[image: image1.jpg]



PRZEPISY SĘDZIOWSKIE

JKF GOJU KAI POLSKA

PRZEPISY OGÓLNE

Do wydawania decyzji sędziowskich na zawodach uprawnieni są Sędziowie Planszowi. Postanowienia sędziów są ostateczne. Jeżeli Sędziowie Planszowi przyznają punkt lub ogłoszą wynik, nie ma możliwości zmiany decyzji nawet na podstawie taśmy video!
W przypadku nieporozumień natury technicznej lub gdy Sędziowie Planszowi nie mogą przedstawić decyzji, podejmuje ją Jury. W skład Jury nie może wchodzić sędzia, który uczestniczył w podejmowaniu decyzji. Jury tworzą: Sędzia Główny i jego zastępcy oraz    Kan- sa. W przypadku równej ilości głosów za i przeciw Sędzia Główny podejmuje ostateczną decyzję.

Tylko zawodnik oficjalnie zarejestrowany w biurze zawodów może zostać dopuszczony do udziału w zawodach. Zawodnik ma 1 minutę na pojawienie się na polu walki po odczytaniu jego nazwiska przez spikera. Niestawienie się w tym czasie spowoduje dyskwalifikację. 

Decyzją Sędziów Planszowych zawodnik może zostać zdyskwalifikowany za:

· zamierzone i celowe naruszenie regulaminów danej konkurencji zawodów,

· nadmierne wzburzenie i podniecenie uniemożliwiające bezpieczną kontynuację spotkania,

· dwukrotne otrzymanie Han-soku podczas udziału w tej samej konkurencji zawodów,

· kiedy zawodnik otrzymuje Mu-no.

Trenerowi nie wolno udzielać zawodnikowi wskazówek słownych lub przy pomocy znaków, gdy znajdzie się on na polu walki. W czasie trwania spotkania trenerowi zabrania się podejmowania jakichkolwiek prób wpływu na sędziów, słownie czy też przy pomocy innych działań. Trener, który nie zastosuje się do powyższego zostanie zdyskwalifikowany i usunięty z pola rozgrywania zawodów.   

PRZEPISY KUMITE

Zawody kumite składają się z meczu pomiędzy dwoma osobami walczącymi swobodnie w pełnym kontakcie. Zwycięzcą zostaje zawodnik który znokautuje przeciwnika techniką dozwoloną przez regulamin na do dozwoloną strefę ataku. Jeżeli nie nastąpi K.O. to walkę wygrywa zawodnik z najwyższą liczba punktów otrzymanych za skuteczne techniki i za nałożone kary na przeciwnika. 

Walkę sędziuje 5 sędziów planszowych, walka trwa 3 minuty. 

Pole walki

a) pole walki powinno mieć płaską, pół amortyzującą powierzchnię, 

b) rozmiar pola walki będzie wynosić 8 (osiem) metrów na osiem metrów, licząc od zewnętrznych konturów linii ograniczających, dodatkowo poza liniami ograniczającymi będzie się znajdował obszar bezpieczeństwa. Obszar ten musi mieć taki sam rodzaj powierzchni i spełniać wymogi bezpieczeństwa takie jak pole walki.

c) po obu stronach punktu centralnego pola walki wymalowane będą dwie równoległe linie o długości jednego metra każda. Linie te będą się znajdować w odległości 1,5 metra od punktu centralnego. Będą one prostopadłe do linii na której stoi Shushin (sędzia prowadzący walkę) w chwili rozpoczęcia spotkania. Dwie linie równoległe będą wyznaczać stanowiska zawodników.

d) rozmieszczenie Sędziów Planszowych określa załącznik nr 1,

e) pole walki musi być pozbawione wszystkich możliwych do usunięcia przeszkód i utrudnień w prowadzeniu zawodów( np. nadmierne oświetlenie do celów filmowych).

