

12.1.5

Kiedy dwoch lub wiecej Sedziow Bocznych sygnalizuje punkt dla tego samego
Zawodnika, Sedzia Prowadzacy zatrzyma walke i wyda odpowiednia decyzje. Jezeli Sedzia
Prowadzacy nie zatrzyma walki, Kontroler Meczu da sygnat gwizdkiem. Kiedy Sedzia
Prowadzacy zdecyduje sie przerwaé walke z jakiegokolwiek powodu, zawota , YAME”,
uzywajac wymaganego sygnatu reka.

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

Jezeli jeden z Zawodnikbw ma punkt wskazany przez wiecej niz jednego Sedziego
Bocznego, a punktacja jest r6zna miedzy Sedziami Bocznymi, zostanie przyznany wyzszy
punkt. To samo dotyczy sytuacji, gdy na kazdego Zawodnika przypada dwdch Sedziow
Bocznych z réznymi punktami.

Jezeli istnieje wiekszo$¢, ale réznica wskazan wsrdd Sedzidw Bocznych dla jednego
poziomu punktacji, to opinia wiekszosci zawsze uniewazni zasade stosowania najwyzszej
punktacji.

Wyjasniajac podstawe decyzji po walce lub meczu, Panel Sedziowski moze rozmawiac
z Menadzerem Tatami, Sedzig Gtéwnym lub Komisja Odwotawczg. 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 o$miu
punktdow; w momencie uptyniecia czasu majgcego najwieksza liczbe punktéw; przy
rownym wyniku majgcego pierwszg niezrownowazong przewagg punktowg (SENSHU);
uzyskanie decyzji przez HANTEI; lub przez HANSOKU, SHIKKAKU, KIKEN natozone na
Zawodnika.

Przez ,pierwszg niezrbwnowazong przewage punktowg” (SENSHU) rozumie sie, ze
jeden z Zawodnikéw zdobyt pierwszy punkt na przeciwniku, bez zdobycia punktu przez
przeciwnika przed sygnatem. W przypadkach, gdy obaj Zawodnicy zdobywajg punkty
przed sygnatem i po dwéch Sedzidéw Bocznych wskazuje punkty dla kazdego z dwdch
Zawodnikdw nie przyznaje sie ,pierwszej niezrOwnowazonej przewagi punktowej” i obaj
Zawodnicy zachowujg mozliwos¢ SENSHU w dalszej walce.

W kazdej walce indywidualnej, w ktérej zaden z Zawodnikéw nie zdobyt zadnego punktu
lub wynik jest réwny, a zaden z Zawodnikédw nie ma ,pierwszej niezrownowazonej
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 réwna, decyzja zostanie podjeta przez
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12.2.5

12.2.6

12.2.7

12.2.8

12.2.9

HANTEI, ostateczng wiekszoscig gtosow czterech Sedzidw Bocznych i Sedziego
Prowadzacego, z ktdérych kazdy odda swdj gtos na podstawie indywidualnej oceny, ktory
zawodnik wykazat przewage taktyczng i techniczna.

Indywidualne walki nie mogg by¢ uznane za remis, z wyjatkiem zawodoéw druzynowych
lub zawodow Round-Robin, kiedy walka konczy sie réwnymi punktami lub brakiem
punktow i zaden z Zawodnikéw nie uzyskat SENSHU, w ktorym to przypadku Sedzia
Prowadzacy ogtosi remis (HIKIWAKE).

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

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 Prowadzacy wskaze nastepnie zwyciezce za
pomocg sygnatu rekg i komenda (AKA/AO NO KACHI), a takze rozstrzygnie w ten sposob
ewentualny remis.

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, ktéry wykonat Zawodnik, nastepnie pokazuje
znak SENSHU, nastepnie znak anulowania (TORIMASEN) i jednocze$nie wydaje komende
+AKA/AO SENSHU TORIMASEN".

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 réwniez

drugi przeciwnik zdobyt punkt i ze punkt faktycznie nie jest niezrdwnowazony, ta sama
procedura jest stosowana do anulowania SENSHU.

12.2.11W przypadku zawoddw Eliminacyjnych, gdy zaréwno AKA, jak i AO zostang

12.3

12.3.1

zdyskwalifikowani w tej samej walce przez HANSOKU, przeciwnicy zakwalifikowani do
nastepnej rundy wygrajg przez wolny los (bez ogtaszania wyniku), chyba, ze podwadjna
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 warunkdw nie jest obecny; przez bezpoérednie HANTEI. Zaden medal nie
zostanie przyznany Zawodnikowi zdyskwalifikowanemu przez SHIKKAKU.

