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Cz���  I: Postanowienia ogólne. 

1. Pole walki do kata i kumite. 

1.1. Pole walki do kata i kumite musi by�  p
askie i nie stwarzaj� ce zagro� enia (cz�� ci maty 

nie mog�  si�  rozsuwa� ). 

1.2. Pole walki musi by�  kwadratem u
o� onym z mat o bokach równych 8 m (mierzonych      

z zewn� trz) z dodatkow�  stref�  bezpiecze� stwa o szeroko� ci minimum 1m – je� eli 

Komitet Organizacyjny i Komisja S� dziowska wyra��  zgod� , to pole walki mo� e by�  

mniejsze. Jednak� e mata powinna mie�  minimaln�  wielko�� , tak�  by zawodnik móg
 

na niej wykona�  ca
e kata. 

1.3. Jednometrowa granica powinna by�  w odmiennym kolorze od strefy planszy (najlepiej 

czerwonym). 

1.4. W odleg
o� ci 2 m od � rodka pola walki, musi by�  narysowana linia o d
ugo� ci 0,5 m     

dla oznaczenia pozycji S� dziego Prowadz� cego (SP) w kumite. 

1.5. Dla oznaczenia pozycji wyj� ciowych zawodników w kumite, pole walki musi mie�  

narysowane dwie równoleg
e linie o d
ugo� ci 1 m ka� da, usytuowane prostopadle do linii 

s� dziowskiej w odleg
o� ci 1,5 m od � rodka pola. 

1.6. S� dziowie Naro� nikowi (SN) powinni siedzie�  w strefie bezpiecze� stwa, po jednym       

w ka� dym naro� niku (w sumie 4 SN). Ka� dy powinien posiada�  bia
e i czerwone 

chor� giewki do kumite lub tablice punktowe do kata (dla dzieci / 9-4 KYU w kata mo� e 

zosta�  przyj� ty system chor� giewkowy – bia
e i czerwone chor� giewki do kata). 

1.7. W przypadku, gdy s�  wi� cej ni�  2 pola walki na turnieju, wówczas ka� de pole powinno 

by�  oddzielone lin�  torow� .  

1.8. Na stoliku s� dziowskim danego pola walki powinien znajdowa�  si�  dobrze widoczny 

numer pola walki. 

1.9. Wykorzystane maty nie mog�  by�  � liskie i nie powinny � lizga�  si�  po pod
o� u – powinny 

mie�  niski wspó
czynnik tarcia i by�  dostosowane do zawodów karate.  

 

2. Oficjalny strój. 

2.1. S� dziowie Prowadz� cy i Naro� nikowi musz�  nosi�  oficjalny strój okre� lony 

przez Komisj�  S� dziowsk� :  

·  jednorz� dowa marynarka koloru granatowego – na wysoko� ci lewej piersi musi by�  

umocowana naszywka FSKA; 

·  bia
a koszula; 
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·  oficjalny bordowy krawat FSKA noszony bez spinki; 

·  g
adkie jasnopopielate spodnie bez mankietów; 

·  czarne skarpetki bez wzorów i czarne buty na mi� kkiej podeszwie; 

·  kobiety s� dziuj� ce zawody mog�  nosi�  spinki; 

·  je� eli Komisja S� dziowska wyrazi zgod� , to s� dziowie mog�  wyst� powa�  bez marynarek. 

Je� eli na danym turnieju z ró� nych powodów oficjalny strój nie obowi� zuje, wówczas 

wszyscy s� dziowie musz�  by�  ubrani we w
asne karate-gi (kimono); 

2.2. Zawodnicy powinni mie�  bia
e nie oznakowane karate-gi (bez lampasów i lamówek):  

·  naszywki klubowe / reprezentacyjne mog�  si�  znajdowa�  tylko na lewej piersi bluzy 

karate-gi (kimona); 

·  tylko na plecach mo� e by�  noszony numer identyfikacyjny wydany przez Komitet 

Organizacyjny; 

·  dla rozró� nienia zawodników (shiro / aka), aka jest przepasany z ty
u za pasem czerwon�  

wst�� k� ; 

·  Komitet Organizacyjny musi zezwoli� , aby na karate-gi by
y u� ywane specjalne napisy 

lub znaki firmowe, od uznanych sponsorów; 

·  karate-gi powinno by�  dostosowane do parametrów zawodnika – nie mo� e by�  za ma
e, 

ani za du� e (r� kawy / nogawki musz�  zakrywa�  co najmniej 2/3 przedramienia / podudzia; 

r� kawy / nogawki nie mog�  ca
kowicie zakrywa�  d
oni / stóp); 

·  r� kawy i nogawki nie mog�  by�  podwini� te; 

·  u kobiet w kata dopuszczalna jest spinka, natomiast w kumite wy
� cznie gumka              

do w
osów; 

·  kobiety mog�  mie�  pod karate-gi bia
�  koszulk� , natomiast u m�� czyzn jest to zabronione; 

·  noszenie opaski na w
osy jest zabronione (chyba, � e Komisja S� dziowska na to zezwoli); 

·  zawodnicy musz�  mie�  obci� te paznokcie i nie mog�  posiada�  � adnych przedmiotów 

(obr� czki, wisiorki, itp.), które mog
yby spowodowa�  kontuzje; 

·  zawodnicy w kumite powy� ej lat czternastu musz�  posiada�  ochraniacze na z� by (tzw. 

„szcz� k� ”) i napi� stniki, natomiast zawodniczki musz�  mi��  dodatkowo ochraniacz        

na piersi lub tu
ów; 

·  dzieci walcz� ce w kumite do lat dziesi� ciu (7-10 lat) musz�  mie�  dodatkowo ochraniacze 

na podudzia, tu
ów i g
ow�  z ochron�  twarzy (z tzw. „mask� ”); 

·  dzieci walcz� ce w kumite do lat czternastu (11-14) musz�  mie�  dodatkowo ochraniacz     

na tu
ów i g
ow� ; 
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·  dodatkowe ochraniacze na podudzia, stopy, tu
ów, g
ow� , twarz, suspensoria mo� na 

u� ywa�  tylko za zgod�  Komisji S� dziowskiej; 

·  jakiekolwiek zakwestionowane przez zawodnika / zawodniczk�  obowi� zkowych 

ochraniaczy jest tylko i wy
� cznie na jego / jej w
asn�  odpowiedzialno��  i potrzebna jest 

do tego akceptacja ze strony Komisji S� dziowskiej, S� dziego G
ównego, Komitetu 

Organizacyjnego oraz Dyrektora Turnieju; 

