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Reguli Generale

Articolul 1 — Suprafata de lupta

1. Suprafata de lupta trebuie sa fie neteda si lipsita de obstacole.

2. Suprafata de lupta este un patrat cu laturile de 8 metri (masurate din partea exterioara),
cu o suprafata de protectie suplimentara de cate 1 metri pe fiecare parte. Suprafata de lupta
poate fi ridicata pana la o inaltime de maxim 1 metru de la nivelul podelei. Suprafata de lupta
ridicata trebuie sa fie de minim 12 metri pe fiecare latura, pentru a contine atat suprafata de
lupta cat si cea de protectie.

3. Nu trebuie sa existe panouri indicatoare, pereti sau alte obstacole la o distanta mai mica
de un metru de marginea suprafetei de proteciie.

4. Daca se folosesc saltele, acestea nu trebuie sa alunece pe podea si suprafata sa aiba un
coeficient de frecare mic. Nu trebuie sa fie atat de groase ca cele de Judo, pentru ca acestea
impiedica migcarile de Karate. SHUSHIN trebuie sa se asigure ca modulele saltelei nu se
misca Tn timpul competitiei, deoarece gaurile pot cauza raniri si constituie factor de risc.

5. Suprafata de lupta trebuie sa fie marcata corespunzator cum se arata in model pentru a

arata pozitia competitorilor / SHUSHIN:

Kumite: Kata:
8 —_ 8
25m >< 25m " o
—— afe— 4|T| ——
2m 2m 2m
2m 2m
8m 8m

6. FUKUSHIN vor sta in suprafata de protectie
7. KANSA va sta in afara suprafetei de protectie, in spatele si la dreapta SHUSHIN.
8. Supervizorul scorului va sta la masa oficiala, intre cel care {ine scorul si cel care {ine evidenta

timpului.
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Articolul 2 — Codul de tinuta oficiala

1. KOTO-CHO, KANSA, SHUSHIN, FUKUSHIN, competitorii si antrenorii lor trebuie sa
poarte uniforma oficiala prezentata mai jos.

2. Consiliul arbitrilor poate exclude orice oficial sau competitor care nu se conformeaza
acestui regulament din zona competitionald sau din competitie.

3. Cod de tinuta pentru arbitrii (KOTO-CHO, KANSA, SHUSHIN and FUKUSHIN):

a. KOTO-CHO, KANSA, SHUSHIN si FUKUSHIN trebuie sa poarte uniforma oficiala,
desemnata de Consiliul Arbitrilor. Aceasta uniforma trebuie purtata la toate competitiile si
cursurile de arbitraj. Nu se accepta purtarea bijuteriilor, a ceasurilor si a telefoanelor
(atasate la curea).

b. Uniforma oficiala este formata din:

- Sacou bleumarin cu insigna oficiala de arbitru SKIEF pentru competitiile internationale.
-.Camasa trebuie sa fie alba, cu méneci lungi sau scurte (se va comunica in timp util de
catre comitetul organizatoric al competitiei)

- Cravata oficiala fara ac de cravata.

- Pantaloni gri fara mangete.

- Arbitrii femei pot porta agrafe de par.

4.  Cod de tinuta pentru competitori

a. Competitorii care poarta un karate-gi subtire, transparent sau care contine plasa nu vor
putea participa. Singurele insemne care sunt permise, in afara de numele personal (care va
trebui sa fie scris vertical Tn coltul dreapta-jos al hainei de karate-gi, deasupra marcii
fabricantului) sunt insemnele SKIF (fie tigrul Shotokan sau caracterele chinezesti scrise
vertical) si steagul national pe pieptul stdng al hainei. Daca este insemnul SKIF sau
caracterele chinezesti pe partea stanga a hainei, steagul national se va putea purta pe
maneca stanga. De asemenea, marca fabricantului trebuie sa fie pe partea dreapta a tivului
hainei de karate-gi. Daca marca fabricantului apare oriunde altundeva (pe piept, umar, pe
spate), trebuie sa fie mai mic de 5 cm patrati si sa fie acoperitd cu o panza alba cusuta (nu
este permisa acoperirea marcii cu banda). Nu este permisa purtarea unui karate-gi cu un
logo sau orice fel de broderie mai mare de 5 cm patrati.

b. Numarul de identificare dat de comitetul organizator al competitiei trebuie purtat pe spate,
prins de karate-gi sau preferabil de centura.

c. Pentru meciurile KO-HAKU, competitorul trebuie sa poarte o centura rosie impreuna cu

centura sa.
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d. Haina trebuie sa aiba o lungime minima asa incat sa acopere soldurile dar nu mai mult de
trei sferturi din distanta dintre solduri si genunchi. Competitorii de gen feminin pot purta un
tricou alb pe sub haina de karate-gi.

e. Manecile hainei nu trebuie sa fie mai lungi decat incheietura mainii si nu mai scurte de
jumatatea antebratului. Manecile nu se vor sufleca (nici pe interior nici pe exterior).

f. Pantalonii trebuie sa fie destul de lungi incat sa acopere cel putin doua treimi din gamba
dar nu trebuie sa acopere glezna si nu se vor sufleca (nici pe interior nici pe exterior).

g. Competitorii trebuie sa-si mentina parul curat si taiat la o lungime care sa nu impiedice
participarea fara probleme la probe. Nu sunt permise bandanele (HACKIMAKI). Daca
SHUSHIN considera ca parul competitorului este prea lung si/sau murdar, competitorul
poate fi exclus de la acea proba de catre comitetul arbitrilor.

h. Tn meciurile de kumite nu sunt permise ornamentele pentru par, cum ar fi agrafele
metalice. In kata se permite purtarea unor agrafe discrete.

i. Competitorii trebuie sa aiba unghiile taiate scurt si sa nu poarte bijuterii (ceasuri, accesorii
de par, inele, bratari, lanturi etc.)

j- Se permite purtarea aparatului dentar metalic. Totusi, in meciurile de kumite competitorii
trebuie sa poarte proteza dentara peste aparatul dentar. Competitorii isi asuma intreaga
responsabilitate pentru eventualele raniri.

k. In kumite este obligatoriu urmatorul echipament de protectie: manusi albe si protectie
dentara alba sau transparenta. Protectiile genitale sunt permise dar nu obligatorii. Tibierele
sunt interzise. Competitorii de gen feminin pot purta protectii de sani pe sub karate-gi. Tot
echipamentul de protectie trebuie aprobat de SKIF.