Czas trwania spotkania  

a) czas trwania spotkania będzie oparty o „czas efektywny”, a nie o czas bieżący. Oznacza to, że czasem spotkania będzie jedynie czas będący faktycznym czasem trwania działań sportowych,

b) czas efektywny zacznie upływać wraz z ogłoszeniem przez Shushin komendy „Hajime” (rozpoczynać) lub „Tsuzukete Hajime” (kontynuować). Czas efektywny kończy się wraz z ogłoszeniem przez Shushin komendy „Yame” (stop) lub „Jyogai” (przekroczenie granic pola walki),

c) technika wykonana jednocześnie z sygnałem zakończenia spotkania będzie uważana za wykonaną w obrębie czasu efektywnego. Obejmuje to technikę punktowaną, punktów karnych bądź innego naruszenia przepisów,

d) techniki wykonane po sygnale zakończenia walki nie są uważane za wykonane w czasie efektywnym, ma to zastosowanie nawet w tych przypadkach, gdy Shushin nie ogłosi komendy „Yame” mimo, że został dany sygnał zakończenia walki,

e) sygnał zakończenia walki zostanie dany przez Sędziego Czasu i będzie się składał z dwóch krótkich powtórzeń dźwięku dzwonka, gongu lub brzęczyka,

f) trzydzieści sekund przed wydaniem sygnału zakończenia walki, Sędzia Czasu da sygnał ostrzegawczy, który będzie się składał z pojedynczego krótkiego dźwięku dzwonka, gongu lub brzęczyka. 

Kettei – sen (dogrywka).

W przypadku Hikiwake (remisu), odbędzie się natychmiast, bez przerwy na odpoczynek dogrywka. Będzie ona trwała 3 minuty.

Pierwszy zawodnik który zdobędzie Ippon lub Wazaari zostanie ogłoszony zwycięzcą spotkania.

Ani punkty ani kary z poprzedniego spotkania nie będą przenoszone.

Jeżeli do chwili zakończenia Ketteisen w dalszym ciągu nie zostanie wyłoniony zwycięzca z powodu braku punktów lub równego wyniku, wtedy Sędziowie Planszowi wyłonią zwycięzcę poprzez wskazanie.  

Jyogai (przekroczenie granic pola walki)  

a) Jyogai odnosi się do przekroczenia linii granicznych planszy i wejścia w kontakt z podłogą poza obrębem planszy przez jakąkolwiek część ciała zawodnika. To wykroczenie ma miejsce, gdy Shushin nie ogłosił komendy „Yame”, ani nie przyznał punktu,

b) techniki wykonane poza obrębem pola walki będą nieważne,

c) jeżeli obaj walczący ze sobą zawodnicy będą winni Jyogai, wówczas ukarany zostanie zawodnik, który pierwszy popełnił Jyogai, drugi zawodnik nie zostanie ukarany, jeżeli obaj zawodnicy jednocześnie popełnią Jyogai to żaden z nich nie zostanie ukarany,

d) w przypadku gdy zostanie wykonana technika, a następnie jeden lub obydwaj zawodnicy popełnią Jyogai zanim Shushin poda komendę „Yame” lub przyzna punkt, żaden zawodnik nie zostanie ukarany Jyogai, jeżeli technika zostanie następnie uznana za punktową,

e) jeżeli zawodnik popełni czyn będący naruszeniem przepisów a następnie jeden lub obaj zawodnicy popełnią Jyogai to żaden zawodników nie zostanie ukarany jeśli czyn ten później będzie uznany za naruszenie przepisów.

Jyogai: każde popełnienie – 2 punkty karne, 2 krotne Jyogai – 4 punkty, wzaari dla przeciwnika.

Tento (upadek)  
a) w czasie walki dozwolone jest wykonywanie podcięć, rzutów i obaleń przeciwnika. Po podcięciu (przechwyceniu nogi po kopnięciu i podcięciu) należy wykonać uderzenie kontrujące zanim jeszcze przeciwnik upadnie na planszę. 

b) po upadku niedozwolone jest zadawanie uderzeń, natomiast można wykonać dźwignię lub duszenie, w wyniku której przeciwnik podda się. Czas na wykonanie dźwigni lub duszenia 3-4 sekundy po upadku przeciwnika. 

c) po upływie wyznaczonego czasu walka zostanie przerwana jeśli próba wykonania akcji technicznej nie powiedzie się.   

Części ciała dopuszczone do wykorzystywania w kumite:

· sei-ken                  - koshi

· ura-ken                 - haisoku

· shu-to                   - sokuto

· hai-to                    - kakato

· hiji                        - hitsui ( hiza )

· sho-tei    

· kok-ken

Uwaga: techniki ręczne na jodan – tylko shotei na wysokość powyżej linii oczu, przy czym uderzenie nie może spowodować K.O.

