International Karate Organization

PRZEPISY SEDZIOWSKIE

obowigzujg od 5 maja 2016

Zasady sedziowania

Panel sedziowski oraz Panel Organizacyjny majg rowne prawo do podejmowania decyzji, ale
ostateczna decyzja nalezy do Gtdwnego Sedziego. Czas walki jest ograniczony do 3 minut
(walki eliminacyjne 2 minuty), dogrywki (jesli sg konieczne) trwajg po 2 minuty. Jesli zajdzie
taka koniecznos¢, Sedzia Gtowny moze wydtuzyé czas walki. Sedzia Gtéwny, po konsultacji z
Sedzig Wykonawczym ma mozliwos¢ zmiany lub wydtuzenia czasu trwania turnieju. Sedzia
Gtéwny moze zwotac zebranie z Panelem Organizacyjnym, o ile zajdzie taka koniecznos¢.

l. Pojedynek (Kumite)
A. Podstawowe zasady

1) Jedna runda trwa 3 minuty (runda eliminacyjna trwa 2 minuty) dogrywki (jesli sa
konieczne) trwajg 2 minuty.

2) Zwyciestwo jest przyznawane zawodnikowi, ktéry:

- Zdobyt caty punkt. (Ippon)

- Zdobyt dwa razy pot punktu, czyli caty punkt (2x Waza-ari = Awase Ippon)
- Wygrat decyzjg sedzidw. (Hantei-Gachi)

- Ktérego przeciwnik zostat zdyskwalifikowany (Shikkaku) lub nie stawit sie do walki bez
waznego powodu. (Kiken)

B. Petny punkt (Ippon)

3) Wytaczajgc techniki uznawane za faule, cios (tsuki), kopniecie (keri), uderzenie
tokciem (hiji uchi) itd, ktore wyeliminujg przeciwnika na dtuzej niz 3 sekundy lub skutkujg
utratg przez przeciwnika woli walki powodujg przyznaniem petnego punktu.

4) Jesli przeciwnik zostanie wyeliminowany (obalony) technika, wigczajac w to na
przyktad podciecie stopg (ashi-kake) lub kontre do kopniecia jodan-mawashi-geri i
przeciwnik upadnie na ziemie, po czym otrzyma celne, zaakcentowane lekkim kontaktem
uderzenie w dét (gedan tsuki i Zanshin), wymierzone w brzuch przeciwnika jako niezwtoczne
nastepstwo kombinacji, moze zostaé nagrodzone Ippon na podstawie timingu i innych
kryteridw.
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C. P6t punktu (Waza-ari)

5) Wytaczajac techniki uznawane za faule, cios (tsuki), kopniecie (keri), uderzenie tokciem
(hiji uchi) itd, ktére powalg przeciwnika na krécej niz 3 sekundy, po ktérych przeciwnik moze
kontynuowac walke nagradzane jest potowg punktu. Podobnie, jesli przeciwnik straci
rownowage, ale nie upadnie po ataku ciosem (tsuki), kopnieciem (keri) lub tokciem (hiji
uchi), przyznawane jest po6t punktu.

6) Jesli kopniecie jodan-geri trafi czysto w gtowe przeciwnika (jodan-mawashi-geri, jodan-
mae-geri, jodan-ushiro-geri, jodan-ushiro-mawashi-geri, and jodan-hiza-geri, itp) ale
przeciwnik nie upadnie ani nie straci rownowagi, dobrze wymierzone, bezkontaktowe
uderzenie (Tsuki i Zanshin) ktére nastgpi niezwtocznie jako nastepstwo kombinacji, moze
zosta¢ nagrodzone Waza-ari na podstawie timingu i innych kryteriéw.

7) Jesli zawodnik zostanie wyeliminowany jedng z technik chudan-geri (chudan-mae-geri,
chudan-ushiro-geri, itp), dobrze wymierzone, bezkontaktowe uderzenie (Tsuki i Zanshin)
ktére nastgpi niezwtocznie jako nastepstwo kombinacji, moze zosta¢ nagrodzone Waza-ari
na podstawie timignu i innych kryteriéw.