I. Nu este permisa purtarea ochelarilor in kumite. Lentile de contact se pot purta pe propria
raspundere a competitorilor.

m. Competitoarele de gen feminin care trebuie sa-si acopere parul din motive religioase pot
purta un batic negru. Totusi, gatul trebuie sa ramana liber. Nu se va permite purtarea unui
turban sau bandana pe perioada competitiei. Competitorii care doresc sa poarte un batic pe
durata competitiei trebuie sa primeasca acordul comitetului arbitrilor inainte de inceperea
competitiei, in cadrul sedintei arbitrilor.

n. SHUSHIN trebuie sa permita purtarea bandajelor sau altor suporti care trebuie purtate din
cauza ranirilor, cu acordul medicului oficial. Totusi competitorii nu trebuie sa fie raniti inainte
de prima runda (fara bandaje) — la kata si kumite.

o. Daca un competitor intra Tn aria competitionald imbracat necorespunzator nu va fi

descalificat automat ci i se va acorda un minut pentru a remedia problema.
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5. Tinuta pentru antrenori:
a. Antrenorii trebuie sa poarte tinuta oficiala a tarii lor (bluza si pantalon).

b. Nu se permit pantalonii scurti.

Articolul 3 — Organizarea Competitiei

1. Competitia de karate poate fi formata din categorii de kata si/sau de kumite.

2. In cazul meciurilor individuale, un competitor nu poate fi inlocuit cu altul. Daca se intampla
acest lucru, atéat cel care trebuia sa se prezinte cat si cel care s-a prezentat vor fi descalificati
(SHIKKAKU).

3. Competitorii individuali sau echipele care nu se prezinta atunci cand sunt chemati, vor

primi KIKEN (descalificare - pierd dreptul de a concura la acea categorie).

Articolul 4 — Echipa de arbitrii

1. Echipa de Arbitrii pentru fiecare meci va fi constituit dintr-un Shushin, patru Fukushin siun
Kansa. Pentru finalele de kata echipa se poate completa cu inca 2 Fukushin.

2. Pentru usurarea desfasurarii meciurilor, se vor desemna persoane care se vor ocupa cu
cronometrarea timpului, tinerea scorului, cu anuntarea diferitelor probleme, cu supervizarea
scorului...

3. La inceputul meciului, SHUSHIN sta in afara suprafetei de lupta. La stanga si la dreapta
SHUSHIN se afla FUKUSHIN. La stdanga SHUSHIN stau FUKUSHIN cu nr. 1 si 2, iar la
dreapta KANSA si FUKUSHIN nr. 3 si 4.

4. Dupa schimbul normal de saluturi intre competitori si echipa de arbitrii, SHUSHIN face un
pas inapoi, FUKUSHIN si KANSA se intorc spre interior si se saluta reciproc, dupa care isi

ocupa pozitiile.

900000
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5. Daca se schimba intreaga echipa de arbitri, cei care pleaca fac un pas in fata si se intorc
cu fata spre cei care raman. La semnalul SHUSHIN care vine se salutd, apoi cei care pleaca
se incoloneaza pe un rand si parasesc spatiul de lupta in aceeati directie. Daca se schimba
doar un FUKUSHIN, cei doi FUKUSHIN (cel care vine si cel care pleaca) se saluta, apoi
arbitrul schimbat paraseste spatiul de lupta.

6. Orice membru al Comitetului Arbitrilor cat si KOTO-CHO pot schimba un arbitru sau toti
arbitrii in timpul unei categorii.

7. In timpul rundelor preliminare (sistem Kohaku), SHUSHIN si FUKUSHIN trebuie sa
cedeze locul si vor fi inlocuiti de un alt SHUSHIN / FUKUSHIN daca concureaza un membru
al tarii lor.

8. In cadrul finalei de kata SHUSHIN si FUKUSHIN nu se schimbé chiar daca concureaza un

membru al tarii lor.

Articolul 5 — Antrenorii

1. Antrenorii pot intra in arenad pentru a avea grija de sportivii lor. Totusi nu li se va permite
tot timpul accesul la suprafata de lupta. Doar medicul poate intra pe suprafata de lupta daca
este chemat de SHUSHIN.

2. Numarul permis de antrenori pentru fiecare tara va fi decis de comitetul de organizare si
va fi anuntat in cadrul invitatiei oficiale. in timpul meciurilor se va permite doar prezenta unui
antrenor pe tara la suprafata de lupta.

3. Antrenorii care se manifestd necorespunzator si/sau incalca regulile de competitie pot fi
exclusi de la competitie atat de KOTO-CHO cét si de orice membru al Comisiei de Arbitrii
(SHIKKAKU).
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Reguli pentru Kumite

Articolul 6 — Organizarea competitiei de Kumite

1. Proba de Kumite se imparte in meciuri pe echipe (Ippon Shobu) sau individuale (Ippon
Han Shobu sau Ippon Shobu). Meciurile individuale se mai pot imparti pe categorii de
greutate si/sau o categorie open.

2. La meciurile pe echipe, fiecare echipa trebuie sa aiba un numar impar de competitori.
Echipele masculine sunt compuse din 7 membri (5 concureaza si 2 rezerve) sau 4 membri
(3 concureaza si 1 rezerva). La inceputul primei runde echipele trebuie sa aiba componenta
completa (cinci sau trei membri); la meciurile din rundele urmatoare echipele pot concura cu
un numar mai mic de membri (daca membrii echipei nu mai sunt capabili sa continue lupta)
atata timp cat echipa are suficienti membri sa castige meciul.