Cele zabronione:

· oczy

· podstawa czaszki

· gardło

· pachwina

· kręgosłup

· stawy ( za wyjątkiem dźwigni )

Techniki zabronione: (kinshi)

· nukite

· mae – geri jodan

· ushiro – geri jodan

· sokuto – geri jodan

· kin – geri

· kansetsu – geri

· otoshi – hiji – ate

· uderzenia głową

Ochraniacze:

Zawodnik w czasie walki może stosować następujące ochraniacze:


- ochraniacz na zęby,


- ochraniacz na genitalia,


- ochraniacz na klatkę piersiową ( kobiety ).

Kobiety muszą nosić podkoszulek pod karate-gi.

Nie dozwolone są bandaże. Dopuszcza się, pod warunkiem aprobaty medycznej, dwa zwoje bandaża owinięte tylko dwa razy dookoła. 

Nie dozwolone są okulary lub szkła kontaktowe chyba, że zawodnik uzyska aprobatę Sędziego Medycznego zawodów na piśmie.

Zakazane czynności: (Fukei)

a) niesportowe zachowanie się zawodników wobec siebie, takie jak obraza słowna, zaczepki, lub inne prowokacje,

b) autoreklama, przechwalanie się i innego tego rodzaju niewłaściwe zachowanie na polu walki,

c) symulowanie

d) ignorowanie, sprzeciwianie się lub niepodporządkowywanie się decyzjom sędziów,

e) wszelkie inne naruszenia Regulaminu Zawodów lub inne działania, które przeszkadzają w sprawnym funkcjonowaniu zawodów. 

Hansoku (faul), Chui (ostrzżenie), Keikoku (uwaga):

a) gdy zawodnik popełni czyn zakazany orzeczone zostanie Hansoku co spowoduje natychmiastową przegraną zawodnika,

b) mniejsze wykroczenia i sytuacje, w których zamiar naruszenia przepisów nie ulega wątpliwości, lecz czyn nie został przeprowadzony do końca, spowodują udzielenie sprawcy Chui,

c) jeżeli ten sam zawodnik popełni podczas tego samego spotkania kolejne wykroczenie zasługujące na Chui, spowoduję to automatycznie Hansoku,

d) drobne wykroczenia spowodowane nierozmyślnie lub przypadkowo spowodują orzeczenie Keikoku. Jeżeli zawodnik popełni w tym samym spotkaniu drugie wykroczenie na Kiekoku to automatycznie orzeka się Chui.

Jeżeli Shushi uzna, że nastąpiło nieznaczne wykroczenie wówczas wzywa do siebie obu zawodników i udziela ostrzeżenia winnemu zawodnikowi bez nakładania kary. Jeżeli zaistnieje niewielkie wykroczenie lub ostrzeżony poprzednio zawodnik znów popełnia ten sam czyn zabroniony, wówczas zostaje ogłoszone Keikoku. Shushin zatrzyma w takim wypadku spotkanie i zasygnalizuje Keikoku przez wyciągnięcie otwartej dłoni w kierunku zawodnika, po czym poda uzasadnienie odpowiednim sygnałem. Shushin zademonstruje Fukushin (sędziowie narożnikowi) zamiar udzielenia Keikoku poprzez pokazanie uniesionego palca wskazującego aby uzyskać potwierdzenie Fukushin. Jeśli co najmniej dwóch Fukushin potwierdzi decyzję wówczas ogłoszone zostanie Keikoku. W przypadku drugiego Keikoku automatycznie zostanie ogłoszone Chui ale wymagane jest zwołanie narady sędziów. Jeśli Shushin stwierdzi wykroczenie lub gdy jeden lub więcej Fukushin zasygnalizuje wykroczenie wtedy Shushin musi zatrzymać spotkanie i zwołać naradę sędziów a celu wydania werdyktu.

Shushin musi zwołać naradę sędziów planszowych w celu wydania werdyktu:

a) decyzje Chui i Hansoku,

b) stop lekarskie związane z obrażeniem ciała lub chorobą,

c) błąd Shushin (do którego sam się przyznał) w prowadzeniu zawodów, powodujący naruszenie Regulaminu lub gdy co najmniej jeden z Fukushin zwrócił się z apelacją do Shushin,

d) gdy Kansa (sędzia zapisujący punkty, mierzący czas) informuje Shushin o potrzebie zwołania narady sędziów plnszowych,

e) w nagłych wypadkach.