8) Jesli przeciwnik zostanie obalony technikg, wtgczajgc w to na przyktad podciecie stopa
(ashi-kake) lub kontre do kopniecia jodan-mawashi-geri i przeciwnik upadnie na ziemie, po
czym otrzyma celne, zaakcentowane bezkontaktowym uderzeniem w dét (gedan tsuki i
Zanshin), wymierzone w brzuch przeciwnika jako niezwtoczne nastepstwo kombinacji, moze
zosta¢ nagrodzone Wazaari na podstawie timingu i innych kryteriow.

9) Po uniknieciu ataku przeciwnika, wtgczajgc w to kaiten-domawashi, kiedy przeciwnik jest
na ziemi, po czym otrzyma celne, zaakcentowane lekkim kontaktem uderzenie w déf (gedan
tsuki i Zanshin), wymierzone w brzuch jako niezwtoczne nastepstwo kombinacji, moze to
zostaé nagrodzone Waza-ari na podstawie timingu i innych kryteridéw.

10) Obalony przeciwnik moze atakowac keri-age (kopniecie wznoszgce) lezgc na ziemi, tuz po
zostaniu powalonym. Taka technika keri-age moze zostaé nagrodzona Waza-ari lub Ippon
zgodnie z artykutem 3 lub 5.

11) Jesli zawodnik dozna kontuzji poprzez dozwolone ataki przeciwnika (wtgczajgc w to
skaleczenia na twarzy, ktére wymagajg przerwania pojedynku), pojedynek moze toczyc sie
po przerwie i pomocy medycznej oraz mozliwe jest nagrodzenie Waza-ari, poprzez decyzje
Przewodniczgcego Zawoddéw.

12) Dwie decyzje o przyznanie potowy punktu dajg w efekcie caty punkt i w efekcie
zwyciestwo (2 Waza-ari=Awase lppon).

*** Definicja Obalenia Przeciwnika: Kiedy fragment dtoni lub ciata, poza spodem stdp,
dotknie podtoza, jako nastepstwo techniki.
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13) Jesli zaden z zawodnikéw nie zdobyt petnego punktu, zwyciestwo nastepuje przez
decyzje sedzidw.

14) Decyzja jest prawomocna, jesli co najmniej 3 z 5 cztonkdéw zespotu sedziowskiego ja
podejmie.

15) Kryteriami oceniania zawodnika sg kolejno:

[A] Przewaga fizyczna

[B] Efektywnosé uzytych technik (Yukoda)

[C] llo$¢ uzytych technik (Tekazu) / Agresywnosc¢ (Kosei)

16) Jedli jeden z przeciwnikdw ma punkt karny (Genten Ichi) i zdobyt p6t punktu (Wazari),
wtedy te pét punktu jest niwelowane przez punkt karny. Jesli przeciwnik w tym przypadku
nie ma zadnego punktu kary ani péf punktu, zwyciezce wytaniajg sedziowie

Genten Ichi = Wazaari
17) Zwyciestwo przez dyskwalifikacje lub niestawienie sie przeciwnika.
D. Dogrywka (Enchosen)

18) Kiedy decyzja nie zostaje osiggnieta przez wynik 3 z 5 sedzidw, ogtaszany jest remis i
zarzadzane sg dogrywki.

19) Jesli nie zostata podjeta decyzja po dwdch dogrywkach, zwycieza zawodnik 10
kilogramoéw lzejszy. Jesli zwyciezca nie moze by¢ wytoniony przez réznice wagi, ilos¢
ztamanych desek w tameshiwari jest kryterium przyznawania zwyciestwa. Dla rund
eliminacyjnych, jesli nie podjeto decyzji po pierwszej dogrywce i waga przeciwnikdw wynosi
mniej niz 10kg, ogtaszana jest dodatkowa runda ,ztotego punktu”.

20) Jesli zwyciezca nie moze by¢ wytoniony nawet poprzez wage czy ilos¢ ztamanych desek,
zwyciestwo jest przyznawane przez Gtéwnego Sedziego Zawoddw oraz Przewodniczgcego na
podstawie technik zawodnikdw, ducha walki i ilosci punktow karnych. W tym przypadku
moze zostaé zarzadzona trzecia dogrywka.