3. Tnaintea fiecarui meci, un reprezentant al echipei trebuie s prezinte la masa oficiald un
tabel oficial cu numele si ordinea de lupta a membrilor echipei. Componenta echipei
(formata din cei 7 sau 4 membri initiali), precum si ordinea de intrare in lupta se pot schimba
in fiecare runda, dar cu conditia de a fi anuntata schimbarea inainte de inceperea rundei i
nu se mai poate schimba pana la terminarea rundei. intreaga echipa va fi descalificatd daca
un competitor sau antrenorul schimba componenta echipei sau ordinea de participare in

lupta, fara anuntarea scrisa prealabila a oficialilor inainte de runda respectiva.

Articolul 7 — Durata meciurilor

1. Durata unui meci de Kumite este definita la doua minute pentru varsta de 16 ani si peste
(Seniori si Veterani masculin si feminin, individual si echipe) si un minut jumatate pentru
varsta de pana la 15 ani (Juniori). La Kumite masculin individual seniori, in finala meciul
poate dura pana la 5 minute, cu sistemul Sanbon Shobu (6 Waza-ari) iar la Kumite feminin
individual senioare, in finala meciul poate dura pana la 3 minute, la sistemul Ippon Han
Shobu (3 Waza-ari).

2. Masurarea timpului incepe atunci cand SHUSHIN da semnalul de start si se opreste
atunci cand striga YAME.

3. Persoana responsabila cu cronometrul va semnaliza audibil cu un gong sau buzer
ultimele 30 de secunde din meci (ATO SHIBARAKU) si finalul meciului.
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Articolul 8 — Punctarea

1. Punctarea este urmatoarea:

a. Ippon (punct) — (2 Waza-ari).

b. Waza-ari (jumatate de punct).
2. Un Waza-Ari este obtinut dacé o tehnica este executatd intr-o zona punctabila si
indeplineste urmatoarele criterii:

a. O forma buna bazata pe caracteristicile tehnice, demonstrand eficacitate probabila
in cadrul conceptelor karate-ului traditional.

b. Atitudinea sportiva este o componenta a formei corecte si se refera la atitudinea

nemaliioasa vizibila si la concentrarea din timpul efectuarii unei tehnici punctabile.

c. Aplicarea viguroasa (se refera la forta si la viteza unei tehnici precum si la vointa

vizibila ca ea sa reuseasca).

d. Constientizarea (Zanshin) este criteriul cel mai des neglijat la acordarea unui punct.

Este starea de angajament continuu, in care competitorul isi pastreaza intreaga
concentrare, observare si constientizeaza posibilitatea ca oponentul sa contraatace. Nu-si
fereste fata in timpul executiei tehnicii si raméane orientat spre oponent si dupa atac ramane
cu atentia orientata spre oponent.

e. Timing bun inseamna sa executi o tehnica atunci cand ar avea cel mai mare efect
potential.

f. Distanta corecta inseamna efectuarea unei tehnici la distanta precisa de la care ar

avea efectul potential maxim. De aceea, o tehnica efectuata atunci cand oponentul se
retrage rapid, are un efect diminuat.

g. Unghiul corect

3. Un Ippon poate fi acordat in urmatoarele cazuri chiar daca executia tehnicii nu are
eficienta maxima:

a. Un contraatac executat ca DE-Al (tehnica simultana) pe atacul advers —
contra-atac executat inainte ca oponentul sa-si inceapa complet atacul).

b. Un atac executat dupa o actiune care-| destabilizeaza pe oponent.

c. Combinatie tehnica (Tsuki si Tsuki, Keri si Tsuki, tehnica de proiectare (Nage) si
Tsuki sau Keri) executata eficient.

d. Un atac executat asupra unui oponent care nu are spirit de lupta (Mubobi).

e. Un atac la care oponentul nu este capabil sa reactioneze.
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4. Atacurile sunt limitate la urmatoarele zone:

a) Cap.

b) Fata

c) Ceafa

d) Piept

e) Abdomen

f) Spate
5. O tehnica eficienta executata in acelasi timp cu sfarsitul rundei semnalizat de SHUSHIN
(nu de catre gong sau buzer) este valida. O tehnica chiar daca este efectiva, executata dupa
ce s-a dat semnalul de suspendare sau oprire a meciului nu va fi luata in considerare si va
putea duce la penalizare.
6. Nici o tehnica, chiar corecta tehnic, nu va fi luata in considerare daca ambii competitori se
afla in afara suprafetei de lupta. Totusi, daca unul din competitori executa o tehnica eficienta
in timp ce se afla in suprafata de lupta si SHUSHIN nu a intrerupt meciul, aceasta va fi luata
in considerare.
7. Tehnici simultane, eficiente, executate de ambii competitori (Ai-Uchi) nu se puncteaza.
Adevaratele tehnici simultane (Ai-Uchi) sunt rare. Nu numai ca ambele tehnici trebuie sa
ajunga in acelasi timp, dar ambele trebuie sa aiba si tehnici eficiente, cu forme corecte.
Doua tehnici pot ajunge simultan dar rareori sunt ambele eficiente (uneori niciuna nu este).
SHUSHIN nu poate acorda Ai-Uchi daca doar una din tehnicile simultane este cu adevarat
punctabila.
8. Prinderea oponentului si proiectarea lui se poate incerca dupa ce mai intai s-a executat
un atac veritabil de karate sau ca contra asupra unui oponent care a atacat si incearca un
clinci sau proiectare.
9. Din cerinte de siguranta, proiectarile unde oponentul nu este tinut si aruncat in siguranta
sau punctul de pivotare este deasupra nivelului soldului sunt interzise si se va da un
avertisment sau o penalizare. Exceptie face secerarile de picior conventionale din karate
care nu necesita tinerea oponentului, cum ar fi Deashi Barai, Kouchi Gari, Kani Basami etc.
Dupa ce s-a efectuat o proiectare, SHUSHIN va permite competitorilor un interval de 2 sau 3
secunde n care sa incerce o tehnica punctabila.
10. Tehnica sub centura poate fi punctabila daca loveste deasupra osului pubian. Gatul si
ceafa sunt zone tinta. Nu este permisa atingerea gatului dar un punct poate fi acordat unei
tehnici executata controlat, care nu atinge.
11. O tehnica efectuata pe umar este punctabila. Partile nepunctabile ale umarului sunt

zona de imbinare a bratului cu umarul si sira spinarii.
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12. Penalitatile se pot da de catre arbitrii pdna cand competitorul paraseste zona de
competitie dupa terminarea categoriei. Penalitati se pot impune si dupa acest timp, dar doar

de catre Consiliul Arbitrilor.