Ustalanie zwyciezcy grupy Round-Robin i rozstrzyganie remiséw w zawodach
indywidualnych

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 majgcych tg sama liczbe punktéw za Zwyciestwa, kryteria
ponizej beda stosowane w wyspecyfikowanej kolejnosci. To oznacza, ze jesli zostanie
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okreslony zwyciezca po jednym kryterium, to nastepujace po nim kryteria nie beda
rozpatrywane
1) Zwyciezca walki, pomiedzy Zawodnikami ktérych dotyczy remis
2) Wyzsza liczba punktéw uzyskanych we wszystkich walkach.
3) Nizsza liczba punktow straconych we wszystkich walkach.
4) Wyzsza liczba zdobytych IPPON we wszystkich walkach.
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) Dodatkowa walka pozwalajgca na HANTEI
Dla kazdej pary porownywanej te kryteria muszg by¢ rozwazane od poczatku listy.
12.3.2 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 wartos¢, jesli wynik przekracza 4 punkty. Rezultaty
poprzednich walk pozostaja.

12.3.3 Jesli juz zakwalifikowany Zawodnik jest zdyskwalifikowany za zte zachowanie
(SHIKKAKU) na koniec rundy Round-Robin ma zastosowanie nastepujgce:
e Przeciwnik z ¢wiercfinatow przechodzi do pdtfinatdéw przez walkower
e Inni zawodnicy bedg walczy¢ w ¢éwiercfinatach

12.4 Ustalanie zwyciezcy grupy i rozstrzyganie remisow w konkurencji
Druzynowej

12.4.1 Zwyciezcg grupy w zawodach Druzynowych Round-Robin jest Druzyna majgca najwiecej
punktéw 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 sama liczbe punktdw za Zwyciestwa, kryteria ponizej
beda stosowane w wyspecyfikowanej kolejnosci. To oznacza, ze jesli zostanie okreslony
zwyciezca po jednym kryterium, to nastepujgce po nim kryteria nie bedg rozpatrywane
1) Zwyciezca walki, pomiedzy Druzynami ktérych dotyczy remis
2) Wyzsza liczba walk wygranych podczas catej fazy Round-Robin
3) Wyzsza liczba punktow uzyskanych podczas catej fazy Round-Robin.

4) Nizsza liczba punktow straconych podczas catej fazy Round-Robin.
5) Woyzsza 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.
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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.

12.5 Kryteria decydowania o zwyciezcy meczu druzynowego uzywajac Eliminacji

12.5.1

12.5.2

12.5.3

12.5.4

12.5.5

Zwycieska Druzyna to ta, ktora ma najwiecej zwyciestw w walkach, w tym wygranych
przez SENSHU. Jesli obie Druzyny majg takg samg liczbe zwyciestw w walkach, zwycieska
bedzie ta, ktéra zdobedzie najwiecej punktéw, biorgc pod uwage zaréwno wygrane, jak
i przegrane walki.

Jesli obie Druzyny majg takg samg liczbe zwyciestw i punktéw w walkach, zostanie
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 wytoni 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 procedurg, co w
przypadku pojedynczych walk. Wynik HANTEI dla dodatkowej walki zadecyduje rowniez
0 wyniku meczu druzynowego.

W meczach druzynowych, gdy Druzyna wygrata wystarczajgca liczbe walk lub zdobyta
wystarczajgcag liczbe punktdéw, 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 nastepujacych 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
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H | HANSOKU

Dyskwalifikacja z walki

S | SHIKKAKU

Dyskwalifikacja z turnieju
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ARTYKUL 13: OFICIALNY PROTEST

13.1 Postanowienia ogdine

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 protestowac 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 wyjatkiem jest sytuacja, gdy protest dotyczy
nieprawidtowosci administracyjne;j.

Protest dotyczacy stosowania przepisow nie musi koniecznie utrudnia¢ przebiegu
zawoddw, a zamiar protestu musi zostaé ogloszony przez Trenera niezwlocznie po
zakonczeniu walki.

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

Trener 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 optats.

Nieztozenie protestu przez Trenera w terminie, moze skutkowac jego odrzuceniem, jezeli
takie opodznienie w ocenie Komisji Odwotawczej jest bezzasadne i utrudnia przebieg
zawodow.

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

Protest moze byc¢ réwniez zdecydowany bezposrednio i zgtoszony Komisji Odwotawczej
przez Przewodniczacego Komisji Sedziowskiej lub Sedziego Gtdwnego zawoddéw, w
ktérym to przypadku optata za protest nie bedzie miata zastosowania.