·  zawodnicy startuj� cy w kumite musz�  posiada�  ubezpieczenie od Nast� pstw 

Nieszcz�� liwych Wypadków (NNW); 

·  zawodnicy z wad�  wzroku mog�  mie�  tylko specjalne okulary umieszczone                      

w oczodo
ach, albo mi� kkie szk
a kontaktowe – zawodnik korzysta z nich tylko na w
asn�  

odpowiedzialno�� . Zwyk
e okulary s�  zabronione; 

·  na u� ywanie banda� y, plastrów, czy opasek za
o� onych w wyniku powstania kontuzji 

musi zezwoli�  Komisja S� dziowska na wniosek Lekarza Zawodów; 

·  w niektórych przypadkach mog�  istnie�  wzgl� dy religijne do noszenia szczególnego 

rodzaju stroju (turbany, itp.) – osoby te winny zg
osi�  fakt ten Komisji S� dziowskiej; 

·  je� li zawodnik zjawia si�  na polu walki niew
a� ciwie ubrany i wyposa� ony, powinien jak 

najszybciej uporz� dkowa�  strój i wyposa� enie. W przypadku grania na zw
ok�  Komisja 

S� dziowska mo� e zdyskwalifikowa�  takiego zawodnika; 

·  � aden zawodnik nie mo� e zosta�  zast� pionym innym podczas rozgrywek indywidualnych; 

·  zawodnik uznany za niezdolnego do walki (kontuzja) przez Lekarza Zawodów, nie mo� e 

ju�  ponownie walczy�  na tych zawodach; je� eli dwóch zawodników odniesie kontuzje    

w walce i obaj nie mog�  walczy� , wygrywa ten, który ma przewag�  punktow�  –               

w przypadku remisu, zwyci� zca jest wskazany poprzez decyzj�  s� dziowsk�  (HANTEI); 

2.3. Trener powinien przez ca
y czas trwania zawodów nosi�  dres klubowy wraz widoczn�  

licencj� . 

 

3. Komisja S� dziowska. 

3.1. Podzia
 funkcji w� ród s� dziów zale� y od posiadanego stopnia i poziomu s� dziowskiego: 

·  poziom 1 – SHODAN / 1 KYU – S� dzia Naro� nikowy; 

·  poziom 2 – NIDAN – S� dzia Naro� nikowy / S� dzia Prowadz� cy klubowy (tylko             

na turniejach klubowych); 

·  poziom 3 – SANDAN – S� dzia G
ówny / S� dzia Prowadz� cy krajowy (tylko na turniejach 

krajowych / Mistrzostwach Polski); 
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·  poziom 4 – YONDAN i GODAN– S� dzia G
ówny / S� dzia Prowadz� cy mi� dzynarodowy 

(tylko na turniejach krajowych i mi� dzynarodowych / Mistrzostwach Europy); 

·  poziom 5 – ROKUDAN i starsi stopniem – S� dzia G
ówny / S� dzia Prowadz� cy 

� wiatowy (turnieje mi� dzynarodowe / Mistrzostwa � wiata); 

3.2. Zespó
 S� dziowski do ka� dej walki w kata i kumite, sk
ada si�  z jednego S� dziego 

Prowadz� cego (SP / SHUSHIN) i czterech S� dziów Naro� nikowych (SN / FUKUSHIN), 

arbitra (KANSA), spikera (zapowiadaj� cego i wyczytuj� cego zawodników), protokolanta 

i osoby mierz� cej czas / obs
uguj� cej gong (w kumite). 

3.3. Na pocz� tku walki kumite SP stoi poza polem walki, a po jego prawej i lewej stronie stoi 

po dwóch SN. 

3.4. Po formalnej wymianie uk
onów pomi� dzy zawodnikami i Zespo
em S� dziowskim SP 

robi krok w ty
, a SN zwracaj�  si�  ku sobie i k
aniaj�  si� . Nast� pnie wszyscy s� dziowie 

zajmuj�  swoje pozycje. 

3.5. Nikt nie mo� e sprzeciwia�  si�  werdyktom cz
onków Zespo
u S� dziowskiego. 

3.6. Je� eli sposób s� dziowania stanowi jawne naruszenie regu
, to wówczas jedyny oficjalny 

przedstawiciel dru� yny, po wp
aceniu ustalonego wadium, mo� e z
o� y�  oficjalny protest 

– protest powinien zosta�  z
o� ony na pi� mie, zgodnie z okre� lon�  procedur�  (napisany 

odr� cznie i podpisany przez oficjalnego reprezentanta dru� yny) i przed
o� ony Komisji 

S� dziowskiej bezpo� rednio po walce, której dotyczy.  

3.7. SP powinien posiada�  gwizdek, którym daje sygna
 do werdyktu w kata i w kumite –      

w przypadku remisu, wygrana poprzez wskazanie (HANTEI). 

 

Cz���  II: Przepisy kumite. 

Aby wystartowa�  w kumite wymagane jest minimum 8 KYU. 

1. System punktów 

1.1. Walki eliminacyjne s�  do 2 WAZA ARI lub 1 IPPON (SHOBU IPPON). 

1.2. Walki fina
owe (doros
ych / czarnych pasów) s�  do 4 WAZA ARI lub 2 IPPON 

(SHOBU NIHON). 

1.3. Je� li czas walki min� 
 i � adna ze stron nie osi� gn� 
a przewagi punktowej IPPON 

(remis), wówczas SP og
asza dogrywk�  (ENCHOSEN) do pierwszego trafienia 

(WAZA ARI lub IPPON). 

1.4. Wszystkie ostrze� enia przyznane w nierozstrzygni� tej walce, licz�  si�  równie�           

w dogrywce. 
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1.5. Je� li czas walki / dogrywki min� 
, a � aden z zawodników (SHIRO / AKA)               

nie zaliczy
 ca
ego punktu IPPON (obie strony bez punktu), wówczas SP og
asza 

werdykt poprzez wskazanie lepszego zawodnika (HANTEI). S� dziowie podejmuj� c 

decyzj�  bior�  pod uwag� : ostrze� enia kontaktowe (ATE), ilo��  wyj��  poza pole walki 

(JOGAI), zdobyte wcze� niej WAZA ARI, zachowania agresywne (TSUKAMI), 

ró� nice posiadanych stopni rywali oraz przewag�  psychiczn�  jednej ze stron 

w rozstrzyganej walce. 