Articolul 9 — Criterii de decizie

1. Sféarsitul unui meci se decide daca un competitor obtine Ippon-Han (doua Ippon-uri, un
Ippon si un Waza-ari sau trei Waza-ari) sau Ippon (un Ippon sau doua Waza-ari) la Kumite
individual sau Ippon (un Ippon sau doua Waza-ari) pentru Kumite echipe. Daca timpul a
expirat si nu s-a obtinut nici un Ippon-Han/Ippon, castigatorul se determina dupa numarul cel
mai mare de puncte sau prin decizie a echipei arbitrilor (Hantei).
2. Un IPPON este mai puternic decat doua WAZA-ARI in determinarea céastigatorului
(aceasta regula se aplica doar la SKIEF, in cadrul competitilor SKIF va fi egalitate
(Hikiwake)).
3. In cazul probei de Kumite individual, daca este egalitate, se va acorda o prelungire de
maxim doua minute (Enchosen). Enchosen este prelungirea meciului si toate punctele,
penalitatile si avertismentele dobandite in meciul initial se vor pastra. Nu va fi castigator
imediat (SHUSHIN nu va putea declara castigator primul competitor care puncteaza).
4. La sfarsitul prelungirii (Enchosen) un castigator va putea fi determinat dupa numarul mai
mare de puncte. Daca este tot egalitate, meciul se va rejuca (Sai-Shiai) dar nu mai mult de
doua minute ca timp. Nu se vor reporta din meciul anterior nici punctele, nici penalizarile.
Daca si la sfarsitul acestui meci este tot egalitate, decizia se va da de catre cei cinci arbitri
(Hantei). Este obligatorie o decizie in favoarea unuia dintre competitori.
Decizia se ia pe baza urmatoarelor criterii:

a) atitudinea, spiritul combativ si forta demonstrate de competitori;

b) superioritatea tactica si tehnica aratata;

c) care competitor a initiat cele mai multe actiuni.
5. Tn cazul unui egal la Kumite echipe, nu se va acorda nici o prelungire (Enchosen).
6. Tn cazul Kumite-ului pe echipe, echipa castigitoare este aceea cu cele mai multe meciuri
castigate. Daca numarul victoriilor este egal:
a) Echipa castigatoare va fi echipa cu cele mai multe Ippon-uri. O victorie prin Ippon (Ippon
Kachi) va avea prioritate in fata unei victorii obtinute prin doua Waza-ari (Waza-ari Kachi). O
victorie obtinutd prin Hansoku-Make sau Shikkaku-Make sau Kiken va fi considerata

superioara unui Ippon Kachi.
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De exemplu:
2 Waza-ari 0 Waza-ari Victory AKA
1 Waza-ari Ippon Victory SHIRO
No points No points Draw
1 Waza-ari 0 Waza-ari Victory AKA
1 Waza-ari 2 Waza-ari Victory SHIRO

| SHIRO Team wins |

Daca cele doua echipe au acelasi numar de Ippon-uri:

b. Echipa céstigatoare va fi cea care are cele mai multe Waza-ari in meciurile castigate (in
cazul meciurilor pierdute, punctele nu se calculeaza).

c. Daca si acest scor este egal, fiecare echipa va alege un competitor pentru un meci decisiv.
Echipa castigatoare se va decide in urma acestui meci.

d. Daca si acest meci se va termina cu scor egal se va continua cu Enchosen, pastrandu-se
toate punctele, penalitatile si avertismentele la fel cu kumite-ul individual.

7. Daca decizia trebuie data prin Hantei (votul arbitrilor), SHUSHIN va iesi din suprafata de
lupta si va cere "Hantei”, urmat de un fluierat dublu. FUKUSHIN si SHUSHIN vor indica
opinia lor ridicand steagul corespunzator. SHUSHIN va fluiera scurt, apoi se va intoarce la

locul sau initial si va anunta decizia.

Articolul 10 — Comportament necorespunzator

1. Tehnici cu contact excesiv — toate tehnicile trebuie controlate.

2. Tehnici care ating gatul.

3. Atacuri asupra bratelor, picioarelor, zonei genitale, incheieturilor sau zonei interioare a
coapselor.

4. Atacuri cu mana deschisa la fata.

5. Tehnici de aruncare periculoase sau interzise, care ar putea duce la raniri.

6. lesiri din suprafata de lupta (Jogai).

7. MUKI RYOKU - Evitarea luptei ca metoda de a impiedica oponentul sa puncteze (se va
socoti MUBOBI).

8. Prinderea si incercarea de a arunca sau a proiecta un oponent fara a executa mai intai un
atac veritabil de karate, cu exceptia cazului in care oponentul a incercat mai nainte sa te
apuce, precum si tehnici de proiectare pe deasupra soldului.

9. Clinciuri inutile, wrestling, impingeri, secerari (ASHI BARAI) sau prinderi fara a incerca sa
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executi o tehnica de lovire.

10. Tehnici care prin natura lor, nu pot fi controlate pentru siguranta oponentului sau atacuri
periculoase si necontrolate, indiferent daca isi ating tinta sau nu.

11. Atacuri cu capul, genunchii sau coatele.

12. Simularea sau exagerarea ranirilor.

13. Adresarea de cuvinte necuviincioase oponentului sau provocarea lui, refuzul de a urma
ordinele date de SHUSHIN, comportament lipsit de buna-cuviinta fata de oficiali, arbitrii sau
alte incalcari ale etichetei.