Stop lekarskie 

a) w przypadku, gdy w czasie spotkania zdolność zawodnika do dalszej walki zostanie osłabiona z powodu uszkodzenia ciała lub choroby, spotkanie zostanie zakończone Stop Lekarskim jeśli, zgodnie z orzeczeniem medycznym należy oczekiwać, że okres niezdolności będzie trwał dłużej niż 5 minut.

b) w tym przypadku wygrywa zawodnik, który pozostaje na polu walki, jednak jeżeli Stop Lekarskie jest orzeczone na skutek faulu to zawodnik, który sfaulował otrzymuje Hansoku a zwycięzcą jest jego przeciwnik.

Kiken (wycofanie się) w czasie Zawodów.


Każdy zawodnik, który wycofa się z zawodów, podda spotkanie, w przypadku drużyny, jeśli którykolwiek członek drużyny wycofa się z zawodów, wówczas cała drużyna podda spotkanie.

Muno

Zawodnik może przegrać spotkanie przez Muno. Jest to brak zdolności do prowadzenia walki ( zbyt małe umiejętności ! ). W takim wypadku Shushin przerywa spotkanie i zwołuje naradę Sędziów Planszowych, a następnie ogłasza werdykt.

 Decyzję o Muno podejmuje się w celu ochrony zawodnika nie przygotowanego do walk pełnokontaktowych zanim nastąpi poważny uraz. 

Protest trenera 

a) trener zawodnika będzie miał prawo do zgłoszenia protestu za pośrednictwem Kansa planszy wyłącznie na podstawie stwierdzenia, że spotkanie odbyło się z naruszeniem Regulaminu Zawodów.

b) trener nie może wnosić protestu przeciwko decyzją Sędziów Planszowych i decyzją Sędziów Medycznych, jeśli są one oparte na Regulaminie Zawodów.

c) protest trenera musi być złożony, zanim którykolwiek z zawodników opuści plansze.

d) w przypadku, gdy trener pragnie wnieść protest przeciwko sposobowi prowadzenia spotkania, sprzeciw musi być złożony na ręce odpowiedniego Kansa planszy, a nie bezpośrednio do Sędziego (Sędziów) Planszowych.

e) protest trenera musi być zasygnalizowany Kansa zanim zawodnik (zawodnicy) zejdą z planszy tak, aby Kansa mógł polecić Shushin zatrzymanie zawodników w obrębie planszy. Kansa będzie miał wówczas możliwość wysłuchania protestu trenera.

f) trener będzie wyjaśniał swój protest nie dłużej niż 5 minut. Gdy zostanie podjęta decyzja w sprawie tego protestu, będzie to decyzja ostateczna. Nie zostaną przyjęte żadne dalsze protesty. W przypadku, gdy trener nie zaniecha prób podważenia decyzji w sprawie protestu, Kansa będzie miał prawo do usunięcia Trenera z obrębu pola walki.

Definicja ippon i wazaari.

Ippon, pojedynczy cały punkt, przyznawany za technikę, która zadana na odpowiednią strefę spowoduje u przeciwnika K.O. lub niezdolność do dalszego prowadzenia walki. 

Wazaari, pół punktu, przyznawany za technikę, która wykonana na odpowiednią strefę spowoduje u przeciwnika widoczny skutek powodujący czasową niezdolność do walki.

SĘDZIOWIE

Wszyscy sędziowie danego turnieju muszą się ubierać zgodnie z wymogami określonymi przez Komitet Techniczny i  spotkać się razem co najmniej 24 h przed rozpoczęciem turnieju w celu ustalenia zasad przyznawania punktów w oparciu o jednakowe standardy.

1. Sędziowie planszowi:

a) zespół Sędziów Planszowych składał się będzie:

· jednego Shushin (Sędzia Prowadzący)

· czterech Fukushin (Sędziowie Narożni)

Sędzia Główny obsadzi stanowiska Sędziów i ustawi Sędziów Narożnych. Jedynie Sędzia Główny może zmienić obsadę sędziowską i ustawienie Sędziów Narożnych. Jednakże Kanasa każdej planszy może zwrócić się do Sędziego Głównego z prośbą o rozważenie zmian obsady lub ustawienia.