13.1.10W przypadku btedu administracyjnego podczas trwajacej walki, Trener moze

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

13.1.11Protest musi zawiera¢ nazwe klubu i nazwiska Zawodnikéw oraz doktadne szczegdty

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

13.1.12 Protestujgcy musi wptaci¢ optate za protest zgodnie z ustaleniami PUK, ktérg wraz z
protestem nalezy zlozy¢ 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.

13.1.15Komisja Odwotawcza nie moze naktadac 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¢
dwéch cztonkdéw z tego samego klubu. Cztonkowie beda ponumerowaniu od 1 do 3.

13.2.2 Komisja Sedziowska wyznaczy réwniez trzech dodatkowych cztonkéw o numerach od 4
do 6, ktérzy automatycznie zastgpig pierwotnie wyznaczonych czionkéw Komisji
Odwotawczej w sytuacji konfliktu interesu. To znaczy, jesli cztonek Komisji Odwotawczej
jest z tego samego klubu, jest spokrewniony lub powinowaty z ktdrgkolwiek 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 PUK 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 czionkéw jest zobowigzany do wydania wiasnego 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 cztonkdéw do ustnego powiadomienia protestujgcego o odrzuceniu protestu,
oznaczy oryginalny dokument napisem , ODRZUCONY”, zapewni, aby podpisat go
kazdy z cztonkdéw Komisji Odwotawczej i poinformuje protestujgcego o decyzji.
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13.4.2

13.4.3

13.4.4

13.4.5

W przypadku, gdy protest zostanie odrzucony optat zostanie przekazana do PUK. Potowa
zasili konto Komisji Sedziowskiej PUK, a druga poflowa pozostaje jako optata
administracyjna w PUK.

Jesli protest zostanie przyjety, Komisja Odwotawcza skontaktuje sie z Komisjg
Organizacyjng i Sedzig Gtownym w celu podjecia praktycznych dziatann w celu naprawy
sytuacji, w wtgczajgc mozliwosci:

1. Cofniecia wczesniejszych decyzji, ktdre byty sprzeczne z przepisami
2. Uniewaznienia wynikow rund od punktu przed incydentem
3. Ponowienia walk, na ktore wptyw miat incydent

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

Odpowiedzialnoscig Komisji Odwotawczej jest zachowanie powsciggliwosci i zdrowego
rozsgdku w podejmowaniu dziatan, ktére w jakikolwiek sposdb zaktdcg program
zawodow. Odwrocenie 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 cztonkow 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 sposob, Komisja Odwotawcza zbierze sie
ponownie i sporzadzi prosty protokoét z protestu, opisujgcy swoje ustalenia i podajacy
powody przyjecia lub odrzucenia protestu.

Raport ten powinien by¢ podpisany przez wszystkich trzech cztonkéw 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

Jesli na zawodach bedzie uzywane Video Review musi to by¢ ogtoszone wyraznie w
regulaminie danych zawoddéw. Nie ma obowigzku na zadnych zawodach PUK uzywania
Video Review.

Video Review jest rozpoczynane, gdy Trener podnosi swojg karte Video Review (recznie
lub za pomocg urzadzenia elektronicznego, zaleznie od przypadku), aby zasygnalizowac¢,
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 Zatuje, 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 zasygnalizowa¢ 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 zgodzg sie, ze
Zawodnik, dla ktorego zgtoszono zgdanie, uzyskat wazny punkt, tj. punktowanie przed
lub jednoczesnie z innym Zawodnikiem.

Wyijatkiem od powyzszego punktu jest sytuacja, w ktérej zaden z Zawodnikéw nie
otrzymat punktu od Sedzidow Bocznych, tylko jeden z Trenerdw zgtasza zgdanie Video
Review, drugi Trener nie ma karty lub nie chce prosby zadania — w takim przypadku
tylko techniki Zawodnika, ktérego dotyczy zadanie Video Review, beda brane pod
uwage przy punktowaniu.

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

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 ktorym to przypadku punkty
moga 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.
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14.11Jesli 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
Prowadzacy przyzna punkt w zwykty sposob. Jesli zagdanie zostanie odrzucone, Trener
straci prawo do zgtoszenia kolejnego zadania Video na pozostatg czes¢ walki.

ol 1o fuoll 1§05

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

14.12Kontrolerzy Video Review nie moga sprzeciwi¢ 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.

14.14Jedli 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 Prowadzacego, Trenerzy nie majg
mozliwosci zgtaszania Video Review, chyba ze technika wystapita zanim WAKARETE
byto ogtoszone.