14. Tn cazul unei probe pe echipe, dacd un competitor sau antrenorul primeste o penalizare

care duce la Shikkaku conform punctelor de mai sus, intreaga echipa va fi descalificata

Articolul 11 — Penaltati

1. Penalitatile sunt urmatoarele:

a. KEIKOKU: pentru abateri minore, care nu justifica un HANSOKU CHUI sau HANSOKU.
b. HANSOKU CHUI: se acorda pentru abateri in cazul in care s-a acordat mai inainte in acel
meci un Keikoku, sau in cazul in care abaterea este serioasa, dar nu merita Hansoku. Daca
oponentul puncteaza in acelasi timp, va primi Waza-ari / Ippon in functie de situatie.

c. HANSOKU (descalificarea): se acorda ca urmare a unei abateri foarte serioase sau daca
s-a acordat mai Tnhainte un Hansoku-Chui. Are ca rezultant descalificarea competitorului.
Competitorul ranit ca urmare a atacului va primi un Ippon Kachi.

d. SHIKKAKU: aceasta este descalificarea de la competitia curenta. Pentru a se defini limita
pentru Shikkaku trebuie consultat Consiliul Arbitrilor. Shikkaku se va acorda daca un
competitor nu respecta ordinele SHUSHIN, actioneaza cu rea-vointa sau comite un act care
lezeaza prestigiul si onoarea Karate-Do, sau are alte aciiuni care sunt considerate ca
incalcand regulile si spiritul competitiei. Daca este cazul unui membru al echipei, oponentul
sau va primi un Ippon Kachi. Shikkaku poate fi impus direct, fara nici un avertisment. Daca
SHUSHIN considera ca un competitor a actionat cu rea-credinta, indiferent daca este sau nu
o ranire fizica, penalizarea corecta este SHIKKAKU si nu HANSOKU.

Chiar daca competitorul nu a facut nimic ca sa justifice Shikkaku, este suficient ca antrenorul
sau alti membri ai delegatiei competitorului sa actioneze in asa fel incat sa lezeze prestigiul
sau onoarea Karate-Do-ului. Shikkaku trebuie facut public. SHIKKAKU poate fi dat si pentru
comportament malitios sau periculos in afara ariei competitionale.

2. O penalizare poate fi acordata pentru o abatere de la reguli, dar repetarea aceleiasi

abateri va avea ca rezultat o crestere a severitatii penalitatii. De exemplu, nu este posibil sa
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se dea un avertisment sau penalitate pentru contact excesiv si dupa aceea pentru al doilea
contact excesiv sa se dea acelasi avertisment.

3. Atunci cand se dau Tn acelasi timp un punct si o penalizare, negativul (penalitatea) se va
da prima data si apoi pozitivul (punctul).

In anexa | sunt date in detaliu toate penalitatile.

Articolul 12 — Raniri si accidentari in competitie

1. KIKEN sau abandon este o decizie data daca:

a. un competitor nu se prezinta atunci cand este chemat la suprafata de lupta,

b. este incapabil sa continue, abandoneaza meciul sau

c. este retras la ordinul SHUSHIN si/sau a medicului oficial.

Motivele abandonului pot include raniri care nu se pot trece pe seama actiunilor oponentului.
Daca medicul oficial declara ca un competitor nu mai este apt sa lupte, , se va taia un colt al
badge-ului. Se va anunta imediat consiliul arbitrilor extensia inaptitudinii de a lupta.

2. Daca doi competitori se ranesc reciproc sau daca resimt efectele unei accidentari
anterioare si sunt declarati incapabili de a continua de catre doctorul oficial, castigatorul este
declarat cel care are cele mai multe puncte. Daca punctajul este egal, castigatorul se va
decide prin votul arbitrilor (Hantei).

3. Un competitor ranit, declarat de doctorul oficial inapt pentru continuarea competitiei nu va
mai putea lupta in acea competitie.

4. Un competitor ranit care a castigat meciul prin descalificarea oponentului datorita ranirilor,
nu va mai putea lupta fara permisiunea doctorului oficial. Daca castiga urmatorul meci prin
descalificarea oponentului, va fi retras imediat din urmatoarele meciuri de Kumite din acea
competitie.

5. Daca un competitor este ranit, SHUSHIN va opri imediat meciul si va chema doctorul.
Doar doctorul oficial este autorizat sa diagnosticheze si sa trateze ranirile. SHUSHIN trebuie
sa cheme doctorul doar daca un competitor a fost ranit si necesita tratament medical.
SHUSHIN nu are voie sa atinga un competitor ranit.

6. In meciurile pe echipe, daca un competitor primeste un Kiken, oponentul sdu va castiga prin

Ippon Kachi
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Articolul 13 — Proteste oficiale

1. Nimeni nu poate protesta fata de o decizie a echipei arbitrilor direct echipei arbitrilor.

2. Daca o procedura sau decizie a echipei de arbitrii pare sa contravina regulamentului,
conducatorul delegatiei sau antrenorul competitorului / echipei sunt singurii carora li se
permite sa inainteze un protest la KANSA. Protestul trebuie sa aiba loc in decurs de un
minut. Categoria se suspenda imediat pana la rezolvarea problemei. KANSA va verifica
daca problema se poate rezolva conform regulamentului; daca nu este posibil, va contacta
KOTO-CHO; daca tot nu se poate gasi o solutie, va fi contacta Comisia de Arbitraj. Comisia
de apel (formata din membri ai comitetului de organizare si ai comisiei arbitrilor) va verifica
circumstantele care au dus la deciziafatd de care se protesteaza. Nu se va lua in

considerare proba video.

Articolul 14 — Drepturi si indatoriri

1. Consiliul Arbitrilor SKIEF are urmatoarele drepturi si indatoriri:

a. Sa asigure prepararea corespunzatoare a competitiei, in colaborare cu Comitetul
Organizatoric, in ceea ce priveste aranjamentele suprafetei de lupta, logistica necesara,
operatiunile desfasurate in timpul meciurilor, precautiile necesare sigurantei, etc.

b. Sa& numeasca si sa asigure prezenta KOTO-CHO la suprafetele respective si sa
actioneze in conformitate cu rapoartele acestora

c. Sa supervizeze si sa coordoneze activitatile arbitrilor oficiali.

d. Sa numeasca alti oficiali la suprafete daca este necesar..

e. Sa aiba decizia finala in probleme de natura tehnica care pot aparea in timpul competitiei
si care nu sunt stipulate in regulament.