21) Artykut 19 i 20 sg obowigzujace, jednakze Sedzia Gtéwny Zawodow oraz Przewodniczacy
Sedzidw mogg wnosi¢ zmiany, jesli uznajg ze jest to niezbedne.

E. Faule (Hansoku)
22) Nastepujgce zachowania sg uznawane za faule:

1) Dotykanie twarzy przeciwnika dtonig lub tokciem. Jednakze, markowanie cioséw jest
dozwolone.

2) Kopniecia w krocze (Kin-geri)

3) Pchniecia gtowa (Zu-tsuki)
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4) Atakowanie lezgcego przeciwnika (taoreta aite eno kougeki) - z wytgczeniem lekkiego
kontaktu geda tsukiw Art 4i9

5) Atakowanie kregostupa - Sebone-eno-kogeki

6) Zahaczanie szyi przeciwnika, lub innych czesci ciata - (Kake)

7) Chwytanie i trzymanie ubioru (dogi) przeciwnika, rak i ndg (Tsukami)
8) Przytrzymywanie czesci ciata przeciwnika, np. nogi (Kakae-komi)

9) Popychanie przeciwnika obiema rekami (Ryote-deno-Oshi)

10) Wielokrotne popychanie (Renzoku-shiteno-Oshi)

11) Przytrzymywanie ramion przeciwnika dtorimi (Osae)

12 Chwytanie sie dtorimi z przeciwnikiem lub bliski klincz (Mune-wo-awase-teno-kogeki/ Te-
wo-awase-teno-kogeki)

13) Powtarzajgce sie upadanie lub odskakiwanie po ciosie (Kakenige)
14) Opuszczanie maty (Jogai)

15) Atakowanie spoza maty (Jogai-karano-kogeki)

16) Atakowanie po "yame" (zaprzestaniu walki)

17) Atakowanie kolana bezposrednio od frontu poprzez chusoku, sokuto lub kakato
(Kansetsu-eno-kogeki)

18) Wszystkie inne zachowania, ktére sedziowie mogg uznac za faul.

*** Oshi: odepchniecie jedna rekg za pomoca seiken, shotei, shuto, kote lub hiji jest
dopuszczalne. Jednakze, popychanie szyi lub twarzy, popychanie ramieniem (barkiem) lub
catym ciatem jest uznawane za faul.

*** Sabaki: obrona przed atakami rgk i ndg trwajgca nie duzej niz sekunde jest dozwolona
*** pPotgczenie Oshi, Sabaki i Ashi-kake w ciggu sekundy jest dozwolone.

23) Wytaczajac celowe akcje, faule skutkujg ostrzezeniem (Chui ichi). Drugi faul skutkuje
drugim ostrzezeniem (Chui Ni). Trzeci faul skutkuje punktem karnym (Genten Ichi). Czwarty
faul daje dwa punkty karne (Genten Ni) i dyskwalifikacje (Shikkaku).

[Genten san jest zniesione].

F. Kary (Genten)

24) Nastepujace akcje dajg jeden punkt karny:
a) Celowy faul

b) Inne zachowania uznane przez sedziego za niewtasciwe dla ducha zawodow.
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G. Dyskwalifikacja (Shikkaku)

25) Nastepujace akcje skutkujg dyskwalifikacja:

a) Dwa punkty karne (Genten Ni=Shikkaku)

b) Niestosowanie sie do zalecen sedziego w trakcie walki

c) Okazywanie czystej przemocy, seryjne faule i zte nastawienie. Zawodnik moze zostac
zdyskwalifikowany decyzjg Sedziego Gtéwnego.

d) Nie podejmowanie walki przez obu zawodnikdw przez minute. Zostaje to uznane za brak
woli walki i obaj zawodnicy zostajg zdyskwalifikowani.