1.6. WAZA ARI  lub IPPON s�  zaliczone je� li spe
niaj�  kryteria punktowe (punkt 5 i 6). 

1.7. W trakcie cofania si�  zawodnika, technika trafiona w przeciwnika zostanie zaliczona 

na WAZA ARI, je� li spe
nia kryteria punktowe (punkt 5 i 6). 

 

2. Czas walk. 

2.1.Walki eliminacyjne trwaj�  2 minuty. 

2.2.Walki fina
owe (doros
ych / czarnych pasów) trwaj�  3 minuty. 

2.3.Wszystkie dogrywki trwaj�  1 minut� . Rywal, któremu przyznano WAZA ARI lub IPPON 

jako pierwszemu w dogrywce zostaje zwyci� zc�  walki. 

2.4.Walka fina
owa mo� e zosta�  przed
u� ona o maksymalnie 3 dogrywki (s� dziowie musz�  

wybra�  zwyci� zc�  najpó� niej po 3 dogrywce, je� li ten wcze� niej nie zosta
 wy
oniony – 

werdykt poprzez wskazanie lepszego zawodnika {HANTEI}). 

2.5.Walki o 3 miejsce w turnieju mog�  zosta�  przed
u� one o maksymalnie 2 dogrywki 

(zwyci� zca musi zosta�  wybrany najpó� niej po 2 dogrywce, je� li wcze� niej nie zosta
 

wy
oniony – werdykt poprzez wskazanie lepszego zawodnika {HANTEI}). 

2.6.Ka� da inna walka mo� e zosta�  przed
u� ona tylko o 1 dogrywk�  (zwyci� zca musi by�  

wybrany najpó� niej po pierwszej dogrywce, je� li nie zosta
 wcze� niej wy
oniony – 

werdykt poprzez wskazanie lepszego zawodnika {HANTEI}). 

 
3. Dozwolone strefy ataku. 

W walce mo� na atakowa�  na strefy: 

3.1.JODAN – ca
a g
owa – przód, boki, ty
. Techniki wykonywane na JODAN s�  dozwolone 

tylko na kontakt / dotkni� cie i musz�  si�  charakteryzowa�  dobr�  kontrol� . 

3.2.CHUDAN – ca
y tu
ów –  przód (od pasa do do
u szyi), boki (od bioder po pachy), plecy 

(ca
e plecy z wyj� tkiem kr� gos
upa). 

3.3.W walkach dzieci dozwolona jest tylko strefa CHUDAN  na kontakt / dotkni� cie. 
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4.  Zakazane strefy ataku i zachowania zabronione. 

4.1. Nie wolno atakowa�  na szyj� , gard
o, kr� gos
up, pachwin� , obojczyk, kolana. 

4.2.W walkach dzieci kontakt na stref�  JODAN jest zakazany, chyba � e Komisja S� dziowska, 

S� dzia G
ówny, Komitet Organizacyjny oraz Dyrektor Turniej inaczej zadecyduj� . 

4.3. Kontakt na stref�  GEDAN jest zakazany (� adnych ataków poni� ej pasa). Wyj� tek 

stanowi�  podci� cia do wysoko� ci kostek u nogi. 

4.4.Nie wolno pcha� , rzuca� , 
apa�  (przed wykonaniem ataku), ci� gn��  i szarpa�  przeciwnika. 

4.5.Wszyscy trenerzy, instruktorzy, widzowie, zawodnicy i ochotnicy (wolontariusze 

pomagaj� cy przy imprezie) musz�  kontrolowa�  swoje emocje. Je� li zachowanie, 

komentarze b� dzie uznane przez Komitet Organizacyjny lub Zespó
 S� dziowski              

za przykre, bez szacunku, poszczególne osoby b� d�  poproszone o opuszczenie turnieju. 

 

5.  Kryteria jednego punku (IPPON). 

1. Technika musi by�  trafiona w docelowe strefy ataku. Musi by�  dynamiczna, tzn. taka 

która mog
aby „powali� ” przeciwnika, je� li by
aby nie kontrolowana.  

2. Technik�  charakteryzuje: szybko��  wykonania, przy� pieszenie, rytm, perfekcyjny czas 

trafienia (timing), w
a� ciwy dystans i niesamowita si
a. 

3. Technika jest trafiona w rywala, który zosta
 zaskoczony (przeciwnik nie usi
owa
 

blokowa�  si�  lub ruszy�  si� ). 

4. Technika jest trafiona tu�   przed atakiem rywala (atak poprzez wyprzedzenie). 

5. Podci� cie rywala, który zanim upad
 na mat� , zosta
 dobity (przed momentem upadku). 

Technika wyko� czeniowa musi by�  trafiona w docelowe strefy. 

 

6.  Kryteria pó
 punktu (WAZA ARI). 

1. Technika musi by�  trafiona w docelowe strefy ataku. Musi by�  dynamiczna, tzn. taka, 

która mog
aby „uszkodzi� ”  przeciwnika je� li by
aby nie kontrolowana.  

2. Technik�  charakteryzuje: szybko��  wykonania, si
a, dobra forma, równowaga i kontrola. 

3. Podci� cie rywala, który w momencie upadku lub po upadku na mat�  zostaje dobity. 

Technika wyko� czeniowa musi by�  trafiona w docelowe strefy. 

 

7.  Wyj� cia poza pole walki (JOGAI). 

2.1. Pierwsze wyj� cie poza mat�  jest bez punktu dla przeciwnika (JOGAI IKKAI). 

2.2. Drugie wyj� cie poza mat�  jest bez punktu dla przeciwnika (JOGAI NIKKAI). 
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2.3. Trzecie wyj� cie poza mat�  jest karane ½ punktu (WAZA ARI) dla przeciwnika (JOGAI 

SANKAI / JOGAI CHUI). 

2.4. Czwarte wyj� cie poza mat�  ko� czy si�  dyskwalifikacj�  zawodnika (JOGAI YONKAI / 

JOGAI CHUI). 

2.5. W walkach fina
owych (doros
ych / czarnych pasów), czwarte wyj� cie poza mat�  jest 

karane ½ punktu (WAZA ARI) dla przeciwnika (JOGAI YONKAI). 