2. Controlorii suprafetelor de lupta (KOTO-CHO) au urmatoarele drepturi si indatoriri:

a. Sa delege si sa supervizeze SHUSHIN si FUKUSHIN pentru toate meciurile din
suprafetele de sub controlul lor.

b. Sa supervizeze activitatea SHUSHIN si FUKUSHIN din suprafetele lor si sa se asigure ca
oficialii asignati sunt capabili sa indeplineasca sarcinile care le sunt incredintate.

c. Sa ceara SHUSHIN sa opreasca meciul daca KANSA semnaleaza o incalcare a
regulamentului competitional.

3. Arbitrii centrali (SHUSHIN) au urmatoarele drepturi si indatoriri

a. Shushin) are puterea de a conduce meciurile, incluzand anuntarea startului, suspendarii
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si sfarsitului meciului si sa acorde puncte.

b. Sa explice KOTO-CHO, Consiliului Arbitrilor sau Juriului de Apel, daca este cazul,
motivele unei decizii luate.

c. Sa acorde avertismente si penalitati inaintea, in timpul sau dupa meci.

d. S& obtind si sa actioneze pe baza opiniei FUKUSHIN. Tn principiu FUKUSHIN au
capacitatea de a sfatui; totusi, daca doi sau mai multi FUKUSHIN au o parere diferita de cea
a SHUSHIN, este necesara chemarea arbitrilor (FUKUSHIN SHUGO).

e. Sa anunte prelungirea meciurilor.

f. Sa conduca votul echipei arbitrilor (Hantei) si sa anunte rezultatul.

g. Sa anunte castigatorul.

h. Autoritatea SHUSHIN nu se rezuma doar la spatiul de lupta, ci se prelungeste si asupra
perimetrului inconjurator.

i. SHUSHIN da toate comenzile si face toate anunturile.

4. Arbitrii de margine (Fukushin) au urmatoarele drepturi si indatoriri:

a. Sa-l ajute pe SHUSHIN prin intermediul steagurilor si semnalelor sonore.

b. Sa-si exercite dreptul de a vota si de a-si exprima opinia.

c. FUKUSHIN trebuie sa observe atent actiunile competitorilor si sa semnalizeze SHUSHIN
una din urmatoarele cazuri:

- daca observa un atac punctabil.

- daca competitorul a comis o migcare si/sau tehnica interzisa.

- daca observa o accidentare sau o stare de rau a unui competitor.

- daca unul sau ambii competitori au parasit suprafata de lupta (Jogai).

- in alte cazuri in care considera necesara atragerea atentiei SHUSHIN.

d. FUKUSHIN trebuie sa arate doar ce au vazut cu adevarat. Daca nu sunt siguri ca o
tehnica chiar a atins o zona-tinta, trebuie sa arate ca nu au vazut (MIENAI).

5. Kansa vor fi asistentii KOTO-CHO si ai SHUSHIN si vor supraveghea desfasurarea
probelor. Daca decizile SHUSHIN si/sau FUKUSHIN nu sunt in conformitate cu
regulamentul competitional, KANSA va atentiona SHUSHIN sa opreasca proba si sa
corecteze neregularitatile. inregistrarile meciului vor fi supuse aprobarii KANSA inainte de a
deveni inregistrari oficiale. In cazul adunérii arbitrilor (FUKUSHIN SHUGO), KANSA va
participa doar daca va fi invitat de catre SHUSHIN.

6. Supervizorul tabelei scorului va tine separat scorul punctelor si penalizarilor acordate
de SHUSHIN si in acelasi timp va superviza activitatea celor insarcinati cu cronometrul si
tabela de marcaj.

7. La HANTEI, SHUSHIN si FUKUSHIN vor avea cate un vot. SHUSHIN va cere o decizie
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(Hantei), va fluiera de doua ori cu fluierul si apoi in acelasi timp SHUSHIN va ridica méana iar

FUKUSHIN vor ridica steagul corespunzator. Nu este permisa egalitatea (HIKIWAKE).

Articolul 15 — Inceputul, suspendarea si terminarea meciurilor

1. Termenii si gesturile folosite de SHUSHIN si FUKUSHIN in timpul meciului vor fi
specificati in anexa Il.

2. Dupa ce se saluta arbitrii si competitorii, SHUSHIN si FUKUSHIN fisi ocupa pozitiile si
SHUSHIN anunta inceputul meciului prin "SHOBU HAJIME”. Daca un competitor intra
prematur in suprafata de concurs trebuie invitat ferm sa iasa de pe suprafata. Competitorii
trebuie sa se salute corespunzator — o simpla inclinare a capului este atat insuficienta cat si
nepoliticoasa.

3. SHUSHIN opreste meciul prin comanda "YAME”. Daca este necesar, SHUSHIN le poate
comanda sportivilor sa-si reia locurile prestabilite (MOTO NO ICHI).

4. SHUSHIN revine in pozitia sa initiala si apoi FUKUSHIN indica opinia lor prin semnele
corespunzatoare. Daca acorda un punct, SHUSHIN va identifica concurentul (AKA sau
SHIRO), zona atacata (CHUDAN sau JODAN), tehnica cu care s-a punctat (TSUKI, UCHI
sau KERI) si apoi acorda punctul utilizdnd pronuntia si gesturile corecte. SHUSHIN va
comanda reluarea meciului cu comanda "TSUZUKETE HAJIME”.

5. La reluarea meciului, SHUSHIN trebuie sa verifice ca ambii competitori sa stea in spatele
liniilor si sa aiba o atitudine corespunzatoare. Competitorii care se agita si sar permanent
sau se foiesc trebuie linigtiti Tnainte de a relua meciul. SHUSHIN trebuie sa reia meciul cu o
intarziere cat mai mica.