e) Spdznienie sie na pojedynek lub nie stawienie sie do walki.
f) Niewtasciwy ubiodr lub zastosowane ochraniacze
g) Rdznica co najmniej 10 kg pomiedzy zgtoszeniem na zawody, a stanem faktycznym

26) Shiai Hoki: Kazdy, kto bez wyraznego powodu nie stawi sie do pojedynku zostanie
obcigzony grzywna. Ponizsze sytuacje sg wyjatkami od powyzszej reguty:

a) Brak mozliwosci kontynuowania zawodéw poprzez decyzje lekarza zawodow po
ogledzinach

b) Zdarzenia losowe majgce wptyw na osoby bliskie zawodnikowi (cztonkowie rodziny itd),
ktére miaty miejsce tuz przed lub w trakcie zawoddw. Pozwolenie na opuszczenie zawodow
moze zostaé nadane przez Sedziego Zawoddéw oraz Panel Organizacyjny.

I.K.O. PROCEDURA SEDZIOWSKA KUMITE
Rozpoczecie pojedynku

1) Zawodnikéw wywotuje osoba za to odpowiedzialna. Zawodnicy wchodzg na pole
walki z przeciwnych stron.

2) Sedzia maty stoi na Srodku maty, 3 metry od linii Srodkowej. Sedzia daje komende
uktonu "Shomen ni Rei", “Shushin ni Rei” i “Otagi ni Rei”. Walka zaczyna sie po komendzie
sedziego maty: ,Hajime!”

3) Jesli karategi zawodnikéw bedg wymagaty poprawienia, sedzia moze wstrzymac
pojedynek, ustawi¢ zawodnikdéw na startowych miejscach w pozycji siedzgcej plecami do
siebie. Zawodnicy mogg w tym czasie poprawic swoj stroj.

W trakcie pojedynku

1) Jesli podczas walki zawodnik zdobedzie punkt, pot punktu, sfauluje przeciwnika lub
jeden z zawodnikéw opusci mate itd. sedziowie narozni uzywajg gwizdka i w tym samym
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momencie sygnalizujg flagy. Sedzia maty podaje komende ,Yame!” (stop) i ustawia
zawodnikéw na pozycjach startowych.

2) Znaczenie sygnatow flaga:

a. Caty punkt (Ippon) — sedzia unosi flage z kolorem zwyciezcy (czerwona lub biata)
pionowo do gory z gtoSnym gwizdem.

b. P&t punktu (Wazaari) — sedzia trzyma flage z kolorem zwyciezcy poziomo w bok.
Krotki, gtosny gwizd razem z uniesieniem flagi.

c. Faul (Hansoku) — sedzia uzywa gwizdka i porusza flagg z kolorem zawodnika, ktory
sfaulowat - do gory i w dot

d. Opuszczenie pola walki (Jogai) — sedziowie siedzacy przy przekroczonej linii uzywaja
krotkich gwizdéw i uderzajg flagg dowolnego koloru o mate.

e. Mitomezu (nie uznane lub bez punktu) - Sedzia krzyzuje flagi przed sobg i macha nimi.
Gwizd dtugi, srednio gtosno.

f. Miezu (akcja nieczytelna) - Sedzia krzyzuje obie flagi na piersi, bez zakrywania oczu.
Bez gwizdka.
g. Hantei (decyzja)

Hikiwake, Cyuritsu) — Sedzia krzyzuje flagi przed sobg, aby byty ukosnie skierowane w dot
Aka (czerwony) wygrywa - sedzia podnosi czerwong flage pionowo do goéry i gtosno gwizdze
Shiro (biaty) wygrywa - sedzia podnosi biatg flage pionowo do gory i gtosno gwizdze.

3) W przypadku lIppon, Waza-ari lub faulu, sedzia maty prosi o decyzje pozostatych sedziow.
Aby ogtosi¢ ostateczng decyzje, co najmniej 3 sedzidw (wtgczajgc sedziego maty) muszg
opowiedziec sie po jednej stronie.

Zwyciestwo przez zdobycie petnego punktu (Ippon)

1) Kiedy ma miejsce Ippon (art. 3 lub 4), sedzia prowadzi zawodnikdw na Srodek maty,
gdzie zajmujg swojg startowg pozycje i wtedy ogtasza werdykt.