14.16 Jest obowigzkiem Trenera protestowa¢ do Menadzera Tatami, jesli karta VR nie zostata
zwrdécona kiedykolwiek Trener ma prawo mie¢ karte zwrécona.
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ARTYKUL 15: PRAWA I OBOWIAZKI OFICIJELI

15.1 Sedzia Glowny i Komisja Sedziowska

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

1.

Zapewnienie prawidlowego 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, srodkéw ostroznosci itp.

Wyznaczenie i rozmieszczenie Menadzerow Tatami i Asystentdw Menadzera
Tatami w ich odpowiednich matach oraz dziatanie i podejmowanie takich dziatan,
jakie moga by¢ wymagane wskutek raportow Menadzeréw Tatami.

Nadzorowanie i koordynowanie ogodlnej pracy Sedzidw.
Nominowanie Sedziéw zastepczych tam, gdzie jest to wymagane

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

Wyznaczenie Komisji Odwotawczej zawoddw.

Sedzia gtéwny zawoddw ma prawo nie rozpoczgé zawoddw lub je wstrzymac jezeli
jest zagrozone bezpieczenstwo uczestnikow zawodow.

15.2 Menadzer Tatami i Asystent Menadzera Tatami

15.2.1 Uprawnienia i obowigzki Menadzeréw Tatami sg nastepujace:

1.

Delegowanie, mianowanie i nadzorowanie Sedziéw Prowadzacych i Sedziéw
Bocznych we wszystkich walkach i meczach na ich macie i pod ich kontrola.

Nadzorowanie pracy Sedzidw Prowadzacych i Sedziéw Bocznych na swoich
tatami oraz upewnianie sie, ze mianowani Sedziowie s3 zdolni do
wykonywania powierzonych im zadan.

Nadzorowanie zatrzymania walki przez KANSE w celu pouczenia Sedziego
Prowadzacego o naruszeniu Przepiséw Zawodow.

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

Wyznaczenie dwdch Sedzidw z kwalifikacjg PUK Referee A do petnienia funkcji
Kontrolerow Video Review.

15.3 Sedzia Prowadzacy

15.3.1 Uprawnienia Sedziego Prowadzgcego sg nastepujace:

1.

Sedzia Prowadzacy (,SHUSHIN”) ma uprawnienia do prowadzenia
walk/meczow, w tym ogtaszania rozpoczecia, wstrzymania i zakonczenia walki
lub meczu.
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2. Sedzia Prowadzacy wydaje wszystkie polecenia i ogfasza wszystkie komendy.
3. Przyznawanie punktdw na podstawie decyzji Sedzidow Bocznych.

4. Zatrzymanie walki, gdy zostanie zauwazona kontuzja, choroba lub niezdolnos¢
Zawodnika do kontynuowania walki.

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

6. Ogtaszanie FUKUSHIN SHUGO (wezwanie Sedzidw Bocznych), gdy w opinii
Sedziego Prowadzacego jest konieczne przyznanie SHIKKAKU, lub 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. Jedli to konieczne wyjasnianie Menadzerowi Tatami, Komisji Sedziowskiej lub
Komisji Odwotawczej podstaw wydania decyzji.

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

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

11. Ogfaszanie zwyciezcy

12. Wiadza Sedziego Prowadzgcego nie ogranicza sie wytgcznie do pola walki, ale
takze do catego jego bezposredniego otoczenia, w tym kontrolowania
zachowania Treneréw, innych Zawodnikéw lub jakiegokolwiek otoczenia
Zawodnikoéw obecnych na polu rozgrywek.

15.4 Sedziowie Boczni

15.4.1 Uprawnienia Sedziow Bocznych (FUKUSHIN) sg nastepujace:

1. Wskazywanie punktéw z wiasnej inicjatywy.
2. Korzystanie z prawa gtosu w sprawie kazdej decyzji, ktdra ma zosta¢ podjeta

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

15.4.2 Sedziowie Boczni uwaznie obserwujg dziatania Zawodnikdw i sygnalizujg Sedziemu
Prowadzgcemu opinie w przypadku zaobserwowania punktu.

15.5 Kontroler Meczu (KANSA)

15.5.1 Kontroler Meczu (KANSA) bedzie asystowat Menadzerowi Tatami, nadzorujac toczaca sie
walke lub mecz. Jezeli decyzje Sedziego Prowadzacego i/lub Sedzidow Bocznych nie beda
zgodne z Przepisami Zawodow, Kontroler Meczu natychmiast zasygnalizuje to
gwizdkiem.
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15.5.2 Protokoty z walki stang sie oficjalnymi zapisami pod warunkiem zatwierdzenia przez
Kontrolera Meczu.