6. Daca in timpul unui meci un competitor obtine un IPPON (in meci individual sau pe echipe)
sau IPPON-HAN (in meci individual), SHUSHIN striga "YAME” si cere competitorilor sa
revina la locurile lor initiale, el facand acelasi lucru. Invingatorul este declarat si indicat de
catre SHUSHIN prin ridicarea bratului corespunzator competitorului castigator si prin
expresia "SHIRO (AKA) NO KACHI”. Meciul se termina in acel moment.

7. Daca timpul a expirat si nici un competitor nu a obtinut IPPON (in meci individual sau pe
echipe) sau IPPON-HAN (in meci individual), scorul este egal sau nu s-a acordat nici un
punct, SHUSHIN va striga "YAME” si va reveni la locul lui. Mergand la marginea suprafetei
de luptad, SHUSHIN va anunta decizia. In cazul egalitati, arbitrul central va
anunta "HIKIWAKE” si apoi reinceperea timpului suplimentar TENCHOSEN” daca este

cazul.
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8. SHUSHIN va striga "YAME” si va opri temporar meciul in urmatoarele cazuri:

a) Daca unul sau ambii competitori au parasit suprafata de lupta.

b) Daca SHUSHIN cere unui competitor sa-si aranjeze echipamentul de protectie sau
karate-gi-ul.

c) Daca un competitor a Tncalcat regulile.

d) Daca SHUSHIN considera ca unul sau ambii competitori nu mai pot continua meciul din
cauza ranilor, imbolnavirii sau din alte cauze. Respectand opinia medicului oficial,
SHUSHIN va decide daca meciul poate continua sau nu.

e) Daca un competitor prinde oponentul dar nu executa imediat o tehnica sau proiectare.

f) Daca unul sau ambii competitori cad la pamant sau sunt proiectati si nu se executa imediat
o tehnica efectiva.

g) Daca ambii competitori sunt pe jos in urma unei caderi sau incercari de proiectare si
incep sa se lupte la sol.

h) Daca doi FUKUSHIN arata acelasi semnal sau indica un punct pentru acelasi competitor.

Alte reguli pentru kumite pot fi gasite in anexa lIl.
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Reguli pentru Yakusoku Kumite

Articolul 16 — Organizarea probei de Yakusoku Kumite

1. Proba de YAKUSOKU KUMITE este formata din KIHON IPPON KUMITE si JIYU IPPON
KUMITE.

2. Proba de YAKUSOKU KUMITE se poate desfasura pe sistem cu steaguri (KO-HAKU) si
sistem pe puncte.

3. Tnaintea probei, echipa de arbitrii trebuie sa anunte tipul de atacuri (TSUKI, KERI etc.) si
numarul de atacuri ale fiecarui competitor (o data, de doua ori, etc.) care se cer din partea
competitorilor.

4. Cei care se apara pot folosi orice combinatie de aparare (UKE). Deoarece SKIF are un
sistem de combinatii numerotate pentru YAKUSOKU KUMITE, cei care folosesc acele
combinatii SKIF corect si in forta vor primi un punctaj mai mare.

5. Echipa de arbitrii trebuie sa evalueze atat tehnicile de atac cat si de aparare ale celor doi

competitori.

Articolul 17 — KIHON IPPON KUMITE
1. KIHON IPPON KUMITE trebuie executat de doua echipe (AKA si SHIRO), cu cate doi

concurenti Tn fiecare echipa.

2. La inceperea probei, cele doua echipe, AKA (purtdnd o centura rosie peste centura
normala) si SHIRO intra simultan in suprafata de lupta si saluta arbitrul central.

3. Dupa ce se saluta reciproc, ambele echipe isi ocupa pozitiile si cei din partea dreapta vor
incepe sa atace respectand tehnicile de atac, decise de catre Consiliul Arbitrilor. Dupa ce
cei din partea dreapta au terminat toate atacurile, incep cei din partea stdnga sa execute
tehnicile de atac. Totusi, in acest moment, cei care se apara trebuie sa efectueze alte
combinatii decat cele folosite anterior de catre partenerii lor.

4. Dupa ce ambele echipe au terminat combinatiile de atac si aparare, ambele echipe se vor
alinia pe marginea suprafetei de lupta cu fata spre SHUSHIN.

5. SHUSHIN va cere o decizie (HANTEI) si va anunta rezultatul, folosind aceeasi procedura
cu regula cu steaguri (KO-HAKU) din proba de kata.

6. Competitorii se vor saluta, apoi vor saluta SHUSHIN si vor parasi suprafata de lupta
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Articolul 18 — JIYU IPPON KUMITE

1. Proba de JIYU IPPON KUMITE se desfasoara intre doua echipe (AKA si SHIRO), fiecare
echipa fiind formata din doi membri.

2. La inceputul fiecarui meci, ambele echipe (AKA si SHIRO) se aliniaza pe marginea
suprafetei de lupta cu fata spre SHUSHIN. Dupa ce se saluta echipa de arbitrii, echipa
SHIRO paraseste suprafata de lupta.

3. Echipa AKA va veni la mijlocul suprafetei de lupta, si dupa salutul reciproc, competitorul
din partea dreapta va incepe sa atace utilizand tehnicile prestabilite de catre Consiliul de
Arbitrii. Dupa ce a terminat, competitorul din partea stadnga va face acelasi lucru. De data
aceasta, aparatorul trebuie sa execute alte combinatii decat cele efectuate anterior de catre
partenerul lui. Dupa ce echipa AKA termina probele si au parasit suprafata de lupta, echipa
SHIRO va intra pe suprafata de lupta si-si vor executa combinatiile.

4. Dupa ce echipa SHIRO a terminat combinatjile, ambele echipe (AKA si SHIRO) se vor
alinia pe marginea suprafetei de lupta cu fata spre SHUSHIN.

5. SHUSHIN va cere o decizie (HANTEI) si va anunta rezultatul, folosind aceeasi procedura
cu regula cu steaguri (KO-HAKU) din proba de kata.