2.6. Technika trafiona w przeciwnika w momencie jego wyj� cia poza pole walki (lub gdy 

przeciwnik jest poza polem walki, a SP nie da
 jeszcze komendy YAME) zostanie 

zaliczona, je� li spe
nia kryteria punktowe (punkt 5 i 6). 

2.7.JOGAI nie mo� e zosta�  przyznane zawodnikowi, je� li ten broni
 si�  w momencie wyj� cia 

poza pole walki. 

2.8.S� dziowie decyduj� c si�  na przyznanie JOGAI, powinni bra�  pod uwag�  wielko��  

zawodnika, próby pozostania w polu walki, po� lizgni� cia, czy zawodnik broni
 si�            

w momencie wyj� cia poza pole walki, czy technika trafiona w przeciwnika by
a                

w momencie jego wyj� cia poza pole walki. 

2.9.Obja� nienie JOGAI (wyj� cia poza pole walki): 

A. JOGAI IKKAI   = pierwsze wyj� cie poza pole 

B. JOGAI NIKKAI   = drugie wyj� cie poza pole 

B. JOGAI SANKAI, JOGAI CHUI = ½ punktu (WAZA ARI) dla przeciwnika 

C. JOGAI YONKAI, JOGAI CHUI = dyskwalifikacja, przeciwnik wygrywa 

 
8. Kary. 

8.1. Poziomy kar. 

Ostrze� enie     KEIKOKU (bez punktu dla przeciwnika) 

Pouczenie      HANSOKU CHUI (pó
 punktu dla przeciwnika) 

Dyskwalifikacja     HANSOKU (wygrywa przeciwnik). 

Dzia
ania 
ami� ce zasady Karate-Do SHIKKAKU (zawodnik musi opu� ci�  turniej). 

8.2. Kategorie przewinie�  / kar. 

MUBOBI (brak obrony / samonara� anie si� ): 

A. MUBOBI KEIKOKU   = ostrze� enie 

B. MUBOBI HANSOKU CHUI = ½ punktu (WAZA ARI) dla przeciwnika 

C. MUBOBI HANSOKU  = dyskwalifikacja, przeciwnik wygrywa 

ATE (nadmierny kontakt)*: 

A. ATE KEIKOKU    = ostrze� enie 
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B. ATE HANSOKU CHUI  = ½ punktu (WAZA ARI) dla przeciwnika 

C. ATE HANSOKU   = dyskwalifikacja, przeciwnik wygrywa 

TSUKAMI (pchanie, rzucanie, 
apanie, klinczowanie, ci� gni� cie i szarpanie przeciwnika): 

A. TSUKAMI KEIKOKU   = ostrze� enie 

B. TSUKAMI HANSOKU CHUI = ½ punktu (WAZA ARI) dla przeciwnika 

C. TSUKAMI HANSOKU  = dyskwalifikacja, przeciwnik wygrywa 

* W przyznawaniu kar ATE (za nadmierny kontakt), s� dziowie bior�  pod uwag� : 

 a) widoczne ró� nice mi� dzy rywalami  

 b) intencje zawodnika 

 c) czy osoba z nadmiernym kontaktem porusza
a si�  (przód-ty
) czy walczy
a  

    statecznie 

8.3. Drugie ostrze� enie (KEIKOKU) jest karane pouczeniem (HANSOKU CHUI). Je� eli 

zawodnik ma ju�  ostrze� enie (KEIKOKU) i otrzymuje nast� pne ostrze� enie 

(KEIKOKU) z innej kategorii przewinie� , wówczas SP przyznaje najpierw 

ostrze� enie (KEIKOKU) z innej kategorii, daje pouczenie (HANSOKU CHUI), 

przyznaj� c ½ punktu (WAZA ARI) przeciwnikowi.  

8.4. Pierwszy nadmierny kontakt (ATE) z widocznymi objawami (np. krew z nosa) b� dzie 

karany pouczeniem HANSOKU CHUI (ostrze� enie KEIKOKU wtedy nie jest brane     

pod uwag� ). 

8.5. W przyznawaniu kar, s� dziowie bior�  pod uwag� : brak kontroli, zachowania 

agresywne, ró� nice mi� dzy rywalami, u� ywanie „dopuszczalnych” ochraniaczy, 

unikanie walki b� d�  nadmierne d�� enie do kontaktu. 

 

9. S� dziowanie kumite. 

9.1. Wszyscy SN i SP mog�  tylko jeden raz og
osi�  werdykt. 

9.2. Aby technika zosta
a zaliczona na WAZA ARI lub IPPON, minimum trzech z pi� ciu 

s� dziów musi wskaza�  na danego zawodnika. 

9.3. Aby przyzna�  kar�  zawodnikowi, minimum dwóch z pi� ciu s� dziów musi wskaza�   

na danego zawodnika. 

9.4. SP mo� e nie zaliczy�  techniki, mimo trzech wskaza�  s� dziowskich, je� eli SN zmieni�  

swoje decyzje po spotkaniu s� dziowskim (SHUGO) lub ró� ni s� dziowie wskazuj�  

ró� nych zawodników (2:2 we wskazaniach s� dziowskich) albo ró� ne techniki. 
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Cz���  III: Przepisy kata. 

Aby wystartowa�  w kata wymagane jest minimum 9.1 KYU. 

1. Poziomy kata. 

1.1. Kolorowe pasy (9-4 KYU) prezentuj�  kata podstawowe (Taikyoku, Heian 1-5). 

1.2. Br� zowe pasy (3-1 KYU) prezentuj�  kata zaawansowane (Tekki 1-3, Bassai Dai, 

Jion, Kanku Dai, Hangetsu, Empi). 

1.3. Czarne pasy (DAN) prezentuj�  kata zaawansowane i mistrzowskie (wszystkie kata 

od Tekki Shodan). 

   

2. Kryteria oceny. 

2.1. Zawodnicy musz�  wykaza�  szacunek dla SP. 

2.2. Wykonywane kata powinno charakteryzowa�  si� : mocnymi pozycjami, poprawnym 

rytmem i czasem wykonania, skupieniem, duchem walki (KIAI), poprawnymi 

ruchami wykonanymi bez wahania. 