15.5.3 Przed rozpoczeciem kazdego meczu lub walki Kontroler Meczu musi sie upewni¢, ze
sprzet Zawodnikdw i Karategi sg zgodne z przepisami zawoddéw PUK. 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, ze wyposazenie
jest zgodnosci z przepisami przed kazdg walka.

15.5.4 W nastepujacych sytuacjach Kontroler Meczu zasygnalizuje gwizdkiem:

1. Sedzia Prowadzacy zapomni wskaza¢ SENSHU

2. Sedzia Prowadzacy zapomina usung¢ SENSHU

3. Sedzia Prowadzacy przyznaje punkt niewtasciwemu Zawodnikowi

4. Sedzia Prowadzacy udziela ostrzezenia/kary niewtasciwemu Zawodnikowi

5. Sedzia Prowadzacy punkt Zawodnikowi i ostrzezenie za wyolbrzymianie drugiemu
6. Sedzia Prowadzacy przyznaje punkt Zawodnikowi i MUBOBI drugiemu

7. 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 niewlasciwego ostrzezenia lub kary podczas ATO
SHIBARAKU

11. Sedzia Prowadzacy nie zatrzymuje walki, a dwoch lub wiecej Sedziow Bocznych
sygnalizuje punkty

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

13. Sedzia Prowadzacy nie stosuje sie do wiekszosci punktéw sygnalizowanych
przez Sedzidéw 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 ktérg zada Trener, zostata wykonana po YAME lub po uptywie
czasu

19. Sedzia Prowadzacy nie zauwazyt JOGAIL

20. W kazdej innej nieprzewidzianej sytuacji, ktéra w uzasadniony sposéb wymaga
przerwania walki
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21. W przypadkach, gdzie Kansa ma watpliwos¢ co do werdyktu, ma prawo sprawdzi¢
nagranie Video Review.

15.5.5 W nastepujacych sytuacjach Kontroler Meczu nie bedzie ingerowat w decyzje Panelu
Sedziowskiego:
1. Sedziowie Boczni nie sygnalizujg punktu

2. 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 punktéw przyznanych przez
Sedziego Prowadzgcego i jednocze$nie bedzie nadzorowat dziatania wyznaczonej osoby
mierzgcej czas/zapisujgcej punkty.

15.6.2 W przypadku, gdy Sedzia Prowadzacy nie styszat sygnatu konca walki, Kontroler
Punktacji gwizdze gwizdkiem, nie Kansa.
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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 Uczestnicy kategorii ponizej wymienionych kategorii powinni miec:
a) Masters: ukonczone 35 lat
b) Seniorzy: ukonczone 18 lat.
c) U21:18,19,20 lat,
d) U18/ Juniorzy: 16,17 lat,
e) U16/ Kadetci: 14, 15 lat,
f) U14 / Miodzicy: 12, 13 lat
g) U12: 10,11 lat
h) U10: 8,9 lat
i) U8:do7lat

16.1.3 Jesli zawodnik moze startowa¢ w wyzszej kategorii wiekowej musi to by¢ ogtoszone w
regulaminie zawodow.

16.1.4 Na zawodach Systemu Wspdtzawodnictwa Sportowego (Mistrzostwa Polski,
Miedzywojewodzkie Mistrzostwa Mtodzikdéw) moze obowigzywaé podziat na kategorie
wiekowe wedtug rocznikow.

16.2 Narodowosc¢

16.2.1 Obywatelstwo polskie jest niezbedne do startu na Mistrzostwach Polski,
Miedzywojewddzkich Mistrzostwach Mtodzikéw, Pucharze Polski.
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ARTYKUL 17: KWESTIE NIE OBJETE NINIEJSZYMI PRZEPISAMI

Od czasu do czasu mogg wystgpic sytuacje, dla ktorych brak specyficznych instrukcji w
niniejszych przepisach, aby rozwigza¢ 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 osadu. W przypadkach, gdzie problem musi by¢ rozwigzany poza
zawodami problem bedzie skierowany do PUK 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 rekg 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 Wznowié walke - Sedzia Prowadzacy stoi w pozycji do przodu. Kiedy méwi

HAJIME ,TSUZUKETE” wyciaga rece dtorimi skierowanymi na

zaczynac

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

FUKUSHIN SHUGO

Wezwanie Sedzidéw
Bocznych

Sedzia  Prowadzgcy wzywa Sedziéw Bocznych do zebrania

HANTEI Decyzja Sedzia Prowadzacy prosi o decyzje na koniec
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 dtonmi do przodu