2) Prowadzgcy pojedynek ogtasza zwyciestwo na podstawie decyzji co najmniej 3
sedziéw (wtaczajgc w to sedziego maty).

Zwyciestwo przez decyzje (Hantei)

1) Aby zatrzymac akcje sedzia uzywa zwrotu ,Yame!” i kaze zawodnikom zajg¢ pozycje
startowe.
2) Sedzia kaze zawodnikom zwrdcic sie twarzg w kierunku stolika sedziowskiego

»Shomen” po czym wywotuje decyzje sedzidw. Kazdy sedzia unosi pionowo do gory flage w
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kolorze zawodnika, ktéry jego zdaniem wygrat. W przypadku remisu, krzyzuje flagi przed
sobga. Ostateczna decyzja musi by¢ poparta trzema lub wiecej gtosami sedziowskimi
(wtgczajgc sedziego maty). Jesli nie zostanie spetniony ten warunek, ogtaszany jest remis.

Faule
1) W przypadku faulu sedzia rozdziela zawodnikéw i wstrzymuje walke.
2) Do ogtoszenia faulu konieczna jest decyzja 3 lub wiecej sedzidow witgcznie z

prowadzgcym pojedynek.

3) W przypadku faulu, jesli nie byt on celowy, zawodnik moze otrzymac ostrzezenie
(Chui Ichi). Drugi faul skutkuje drugim ostrzezeniem (Chui Ni). Trzeci faul skutkuje pierwszym
punktem karnym (Genten Ichi). Czwarty faul to drugi punkt karny (Genten Ni)

i dyskwalifikacja.

4) Przyktady fauli: Art. 22 (Hansoku)

Dyskwalifikacja (Shikkaku)
1) Zawodnik, ktory otrzymat dwa punkty karne (Genten Ni) zostaje zdyskwalifikowany.

2) Inne dyskwalifikacje: Art. 25 (Shikkaku)

Zakonczenie pojedynku

1) W przypadku petnego punktu lub dyskwalifikacji, sedzia maty musi niezwtocznie
zatrzymacd walke, zwrdci¢ zawodnikéw w kierunku ,Shomen”, ogtosi¢ werdykt, nakaza¢ ukton
w kierunku ,Shomen”, ,Shushin”, "Otagai" i pozwala uscisngc¢ dfonie. Nastepnie zezwala
zawodnikom na opuszczenie maty.

2) W przypadku braku catego punktu lub dyskwalifikacji, po zakonczeniu pojedynku
sedzia przerywa walke, zwraca przeciwnikdw w kierunku ,,Shomen”, prosi o decyzje sedzidw
naroznych i po wskazaniu zwyciescy postepuje jak w poprzednim przypadku.

Osu !
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Informacja dotyczaca Mfodzikéw i Team Kata

Mtodzicy (do 16 lat)

Wyijatki dla kategorii mtodzikéw do 16 roku zycia:

- Oshi (popychanie) jest faulem

- Sabaki (obrona) dozwolone jest tylko przedramieniem

- Ashi-kake / Ashi-barai (podciecia stopg ) nie mogg by¢ tgczone z Oshi (popychaniem)
i Sabaki (obrong)

- Czyste kopniecie Jodan-geri lub Tento (powalenie przeciwnika) poprzez Chudan/Jodan-

geri lub/jako kontratak (bez Tsuki lub Zanshin) mogg skutkowaé otrzymaniem Waza-ari.

Team KATA
Druzyna wykona jedno kata i bunkai dla tego samego kata.
Catkowity, tgczny czas przeznaczony na kata i bunkai wynosi szesé¢ minut.

Oficjalny czas mierzony jest od momenty kiedy druzyna wykona rozpoczynajacy wystep
ukton (Rei) do uktonu konczacego wystep po bunkai.

Zespot, ktory przekroczy limit szeSciu minut zostanie zdyskwalifikowany.

Korzystanie z jakiejkolwiek broni jak Bo, néz, pistolet, itp. nie jest dozwolone.
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