2.3. Je� eli zawodnicy (KYU) b� d�  wykonywa�  kata z poziomu adekwatnego                 

do posiadanego stopnia, wówczas b� d�  otrzymywa�  wy� sze noty, ni�  zawodnicy 

wykonuj� cy kata z poziomu nie adekwatnego do posiadanego stopnia (za wysokie 

kata) – mimo poziomu wykonania kata b� d�  ni� ej oceniani (patrz Cz���  V: Dodatki 

dla s� dziów; Punkt 4. Spis kata.). 

2.4. Kata mistrzowskie powinny si�  charakteryzowa�  dobrymi podstawami, p
ynnymi     

i szybkimi ruchami wykonanymi naturalnie. Je� li zawodnik wykonuje kata 

mistrzowskie i skupia si�  na podstawowych ruchach oraz „mechanicznym” rytmie, 

wówczas takie wykonanie b� dzie ni� ej oceniane (jak kata podstawowe).   

 

3. Czynniki nie wp
ywaj� ce na pozytywny werdykt s� dziów. 

3.1. Oklaski albo gwizdy od widzów / kibiców. 

3.2. Wyd
u� ony albo dodatkowy okrzyk. 

3.3.  Ruchy wykonywane gimnastycznie (np. przesadnie d
ugie pozycje). 

3.4. Akcentowanie KIME poprzez dodatkowe ruchy (np. drganie r� ki). 

3.5. Teatralne / popisowe wykonanie. 

3.6. Przychylno��  widzów / kibiców. 

3.7. Powi� zania z zawodnikiem (przyjaciel, rodzina, ucze�  z tego samego klubu). 
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4. S� dziowanie kata. 

4.1. W systemie punktowym, najwy� sza i najni� sza nota zostanie odrzucona 

przez arbitra. Trzy „po� rednie” noty s�  sumowane i odnotowane jako ocena 

wykonania kata. 

4.2. W przypadku, gdy zawodnicy rywalizuj� cy maj�  tak�  sam�  ocen�  wykonania kata, 

wówczas zostaje doliczona czwarta, najni� sza nota. 

4.3. W przypadku, gdy nadal zawodnicy rywalizuj� cy maj�  tak�  sam�  ocen�  wykonania 

kata, wówczas zostaje doliczona pi� ta, najwy� sza nota.  

4.4. Je� li nadal jest remis, zaawansowani zawodnicy wykonuj�  inne kata ni�  wcze� niej 

prezentowane. Pocz� tkuj� cy zawodnicy (9-7 KYU) wykonuj�  to samo kata. 

4.5. S� dziowie oceniaj�  kata w nast� puj� cych przedzia
ach: 

a) 6,0 – 6,5 – kolorowe pasy (9-4 KYU); 

b) 6,5 – 7,0 – br� zowe pasy (3-1 KYU); 

c) 7,0 – 8,0 – czarne pasy (DAN). 

4.6. W systemie chor� giewkowym Zespó
 S� dziowski wskazuje zawodnika, który lepiej 

wykona
 kata – trzeba wybra�  jednego z zawodników (SN i SP nie mog�  wskaza�   

na remis). 

 

Cz���  IV: Przepisy konkurencji dru� ynowych. 

1. Kata dru � ynowe. 

Dru� yna m� ska i � e� ska sk
ada si�  z 3 zawodników / zawodniczek. 

1.1. G
ównym kryterium oceny kata dru� ynowego jest synchronizacja wykonywanych 

ruchów. 

1.2. Pozosta
e kryteria oceny s�  takie same jak w przypadku kata indywidualnego. 

1.3. Komitet Organizacyjny i Komisja S� dziowska musi okre� li �  przed turniejem          

czy w finale dru� yny musz�  prezentowa�  bunkai. 

 

2. Kumite dru � ynowe. 

 Dru� yna m� ska sk
ada si�  z 5 zawodników, a � e� ska z 3 zawodniczek. Dopuszcza si�  

jednego rezerwowego zawodnika / zawodniczk� . 

2.1. Dru� yna, która wygra
a losowanie przed walk�  ma prawo wyboru danego 

przeciwnika (z rywalizuj� cej dru� yny) dla danego zawodnika (z w
asnej dru� yny) – 

SP losuje np. poprzez rzut monet� . 
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2.2. Wszystkie walki s�  w systemie SHOBU IPPON (do 2 WAZA ARI lub 1 IPPON). 

2.3. Czas wszystkich walk wynosi 2 minuty. 

2.4. Dana walka  mo� e zako� czy�  si�  remisem (wówczas nie ma dogrywki). 

2.5. Wygrywa ta dru� yna, która ma wi� cej wygranych walk (ilo��  zdobytych punktów   

nie ma znaczenia). 

2.6. Je� li mecz ko� czy si�  remisem (np. 2:2 i 5 walka zako� czy
a si�  remisem 

HIKIWAKE), wówczas jest rozgrywany na nowo (dogrywka). 

2.7. W przypadku remisu, ta dru� yna, która wygra
a losowanie przed walk� , 

przyporz� dkowuje ponownie danego przeciwnika (z rywalizuj� cej dru� yny)            

dla danego zawodnika (z w
asnej dru� yny), tylko, � e nie mog�  znów walczy�  ze sob�  

te same osoby. Dogrywka jest traktowana jako nowy mecz, dlatego wszystkie 

wcze� niejsze kary nie licz�  si� . 

2.8. W walkach fina
owych, zwyci� ska dru� yna musi zosta�  wybrana najpó� niej po 3 

dogrywce, je� li wcze� niej nie zosta
a wy
oniona – werdykt poprzez wskazanie lepszej 

dru� yny (HANTEI). 

2.9. W walkach o trzecie miejsce, zwyci� ska dru� yna musi zosta�  wybrana najpó� niej po 

2 dogrywce, je� li wcze� niej nie zosta
a wy
oniona – werdykt poprzez wskazanie 

lepszej dru� yny (HANTEI). 

2.10. W walkach eliminacyjnych, zwyci� ska dru� yna musi zosta�  wybrana najpó� niej po   

       dogrywce, je� li wcze� niej nie zosta
a wy
oniona – werdykt poprzez wskazanie lepszej  

       dru� yny (HANTEI). 

 

Cz���  V: Dodatki dla s� dziów. 

1. Terminologia s� dziowska. 

Ka� dy s� dzia musi si�  zapozna�  z terminologi�  adekwatn�  do jego stopnia i poziomu 

s� dziowskiego. Ka� dy s� dzia musi zaliczy�  po kolei ka� dy poziom s� dziowski. 