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

KATCHI wygrywa

AKA (AO) IPPON

Czerwony (niebieski)
zdobywa trzy punkty

Sedzia Prowadzacy podnosi reke w gore 45 stopni w strone
punktujgcego

AKA (AO) WAZA-
ARI

Czerwony (niebieski)
zdobywa dwa punkty

Sedzia Prowadzacy wyciaga reke na poziomie barku w strone
punktujgcego

AKA (AO) YUKO

Czerwony (niebieski)
zdobywa jeden punkt

Sedzia Prowadzacy wyciaga reke w dét 45 stopni w strone
punktujgcego

CHUI

Ostrzezenie

Sedzia Prowadzacy sygnalizuje typ przewinienia w kierunku
Zawodnika, a nastepnie pokazuje od 1 do 3 palcéw w
zaleznosci od tego, czy jest to pierwsze, drugie czy trzecie
ostrzezenie

HANSOKU-CHUI

Ostrzezenie przed
dyskwalifikacja

Sedzia Prowadzacy 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 Woyjscie 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 sposéb, Sedzia
niezréwnowazona Prowadzacy ogtasza ,AKA (AO) SENSHU”, trzymajgc
przewaga punktowa uniesiong zgieta reke zdtonig zwrdécong w strone swojej

twarzy.

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

TORIMASEN Anulowanie Anulowanie decyzji. Sedzia Prowadzacy krzyzuje rece

ruchem w dét
KIKEN Woycofanie 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¢ si¢” Sedzia Prowadzacy nakazuje Zawodnikom oddzielenie sie

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

ROZPOCZECIE | ZATRZYMANIE WALKI
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PUNKTY I ANULOWANIE
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OSTRZEZENIA
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IPPON

WAZA ARI

SYGNALY FLAGAMI
POZYCIJA SIEDZACA

Wersia przepisow 2024.00

57



ZALACZNIK 3: KATEGORIE, PODZIALY WIEKOWE I WAGOWE

U8 / DO 7 LAT WLACZNIE

KATA

U8 KATA DZIEWCZAT

U8 KATA CHEOPCOW

U8 KATA DRUZYNOWE DZIEWCZAT

U8 KATA DRUZYNOWE CHtOPCOW

KUMITE / czas walki 1 minuta /

U8 KUMITE DZIEWCZAT -25kg | +25kg
U8 KUMITE CHLOPCOW -25kg | +25kg
U8 KUMITE DRUZYNOWE DZIEWCZAT -25kg | +25kg
U8 KUMITE DRUZYNOWE CHtOPCOW -25kg | +25kg
U10/ 8-9 LAT
KATA

U10 KATA DZIEWCZAT

U10 KATA CHEOPCOW

U10 KATA DRUZYNOWE DZIEWCZAT

U10 KATA DRUZYNOWE CHtOPCOW

KUMITE / czas walki 1 minuta /

U10 KUMITE DZIEWCZAT -25kg |-30kg |-35kg |+35kg
U10 KUMITE CHtOPCOW -25kg |-30kg |-35kg |+35kg
U10 KUMITE DRUZYNOWE DZIEWCZAT -30kg |+30kg

U10 KUMITE DRUZYNOWE CHtOPCOW -30kg | +30kg
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U12 /10-11 LAT

KATA
U12 KATA DZIEWCZAT
U12 KATA CHtOPCOW
U12 KATA DRUZYNOWE DZIEWCZAT
U12 KATA DRUZYNOWE CHtOPCOW
KUMITE / czas walki 1,5 minuty /
U12 KUMITE DZIEWCZAT -30kg |-35kg |-40kg |-45kg |+45kg
U12 KUMITE CHEOPCOW -30kg |-35kg |-40kg |-45kg |+45kg
U12 KUMITE DRUZYNOWE DZIEWCZAT -35kg | +35kg
U12 KUMITE DRUZYNOWE CHtOPCOW -35kg | +35kg
Ul14 / MtODZIK / 12-13 LAT / WKF
KATA
U14 KATA DZIEWCZAT
U14 KATA CHtOPCOW
U14 KATA DRUZYNOWE DZIEWCZAT
U14 KATA DRUZYNOWE CHtOPCOW
KUMITE / czas walki 1,5 minuty /
U14 KUMITE DZIEWCZAT 42kg |-47kg |-52kg |+52kg
U14 KUMITE CHEOPCOW -40KG |-45KG |-50KG |-55KG |+55KG
U14 KUMITE DRUZYNOWE DZIEWCZAT -47kg |+47kg
U14 KUMITE DRUZYNOWE CHtOPCOW -45KG | +45KG
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U16 / KADET / JUNIOR MtODSZY / 14-15 LAT /WKF