2. Wyposażenie Sędziów Planszowych:

a)Shushin musi posiadać gwizdek,

b)Fukushin muszą posiadać gwizdek i zestaw chorągiewek- białą (shiro) i czerwoną    

   (aka).

Kansa wyznaczony przez Sędziego Głównego musi być obecny na każdej planszy i ma następujące prawa i obowiązki:

a) prowadzić arbitraż przebiegu spotkań i za pośrednictwem Shushin natychmiast korygować wszelkie dostrzeżone pogwałcenia Regulaminu Zawodów,

b) odpowiadać na wszelkie odnoszące się do przebiegu zawodów pytania Shushin,

c) prowadzić protokół zawodów tak, aby móc udzielić odpowiedzi na wszelkie pytania Shushin i wspomóc pracę protokolanta, 

d) śledzić czasy walk i korygować wszelkie rozbieżności poprzez niezwłoczne powiadomienie Shushin,

e) w przypadku gdy czas minie, lecz walka przez przeoczenie trwa nadal, Kansa musi natychmiast powiadomić Shushin, jak również protokolanta o poleceniu wstrzymania walki. Protokolant musi wtedy unieważnić wszystkie dokumenty sporządzone po zakończeniu czasu walki,

f )  Sędzia Główny powiadamia i egzekwuje od Kansa ustawienie Sędziów Narożnych tak, jak zostało to ustalone. Jeśli podczas śledzenia przebiegu zawodów Kansa uzna, że jakiś Sędzia (Sędziowie) faworyzuje lub niesprawiedliwie traktuje zawodników, wówczas zwróci się on do Shushin z prośbą o udzielenie ostrzeżenia winnemu Sędziemu (Sędziom). Jeśli po ostrzeżeniu Shushin niesprawiedliwe traktowanie nie ustanie, wtedy Kansa może poprosić Sędziego Głównego o usunięcie winnego Sędziego (Sędziów).

           g)    Kansa zbada zasadność złożonych na jego ręce protestów Trenerów   

                  przeciwko sposobowi prowadzenia zawodów, porównując je z    

                  Regulaminem Zawodów i zadecyduje, czy spowodować dokonanie korekty 

                  za pośrednictwem Shushin. W przypadku gdy Sędzia Planszowy już podjął 

                 decyzję, uznaną następnie za sprzeczną z Regulaminem Zawodów, Kansa 

                 poleci Shushin wnieść o jej zrewidowanie.

Werdykt powinien być wydawany większością głosów Sędziów Planszowych. Shushin będzie miał dwa głosy a każdy Fukushin będzie miał jeden głos. W przypadku remisu o werdykcie zadecydują Fukushin większością głosów.

Kansa wniesie apelację do Sędziego Głównego w sprawie decyzji spornych lub kontrowersyjnych. Sędzia Główny poprosi o wydanie wedyktu Jury. Decyzja Jury będzie ostateczna i nieodwołalna. 

Shushin i Sędziowie muszą:

a) zachowywać się bezstronnie i sprawiedliwie,

b) zachowywać się z godnością i opanowaniem,

c) muszą skoncentrować całą swą uwagę na spotkaniu, aby prawidłowo ocenić wszystkie akcje zawodników,

d) nie wolno im z nikim rozmawiać w czasie spotkania. Kanasa i Fukushin mogą rozmawiać ze sobą tylko za pośrednictwem Shushin. Fukushin nie mogą ze sobą rozmawiać. 

	Lp.
	Punkty i kary
	Ilość

	1.
	Ippon
	8

	2.
	Waza-ari
	4

	3.
	Przeciwnik otrzymuje Keikoku
	2

	4.
	Przeciwnik otrzymuje Chui
	4

	5.
	Przeciwnik popełnia Jyogai
	2


Następujące procedury mają zastosowanie do kar:

	Wykroczenia
	Skala oceny
	Postępowanie
	Kary   

	Symulowanie
	
	Decyzja Sędziów Medycznych i Sędziów Planszowych
	Shiikaku

(usunięcie)

	Fukei ( niedozwolone zachowanie się na macie)
	
	1 –raz ostrzeżenie,

2 –raz potwierdzony przez Sędziów Planszowych,

3 –raz potwierdzony przez Sędziów Planszowych,

4 –raz decyzja Sędziów Planszowych,
	Keikou,

Chui, Hansoku

Hansoku

	Jyogai (wyjście poza planszę)
	