1.1. Poziom 1 – SHODAN / 1 KYU – S� dzia Naro� nikowy (FUKUSHIN). 

Poj� cie Znaczenie Gestykulacja chor� giewk�  

WAZA ARI pó
 punktu SN unosi dan�  chor� giewk�  w bok           

na wysoko��  tu
owia  

IPPON ca
y punkt SN unosi dan�  chor� giewk�  w gór� -skos 

(450) 
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JOGAI wyj� cie poza pole walki SN zatacza kó
ka dan�  chor� giewk�  ko
o 

stopy (lub stuka chor� giewk�  o parkiet) 

 

TORIMASEN 

 

technika nie do zaliczenia  

 

SN krzy� uje chor� giewki i dynamicznym 

ruchem ci� cia odsuwa je na boki, d
onie 

grzbietem do góry 

AIUCHI techniki wykonane 

jednocze� nie (bez punktu 

dla przeciwników) 

SN unosi chor� giewki przed klatk�  

piersiow�  i styka je g
ówkami 

MIENAI nie mog
em widzie�  SN trzyma chor� giewki przed oczyma  

HIKIWAKE remis SN krzy� uje chor� giewki nad g
ow�  

KEIKOKU ostrze� enie (bez punktu  

dla przeciwnika) 

SN zatacza ma
e ko
o (potrz�� ni� cie) dan�  

chor� giewk�  – dana r� ka z chor� giewk�  

wyci� gni� ta w gór�  

HANSOKU 

CHUI 

pouczenie (WAZA ARI  

dla przeciwnika) 

SN zatacza � rednie ko
o dan�  chor� giewk�  

– dana r� ka z chor� giewk�  wyci� gni� ta        

w gór�  

HANSOKU dyskwalifikacja SN zatacza du� e ko
o dan�  chor� giewk�  – 

dana r� ka z chor� giewk�  wyci� gni� ta        

w gór�  

AKA czerwony dana chor� giewka 

SHIRO bia
y dana chor� giewka 

HANTEI decyzja SN unosi dan�  chor� giewk�  w gór� -skos 

(450) 

JODAN g
owa bez gestykulacji chor� giewk�  

CHUDAN tu
ów bez gestykulacji chor� giewk�  

TSUKI uderzenie bez gestykulacji chor� giewk�  

KERI kopni� cie bez gestykulacji chor� giewk�  

 

1.2. Poziom 2 – NIDAN – S� dzia Naro� nikowy (FUKUSHIN) / S� dzia Prowadz� cy 

klubowy (SHUSHIN – tylko na turniejach klubowych). 

S� dzia poziomu drugiego mo� e by�  SP na zawodach klubowych – wówczas musi zna�  

gestykulacj�  poziomu trzeciego.  
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Poj� cie Znaczenie Gestykulacja chor� giewk�  

MAAI GA TOOI nieprawid
owy dystans  

(za daleko) 

SN rozsuwa chor� giewki na boki  

YOWAI s
aba technika SN unosi i opuszcza dan�  chor� giewk�  

UKE  

(UKETE IRU) 

technika zablokowana SN unosi chor� giewk�  zawodnika 

blokuj� cego, chor� giewka zawodnika 

atakuj� cego dotyka przedramienia drugiego 

ramienia 

NUKE 

(NUKETE IRU) 

technika min� 
a cel  SN dan�  chor� giewk�  wykonuje ruch 

ci� cia do przeciwnego policzka (je� li 

technika by
a na JODAN) albo                 

do przeciwnego ramienia (je� li technika 

by
a na CHUDAN)  

HAYAI dany zawodnik (SHIRO / 

AKA) by
 szybszy 

SN zgina dane rami�  w 
okciu i nadgarstek, 

tak by d
o�  by
a grzbietem do do
u 

TAIMING GA 

OSOI 

czas na wyko� czenie min� 
     

(czas na „dobicie” 

przeciwnika po podci� ciu 

min� 
) 

SN wyci� ga dan�  chor� giewk�  w przód          

i zatacza ni�  ko
o   

ATE kara za nadmierny kontakt SN dan�  chor� giewk�  dotyka obszar 

nadmiernego kontaktu  

MUSHI nie widzia
em techniki 

drugiego zawodnika 

SN zakrywa jedno oko dan�  chor� giewk�    

KACHI zwyci� zca  SN unosi dan�  chor� giewk�  w gór� -skos 

(450) 

SHOMEN NI 

REI 

uk
on przodem do stolika 

s� dziowskiego  

bez gestykulacji chor� giewk�  

OTAGAI NI REI uk
on do zawodników        

i Zespo
u S� dziowskiego 

bez gestykulacji chor� giewk�  

SHOBU IPPON walka do jednego punktu bez gestykulacji chor� giewk�  

YAME zatrzymanie walki bez gestykulacji chor� giewk�  

HAJIME wznowienie bez gestykulacji chor� giewk�  
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1.3. Poziom 3 – SANDAN – S� dzia G
ówny / S� dzia Prowadz� cy krajowy (SHUSHIN – 

tylko na turniejach krajowych / Mistrzostwach Polski).  

Wszystkie gestykulacje SP musz�  by�  tak� e przekazane w formie werbalnej (komend)   

do zawodników, np. w przypadku, gdy technika jest nie zaliczona, SP powinien uzasadni�  

swoj�  decyzj�  zawodnikowi TORIMASEN, YOWAI. 