KATA

U16 KATA DZIEWCZAT

U16 KATA CHEOPCOW

U16 KATA DRUZYNOWE DZIEWCZAT

U16 KATA DRUZYNOWE CHtOPCOW

KUMITE / czas walki 2 minuty /

U16 KUMITE DZIEWCZAT

-47KG |-54KG |-61KG |+61KG

U16 KUMITE CHLOPCOW

-52KG |-57KG |-63KG |-70KG |+70KG

U16 KUMITE DZIEWCZAT OPEN

U16 KUMITE CHLOPCOW OPEN

U16 KUMITE DRUZYNOWE DZIEWCZAT

U16 KUMITE DRUZYNOWE CHtOPCOW

U18 /JUNIOR / 16-17 LAT / WKF

KATA

U18 KATA DZIEWCZAT

U18 KATA CHEOPCOW

U18 KATA DRUZYNOWE DZIEWCZAT

U18 KATA DRUZYNOWE CHtOPCOW

KUMITE / czas walki 2 minuty /

U18 KUMITE DZIEWCZAT

-A8KG |[-53KG |-59KG [-66KG |+66KG

U18 KUMITE CHLOPCOW

-55KG |-61KG |-68KG |-76KG |+76KG

U18 KUMITE DZIEWCZAT OPEN

U18 KUMITE CHLOPCOW OPEN

U18 KUMITE DRUZYNOWE DZIEWCZAT

U18 KUMITE DRUZYNOWE CHtOPCOW
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U21/ MLODZIEZOWIEC / 18-21 LAT / WKF

KATA

U21 KATA KOBIET

U21 KATA MEZCZYZN

U21 KATA DRUZYNOWE KOBIET

U21 KATA DRUZYNOWE MEZCZYZN

KUMITE / czas walki 3 minuty /

U21 KUMITE KOBIET

-50KG

-55KG

-61KG

-68KG

+68KG

U21 KUMITE MEZCZYZN

-60KG

-67KG

-75KG

-84KG

+84KG

U21 KUMITE KOBIET OPEN

U21 KUMITE MEZCZYZN OPEN

U21 KUMITE DRUZYNOWE KOBIET

U21 KUMITE DRUZYNOWE MEZCZYZN

SENIOR / OD 18 LAT / WKF

KATA

SENIOR KATA KOBIET

SENIOR KATA MEZCZYZN

SENIOR KATA DRUZYNOWE KOBIET

SENIOR KATA DRUZYNOWE MEZCZYZN

KUMITE / czas walki 3 minuty /

SENIOR KUMITE KOBIET

-50KG

-55KG

-61KG

-68KG

+68KG

SENIOR KUMITE MEZCZYZN

-60KG

-67KG

-75KG

-84KG

+84KG

SENIOR KUMITE KOBIET OPEN

SENIOR KUMITE MEZCZYZN OPEN

SENIOR KUMITE DRUZYNOWE KOBIET

SENIOR KUMITE DRUZYNOWE MEZCZYZN
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MASTERS / +35 LAT

KATA

MASTERS KATA KOBIET 35-44

MASTERS KATA KOBIET 45-49

MASTERS KATA KOBIET 50-54

MASTERS KATA KOBIET 55-59

MASTERS KATA KOBIET 60-64

MASTERS KATA KOBIET 65 i wiecej

MASTERS KATA MEZCZYZN 35-44

MASTERS KATA MEZCZYZN 45-49

MASTERS KATA MEZCZYZN 50-54

MASTERS KATA MEZCZYZN 55-59

MASTERS KATA MEZCZYZN 60-64

MASTERS KATA MEZCZYZN 65 i wiecej

MASTERS KATA KOBIET | MEZCZYZN MIX

KUMITE / czas walki 2 minuty /

MASTERS KUMITE KOBIET 35-39 -60KG +60KG
MASTERS KUMITE KOBIET 40-44 -60KG +60KG
MASTERS KUMITE KOBIET 45-49 -60KG +60KG
MASTERS KUMITE KOBIET 50-54 -60KG +60KG
MASTERS KUMITE KOBIET 55-59 -60KG +60KG
MASTERS KUMITE KOBIET 60-64 -60KG +60KG
MASTERS KUMITE KOBIET 65 i wiecej -60KG +60KG
MASTERS KUMITE MEZCZYZN 35-39 -80KG +80KG
MASTERS KUMITE MEZCZYZN 40-44 -80KG +80KG
MASTERS KUMITE MEZCZYZN 45-49 -80KG +80KG
MASTERS KUMITE MEZCZYZN 50-54 -80KG +80KG
MASTERS KUMITE MEZCZYZN 55-59 -80KG +80KG
MASTERS KUMITE MEZCZYZN 60-64 -80KG +80KG
MASTERS KUMITE MEZCZYZN 65 | wiecej -80KG +80KG