	1 –raz potwierdzony przez Sędziów Planszowych,

2 –raz potwierdzony przez Sędziów Planszowych,

3 –raz decyzja Sędziów Planszowych.
	Keikoku

Chui

Chui, Hansoku

	Kinshi (techniki zabronione)
	1.W przypadku braku kontaktu

2. W przypadku kontaktu
	1 –raz ostrzeżenie,

2 –raz potwierdzony przez Sędziów Planszowych,

3 –raz potwierdzony przez Sędziów Planszowych,

4 –raz decyzja Sędziów Planszowych,

1 –raz decyzja Sędziów Planszowych,

2 –raz decyzja Sędziów Planszowych,
	Keikou,

Chui, Hansoku

Hansoku

Chui, Hansoku

Hansoku



	Mushi (ignorowanie poleceń, decyzji Sędziów)
	
	1 –raz potwierdzony przez Sędziów Planszowych,

2 –raz decyzja Sędziów Planszowych,

3 –raz decyzja Sędziów Planszowych,
	Keikoku

Chui

Hansoku

	Muno (brak zdolności do prowadzenia walki)
	
	1 –raz ostrzeżenie

2 –raz decyzja Sędziów Planszowych,
	Shiikaku

	Inne
	1. Drobne wykroczenie.

2. Lekkie wykroczenie.

3.Srednie wykroczenie.

4. Ciężkie wykroczenie.

5. Skrajne wykroczenie.
	Ostrzeżenie,

Decyzja Sędziów Planszowych,

Decyzja Sędziów Planszowych,

Decyzja Sędziów Planszowych,

Decyzja Sędziów Planszowych,
	Keikoku

Chui

Hansoku

Shiikaku


Uwaga: Decyzja Hansoku eliminuje zawodnika z danego spotkania (walki), a decyzja Shiikaku z całego turnieju.

PRZEPISY KATA

Zawody kata prezentują kata Goju – ryu poprzez spotkania indywidualne. Kolejność zwycięzców jest określona przez liczbę uzyskanych punktów.

Zawodnicy będą mogli wybierać kata jedynie spośród niżej wymienionych. 

1. Gekisai Ichi.

2. Gekisai Ni.

3. Saifa.

4. Seiunchin.

5. Sanseru.

6. Shisochin.

7. Sepai.

8. Seisan.

9. Kururunfa.

10. Suparinpei.

11. Sanchin.

12. Tensho.

Punktacja będzie ustalana na podstawie wrażenia odniesionego przez Sędziów, zgodnie z formułą punkty podstawowe minus punkty karne.

Punkty podstawowe ustala się na podstawie czterech czynników:


- dynamiki ciała,


- mocy,


- formy,


- przejścia.

Punkty karne będą odejmowane w następujących przypadkach:


- wahanie,


- utrata równowagi,


- błąd techniczny,

- etykieta,

Punkty karne a kata

	Rodzaj
	Stopniowanie
	Punkty karne

	Zawahanie się
	1. Zdumienie/ zmieszanie

2. Zatrzymanie się na ok. 1 sek.
	0,1 pkt za każdy przypadek

0,1 pkt za każdą sekundę

	Utrata równowagi
	1. Utrata równowagi w miejscu.

2. W ruchu.

3. Upadek:

     - łamiący porządek kata upadek na rękę,        ramię, kolano, nogę,

     - dotknięcie podłogi inną częścią ciała                niż stopa,
	0,1 pkt za każdy przypadek

0,3 pkt za każdy przypadek

0,5 pkt za każdy przypadek

1,0 pkt za każdy przypadek

	Błąd techniczny
	1. Brak elementu technicznego.

2. Zwrócenie się w złą stronę w pozycji końcowej.
	0,2 – 1, 0 pkt za każdy przypadek (decyzja Sędziów Planszowych)

0,2 pkt za każde 30 stopni (decyzja Sędziów Planszowych)

	Etykieta
	1. Brak ukłonu do Shushin lub zawodnika

2. Negatywna postawa:

- słaba,

- zła
	0,2 pkt za każdy brak ukłonu

0,3 pkt

0,5 pkt


Sędziowie Planszowi wskazują karę poprzez podniesienie czerwonej chorągiewki pionowo na wysokość kolana.