Poj� cie Znaczenie Gestykulacja r� k�  

SHOMEN NI 

REI 

uk
on przodem do stolika 

s� dziowskiego  

SP otwart�  d
o�  wysuwa w stron�  stolika 

s� dziowskiego  

OTAGAI NI REI uk
on do zawodników        

i Zespo
u S� dziowskiego 

gestykulacja werbalna (SP mówi OTAGAI 

NI REI) 

SHOBU IPPON 

HAJIME 

rozpocz� cie walki            

do jednego punktu 

SP ma r� ce wzd
u�  tu
owia, gestykulacja 

werbalna (SP mówi SHOBU IPPON 

HAJIME) 

YAME zatrzymanie walki SP unosi i opuszcza r� k�  przed sob�          

do wyprostu, tak by „przeci� 
a” pole 

widzenia zawodników  

TSUZUKETE 

HAJIME 

wznowienie walki  SP cofa jedn�  nog�  do ty
u (zenkutsu-

dachi), równocze� nie rozk
ada ramiona            

i dynamicznym ruchem kieruje je przed 

siebie (d
onie wn� trzem skierowane         

do siebie)   

JOGAI IKKAI / 

NIKKAI  

wyj� cie poza pole walki 

pierwsze / drugie  

SP pokazuje palcem wskazuj� cym na lini�  

pola walki ze strony zawodnika karanego  

JOGAI SANKAI 

/ YONKAI 

(CHUI) 

wyj� cie poza pole walki 

trzecie / czwarte 

SP pokazuje palcem wskazuj� cym na lini�  

pola walki ze strony zawodnika karanego, 

nast� pnie pokazuje palcem wskazuj� cym 

na twarz karanego   

WAZA ARI pó
 punktu SP prostuje swoj�  r� k�  na wysoko� ci 

tu
owia w stron�  danego zawodnika 

IPPON ca
y punkt SP prostuje swoj�  r� k�  w gór� -skos (450)  

w stron�  danego zawodnika 

AWASETE 

IPPON 

w sumie ca
y punkt SP prostuje swoj�  r� k�  w gór� -skos (450)  

w stron�  danego zawodnika 
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KACHI zwyci� zca  SP prostuje swoj�  r� k�  w gór� -skos (450)  

w stron�  danego zawodnika 

TORIMASEN technika nie do zaliczenia  SP krzy� uje swoje r� ce, nast� pnie 

wykonuje ruch ci� cia, d
onie grzbietem   

do góry 

AIUCHI techniki wykonane 

jednocze� nie (bez punktu 

dla przeciwników) 

SP styka swoje pi�� ci przed klatk�  

piersiow�  

MIENAI nie mog
em widzie�  SP zas
ania d
o� mi swoje oczy 

JIKAI czas (SP prosi o w
� czenie 

/ zatrzymanie czasu)  

SP palcem wskazuj� cym pokazuje liter�  

„T”, od lewej do prawej i w dó
 

HIKIWAKE remis SP krzy� uje swoje r� ce, nast� pnie rozk
ada 

je szeroko, d
onie grzbietem do do
u 

FUKUSHIN wezwanie jednego SN SP wyci� ga rami�  w kierunku danego SN, 

nast� pnie zgina je w stawie 
okciowym, 

d
oni�  do twarzy 

FUKUSHIN 

SHUGO 

wezwanie wszystkich SN SP prostuje ramiona w przód, nast� pnie 

zgina je w stawach 
okciowych, d
o� mi    

do twarzy 

KEIKOKU ostrze� enie (bez punktu  

dla przeciwnika) 

SP wskazuje w dó
-skos (450) palcem 

wskazuj� cym w kierunku karanego  

HANSOKU 

CHUI 

pouczenie (WAZA ARI  

dla przeciwnika) 

SP palcem wskazuj� cym wskazuje 

na tu
ów karanego i przyznaje 

przeciwnikowi WAZA ARI     (½ punktu) 

HANSOKU dyskwalifikacja SP palcem wskazuj� cym wskazuje 

na twarz karanego i przyznaje 

przeciwnikowi zwyci� stwo (NO KACHI) 

 

1.4. Poziom 4 – YONDAN i GODAN – S� dzia G
ówny / S� dzia Prowadz� cy 

mi� dzynarodowy (SHUSHIN – tylko na turniejach krajowych i mi� dzynarodowych / 

Mistrzostwach Europy).  

Je� eli s� dzia poziomu czwartego jest S� dzi�  G
ównym zawodów albo SP na zawodach 

mi� dzynarodowych, wówczas musi zna�  gestykulacj�  poziomu pi� tego. 
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Poj� cie Znaczenie Gestykulacja r� k�  

YOWAI s
aba technika SP unosi i opuszcza d
o� , zginaj� c j�  

grzbietowo  

TAIMING GA 

OSOI 

czas na wyko� czenie min� 
     

(czas na „dobicie” 

przeciwnika po podci� ciu 

min� 
) 

SP wysuwa r� k�  w przód i dynamicznie 

zatacza ni�  ko
o 

UKE 

(UKETE IRU) 

technika zablokowana SP zgina jedno rami�  wzd
u�  tu
owia, 

k
adzie otwart�  d
o�  drugiej r� ki na zgi� te 

rami�  (przedrami� ).  

MAAI GA TOOI  dystans nieprawid
owy  

(za daleko) 

SP wysuwa obie d
onie do przodu, 

wn� trzem skierowane do siebie, nast� pnie 

odsuwa je od siebie na boki 

NUKE 

(NUKETE IRU) 

technika min� 
a cel SP przesuwa zaci� ni� t�  pi���  obok cia
a, 

aby pokaza�  SN, � e technika min� 
a cel   

lub obszar punktowy 

ATE 

(ATTATE) 

kara za nadmierny kontakt SP dotyka pi�� ci�  stref� , gdzie by
 

nadmierny kontakt (np. pi���  przy
o� ona 

do policzka)    

HAYAI  dany zawodnik (SHIRO / 

AKA) by
 szybszy  

SP pokazuje na wysoko� ci tu
owia, 

wskazuj� c otwart�  d
oni�  skierowan�  

grzbietem do do
u na danego zawodnika, 

rami�  zgi� te w 
okciu 

JOGAI NAKAE Zawodnik wyszed
 

poza pole walki i wróci
             

z powrotem  

SP wskazuje palcem wskazuj� cym           

na miejsce wyj� cia poza pole walki 

ATO 

SHIBARAKU 

30 sekund do ko� ca walki gestykulacja werbalna (SP mówi ATO 

SHIBARAKU) 

SOREMADE koniec walki (ustawowego 

czasu) 

SP prostuje rami�  przed sob� , nadgarstek 

zgi� ty grzbietowo 

HANTEI decyzja / werdykt poprzez 

wskazanie  

gestykulacja werbalna lub sygna
 gwizdka 
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TSUKAMI kara za pchanie, rzucanie, 


apanie, klinczowanie, 

ci� gni� cie i szarpanie 

przeciwnika 

SP chwyta jedn�  r� k�  za krój swojej 

marynarki 

ENCHOSEN dogrywka  SP cofa si�  poza pole walki, gestykulacja 

werbalna (SP mówi ENCHOSEN), 

po czym rozpoczyna dogrywk�   

MUSHI nie widzia
em techniki 

drugiego zawodnika  

SP zakrywa jedno oko otwart�  d
oni�    

 

1.5. Poziom 5 – ROKUDAN i starsi stopniem – S� dzia G
ówny / S� dzia Prowadz� cy 

� wiatowy (turnieje mi� dzynarodowe / Mistrzostwa � wiata). 