MASTERS KUMITE KOBIET OPEN

MASTERS KUMITE MEZCZYZN OPEN
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ZALACZNIK 4: OFICJALNY FORMULARZ PROTESTU

MUSI BYC OPLACONY

PUK OFICJALNY FORMULARZ PROTESTU & “

KUMITE THELS

Va

Polska Unia

DATA

ZAWODY

MIEJSCOWOSC

KLUB ZAWODNIKA

AO

AKA

OPIS PROTESTU

KONTYNUACJA NA DRUGIEJ STRONIE

IMIE | NAZWISKO TRENERA KLUB POTWIERDZAJACY PRZYJECIE
PODPIS:
WYPELNIA SEDZIA
TATAMI NR: MS/KANSA
PANEL REFEREE JUDGE 1 JUDGE 2 JUDGE 3 JUDGE 4
| MHEHNAZWHSKES
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ZALACZNIK 5: SYSTEM DWOCH SEDZI()W BOCZNYCH

Procedura sedziowania Kumite tylko zdwoma Sedziami Bocznymi

1.

10.

W czasie korzystania z systemu dwoch Sedzidw Bocznych, Sedziowie Boczni i Sedzia
Prowadzacy ponoszg wzajemng odpowiedzialnos¢ za punkty. Flagi sg uzywane przez
Sedzidow Bocznych do wskazywania sygnatow.

Oprocz wskazywania punktdw, Sedziowie Boczni bedg pomaga¢ Sedziemu
Prowadzgcemu, sygnalizujgc Jogai, nadmierny kontakt i dotyk skory dla kategorii,
gdzie jest to sprzeczne z przepisami, ale Sedzia Prowadzgcy zachowuje autonomie w
stosowaniu ostrzezen i kar.

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

Aby moc objaé 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 Prowadzgcy 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 s3 takie same jak w normalnych przepisach Kumite, z tg réznicg, ze
tokie¢ Sedziego Prowadzgcego dotyka jego torsu podczas wskazywania odpowiedniego
sygnatu. Jesli Sedzia Prowadzacy uzyskat wsparcie, to sygnaty przyznawania punktéw
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 Sedziow
Bocznych.

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

Jesli dwoch Sedziow Bocznych sygnalizuje punkty, ale dla réznych Zawodnikéw, to
Sedzia Prowadzacy przyzna oba punkty.

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

JOGAI KONTAKT

Stukanie Krzyzowanie
w podtoge z flag z boku
boku twarzy
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UKLAD POLA WALKI (Z 2 SEDZIAMI BOCZNYMI)

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

KUMITE
Indywidual I Druzynowe
Round-robin Eliminacja | Round-Robin Eliminacja
Kryteria dla zwyciestwa walki miedzy Zawodnikami

1. Wiecej zdobytych punktéw 1. Wiecej zdobytych punktéw 1. Wiecej zdobytych punktéow 1. Wiecej zdobytych punktéow
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 sedzidw (Hantei) 5.Remis (Hikiwake) 5. Decyzja sedzidw (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)

e E Dl

Walka dodatkowa z mozliwoscig Hantei

Kryteria dla zwycigstwa w grt

upie i rozstr:

1, Wiecej punktow Zwyciestwa

2. Zwyciezca walki miedzy dwoma

3. Wiecej wszystkich zdobytych punktow

4. Mniej wszystkich straconych punktéw

5. Wiecej zdobytych wszystkich Ippon

6. Mniej straconych wszystkich Ippon

7. Wiecej zdobytych wszystkich Waza-ari

8. Mniej straconych wszystkich Waza-ari

9. Dodatkowa walka z Hantei

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

1, Wiecej punktow Zwyciestwa

N

. Zwyciezca walki miedzy dwoma

Wiecej wszystkich zdobytych punktow

Mniej wszystkich straconych punktow

Wiecej zdobytych wszystkich Ippon

Mniej straconych wszystkich Ippon

Wiecej zdobytych wszystkich Waza-ari

Mniej straconych wszystkich Waza-ari

WP N[O AW

Dodatkowa walka z Hantei *)

Dla kazdej pary poréwnanie kryteriow

musi by¢ rozwazane od poczatku listy

*) kazda druzyna moze wybrac
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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