Jeżeli Shushin nie stwierdzi kary, podnosi białą chorągiewkę pionowo na wysokość kolana.

Na naradzie Sędziów Planszowych każdy Sędzia łącznie z Shushin, będą mieli równe prawo głosu. W przypadku remisowego wyniku głosowania Shushin podejmuje ostateczną decyzję.

Na naradzie Sędziów Planszowych Fukushin poinformują Shushin o przyznanych punktach karnych. Shushin zdecyduje, jakie punkty karne nałożyć. Punkty karne nie mogą być niższe ani wyższe od przekazanych przez Fukushin.

Dyskwalifikacja zawodnika w kata.

Hansoku w turnieju kata orzeka się w niżej wymienionych przypadkach:

- gdy wykonane kata różni się od kata zgłoszonego przez zawodnika,

- gdy podczas wykonywania kata nastąpi zwłoka lub opóźnienie ruchu o 5 sekund lub   

   dłużej,

- gdy zawodnik odezwie się podczas wykonywania kata,

- gdy zawodnik podczas wykonywania kata otrzymuje od kogoś znajdującego się w 

   pobliżu pola walki wskazówki lub podpowiedzi,

- gdy podczas wykonywania kata element stroju zawodnika zsunie się lub znajdzie się 

  w nieładzie, krępując ruchy lub odwracając uwagę,

- gdy zawodnik świadomie ignoruje zalecenia Shushin,

- gdy zachowanie zawodnika jest niezdyscyplinowane i odbiega od ogólnie przyjętych 

   zasad postępowania na polu walki,

- w przypadku bardzo złej etykiety lub postawy,

- gdy zawodnik poważnie naruszył którykolwiek punkt Regulaminu Zawodów. 

Sędzia Shushin wskaże popełnienie faulu (Hansoku) poprzez podniesienie ponad głowę karty ZERO.

Zawodnikom zabronione jest noszenie:

- butów, skarpetek lub podobnego okrycia,


- ozdób lub przebrań,


- ciężkiego obandażowania przekraczającego niezbędne minimum.

W każdej rundzie eliminacyjnej zawodnik może pozostać przy swoim kata lub je zmienić, za wyjątkiem końcowej rundy eliminacji i finału. Tutaj kata muszą być różne.

Rozgrywki finałowe muszą być prowadzone z jednej puli i na tym samym polu walki. Ostatecznym wynikiem punktowym będzie suma wyników uzyskanych w ostatecznych eliminacjach rozgrywce finałowej.

Ketteisen w kata.


- jeżeli w dowolnym punkcie eliminacji lub rozgrywki finałowej zawodnicy będą 

              mieli identyczne noty, to należy zsumować wszystkie pięć pierwotnych wyników 

              w celu wyłonienia zwycięzcy, jeśli nadal jest remis zarządza się Ketteisen,


- w czasie Ketteisen kata prezentowane przez zawodnika muszą być inne niż kata, 

              które doprowadziło do remisu,


- wyniki Ketteisen nie zostaną użyte do wyliczenia ostatecznych rezultatów. Posłużą 

              jedynie do ustalenia kolejności miejsc (aby zlikwidować remis). Do wyliczenia 

              ostatecznego rezultatu posłużą tylko wyniki pierwotne,


- polecenie przeprowadzenia Ketteisen wydane będzie na naradzie Sędziów 

              Planszowych. 

Na pulę eliminacyjną turnieju kata przypadać powinno maksymalnie 12 zawodników.            Z każdej puli do następnej rundy przechodzi czołowa czwórka zawodników. Zawodnik mający najniższy wynik wystąpi w następnej rundzie eliminacji jako pierwszy.                    W przypadku tej samej noty, pierwszy wystąpi zawodnik z grupy o najniższej liczbie porządkowej, gdy zawodnicy są w tej samej grupie to wcześniej wystąpi ten, który poprzednio wystąpił wcześniej.

Pole walki kata:

Pole walki stanowić będzie kwadrat o boku 8 na 8 metrów. Zawodnik wykonuje kata zwrócony twarzą w stronę głównej trybuny, w jednej z dwóch pozycji, położonych półtora metra z przodu i półtora metra z tyłu geometrycznego środka pola walki (patrz załącznik).

Powierzchnia i pozostałe warunki tek jak do kumie.