Poj� cie Znaczenie Gestykulacja r� k�  

NIGE technika i cia
o 

przeciwnika  

SP kieruje otwart�  d
o� , wyprostowan�      

w stawie 
okciowym na bok, wykonuje 

ruchy otwart�  d
oni�  w przód i w ty
 

MOTONO ICHI zaj��  pozycje startowe  SP równocze� nie r� koma wskazuje pozycje 

startowe zawodników 

SAISHINPAN ponowny werdykt SP daje krótki sygna
 gwizdkiem, k
adzie 

r� k�  na klatk�  piersiow�  i u� ywa danych 

komend (polece� ), po czym wzywa 

wszystkich SN (FUKUSHIN SHUGO)    

na ponown�  narad�  

YUSEI KACHI  niekwestionowany 

zwyci� zca (nie pope
ni
 

� adnego b
� du,                   

a przeciwnik nie mia
 

momentu dominacji) 

SP prostuje swoj�  r� k�  w gór� -skos (450)  

w stron�  danego zawodnika 

MUBOBI kara za brak obrony / 

samonara� anie si�  

SP wskazuje r� k�  na twarz karanego 

zawodnika i wykonuje ni�  ruch do do
u  

(do stopy zawodnika) 

TENTO upadek zawodnika  SP zatacza r� k�  du� e ko
o w kierunku maty  
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`KIKEN poddanie si�  / wycofanie 

si�  z zawodów 

SP wskazuje w dó
-skos (450) palcem 

wskazuj� cym na miejsce nieobecnego 

zawodnika, poczym uznaje wygran�  

przeciwnika 

SHIKKAKU dyskwalifikacja z udzia
u 

w zawodach / turnieju 

SP pokazuje palcem wskazuj� cym 

najpierw na twarz karanego, nast� pnie 

kieruje d
o�  na zewn� trz (w gór� -skos 450) 

poza pole walki mówi� c „SHIRO / AKA 

SHIKKAKU”, po czym og
asza wygran�  

dla przeciwnika 

ISHA wezwa�  lekarza SP krzy� uje nadgarstki nad g
ow�  

DOJI technika wykonana 

równocze� nie                     

z zatrzymaniem walki 

(YAME) 

SP unosi wyprostowane ramiona i raz 

klaska 

ATO technika wykonana          

po zatrzymaniu walki 

(YAME) 

SP unosi ramiona, po czym zgina je          

w stawach 
okciowych, dotykaj� c d
o� mi 

swojej g
owy 

SAISHIAI ponowna dogrywka 

(walka) 

gestykulacja werbalna (SP mówi 

SAISHIAI) 

KETTEISEN 

HAJIME 

ostateczna dogrywka gestykulacja werbalna (SP mówi 

KETTEISEN HAJIME) 

KANSA arbiter bez gestykulacji 

 

2. Gestykulacja s� dziowska. 

2.1. Gestykulacja S� dziego Naro� nikowego (SN). 

 

 

 

 

 

IPPON / NO KACHI / HANTEI WAZA ARI MIENAI 
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AIUCHI TORIMASEN (TORANAI) JOGAI 

   
KEIKOKU / HANSOKU CHUI HANSOKU HIKIWAKE 

   
YOWAI MAAI GA TOOI TAIMING GA TOOI 

   
NUKETE IRU UKETE IRU HAYAI 

 

2.2. Gestykulacja S� dziego Prowadz� cego (SP). 

   

SHOBU IPPON HAJIME WAZA ARI IPPON / AWASETE IPPON /   

NO KACHI / YUSEI KACHI 
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TSUZUKETE HAJIME YAME JOGAI IKKAI / NIKKAI 

   
JOGAI CHUI (FUKUSHIN) SHUGO 

   
KEIKOKU H A N S O K U C H U I 

   

H    A    N    S O    K    U TORIMASEN 

   

HIKIWAKE S    H    I    K  K    A    K    U 

   

AIUCHI MIENAI YOWAI 
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MAAI GA TOOI NUKE (NUKETE IRU) UKE (UKETE IRU) 

   
ATE (ATTATE) TSUKAMI MUBOBI 

   
HAYAI MUSHI TAIMING GA OSOI 

   
ATO SHIBARAKU SOREMADE HANTEI 

 

2.3.Przyk
adowy sposób og
aszania werbalnie komend (czytaj w kolejno� ci numerów). 

1 2 3 4 5 

AKA JODAN ZUKI WAZA ARI IPPON 

SHIRO CHUDAN GERI WAZA ARI IPPON 

  UCHI A   W   A S   E   T   E 

 

Np. AKA – JODAN – ZUKI – WAZA ARI;  

       SHIRO – JODAN – GERI – IPPON; 

       AKA – CHUDAN – ZUKI – WAZA ARI – AWASETE – IPPON. 
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3. Rozstawienie s� dziów. 

3.1. Pole walki do kumite. 

 

 

3.2. Pole walki do kata. 
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3.3. Wymiary linii i pola walki. 

 

 

4. Spis kata. 

4.1.Kata podstawowe – wykonuj�  zawodnicy posiadaj� cy 9-4 KYU: 

TAIKIOKU SHODAN   HEIAN SANDAN 

HEIAN SHODAN    HEIAN YONDAN 

HEIAN NIDAN    HEIAN GODAN 

4.2.Kata zaawansowane – wykonuj�  zawodnicy posiadaj� cy 3-1 KYU: 

TEKKI SHODAN    JION 

TEKKI NIDAN    KANKU DAI 

TEKKI SANDAN    HANGETSU 

BASSAI DAI     EMPI 

4.3.Kata mistrzowskie – wykonuj�  zawodnicy posiadaj� cy DAN (Czarne pasy równie�  

mog�  wykonywa�  kata zaawansowane, patrz punkt wy� ej.): 

KANKU SHO     WANKAN 

BASSAI SHO     JIIN 

JITTE      MEIKYO 

CHINTE     GOJUSHIHO SHO 

GANKAKU      GOJUSHIHO DAI 

SOCHIN      UNSU 

NIJUSHIHO  