6. Competitorii se vor saluta, apoi vor saluta SHUSHIN si vor parasi suprafata de lupta
Alte reguli pentru YAKUSOKU KUMITE se gasesc in anexa IV,
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Reguli pentru Kata

Articolul 19 — Organizarea probei de Kata

1. Probele de Kata se fac sub forma meciurilor individuale si/sau pe echipe. Echipele sunt
formate din trei membri. Fiecare echipa este exclusiv masculina sau exclusiv feminina, dar
se pot face si echipe mixte cu aprobarea Comitetului de Organizare a Competitiei. Proba de
KATA individuala se va face separat pentru masculin si feminin, dar se pot organiza si probe
mixte cu aprobarea Comitetului de Organizare a Competitiei.

2. O proba de kata poate fi formata din meciuri pe sistem cu steaguri (KO-HAKU) si/sau pe
sistem cu puncte. Poate exista o semifinala cu sistem pe puncte cu saispreze competitori si
apoi finala cu opt competitori. Meciurile eliminatorii se pot desfasura pe sistem cu steaguri
(KO-HAKU) folosind kata impuse. Daca sunt opt sau mai putini competitori, se aplica direct
sistemul pe puncte.

3. Semifinalele trebiesc facute pe acelasi tatami si cu aceeasi brigada de arbitrii. Finalele
trebuiesc de asemenea sa se desfasoare pe un tatami cu aceeasi brigada de arbitrii (poate
fi diferita de brigada din semifinale).

4. Competitorii vor executa atat Kata obligatorii (SHITEI) cat si Kata liber alese (TOKUI) in

timpul competitiei. Kata-urile permise sunt cele din lista SKIF (Anexa V).
Articolul 20 — Criterii de decizie

1. Kata trebuie executata cu competenta si trebuie sa demonstreze o clara intelegere a
principiilor traditionale pe care le contine. Pentru a evalua performanta unui competitor sau
echipe, FUKUSHIN vor tine cont de:

a) O demonstratie realista a intelesului Kata.

b) intelegerea tehnicilor folosite in Kata (Bunkai).

c¢) Timing bun, ritm, viteza, echilibru si focalizarea energiei (Kime).

d) Folosirea corecta si adecvata a respiratiei ca ajutor pentru Kime.

e) Focalizarea corecta a atentiei (Chakugan) si concentrarii.

f) Pozitii corecte cu tensiune corespunzatoare in picioare, cu talpile lipite pe podea.

g) incordarea corecta a abdomenului (Hara) si soldurilor si pastrarea echilibrului in miscare,

fara miscari sus-jos in deplasare.
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h) Demonstrarea formei corecte (Kihon) a stilului Shotokan Karate-do.

i) Executia poate fi evaluata tinadnd cont si de alte criterii.

j) In proba de Kata echipe, un factor important este sincronizarea firad semne exterioare.
Kata nu este dans sau o reprezentare teatrala. Trebuie sa respecte valorile si principiile
traditionale. Trebuie sa fie realistica din punct de vedere combativ si sa arate concentrare,
forta si potential impact al tehnicilor. Trebuie sa demonstreze forta, putere si viteza, precum
si gratie, ritm si echilibru.

2. Gesturi facute pentru afirmarea victoriei, "dansul victoriei” sau alte actiuni similare vor
avea ca rezultat anularea punctului.

3. Competitorul care se opreste in timpul executiei kata sau care executa un Kata diferit de
cel anuntat va fi descalificat. Acest lucru se aplica in cazul meciurilor Ko-Haku sau in sistem
cu puncte. Daca ambii competitori se opresc sau executd un kata gresit, se va reface
meciul.

4. In Kata echipe, toti trei membri trebuie sd inceapa Kata cu fata orientatd in aceeasi

directie, spre SHUSHIN, formand un triunghi:

SHUSHIN

5. Toti membrii echipei trebuie sa demonstreze competenta in toate aspectele executiei
Kata, cat si sincronizare.

6. Comenzile pentru inceputul si sfarsitul executiei Kata, tropaitul, izbitul pieptului, bratelor
sau karate-gi-ului, precum si expiratia necorespunzatoare sunt exemple de semnale

exterioare si trebuiesc luate in considerare de catre FUKUSHIN in procesul de decizie.
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Articolul 21 — Meciuri in sistem cu steaguri (KO-HAKU)

1. La inceputul fiecarui meci, cei doi competitori, unul purtdnd centura rosie, se vor alinia la
marginea suprafetei de lupta, cu fata la SHUSHIN. Dupa ce se saluta reciproc, competitorii
intra pe tatami la locurile desemnate. SHUSHIN va alege un Kata impus, va anunta numele
acestui Kata si va da semnalul de incepere cu un fluierat.

2. Dupa terminarea executiei Kata-ului impus de catre ambii competitori, SHUSHIN va cere
o decizie (HANTEI). El va fluiera de doua ori scurt si SHUSHIN si FUKUSHIN vor ridica in
acelasi timp steagurile, pentru a arata decizia lor. Arbitrii nu au voie sa arate HIKIWAKE.

3. SHUSHIN va fluiera o data scurt si toate steagurile vor fi coborate.

4. SHUSHIN va acorda decizia finala pe baza deciziei arbitrilor, tinand cont de faptul ca
fiecare arbitru are un vot. SHUSHIN se va ridica, va face un pas inainte si va arata decizia

ridicand steagul corespunzator.

Articolul 22 — Meciuri in sistem cu puncte

1. Ordinea finalistilor va corespunde intotdeauna cu ordinea locurilor Tn grila initiala si nu in
functie de punctajul obtinut in semifinale.

2. Competitorul chemat va intra pe suprafata de lupta si va anunta numele Kata-ului pe
care-l va efectua. SHUSHIN repeta numele Kata-ului. Competitorul va executa dupa aceea
Kata-ul ales. Dupa efectuarea Kata-ului, competitorul revine la punctul initial si asteapta
decizia arbitrilor.

3. SHUSHIN cere decizia arbitrilor (Hantei) si fluiera de doua ori scurt iar FUKUSHIN vor
ridica cu mana dreapta simultan tabelele cu notele acordate, aratandu-le mesei oficiale
pentru a fi notate.

4. Tn timp ce notele sunt notate, un membru al mesei oficiale va citi cu glas tare notele. Dupa
notarea lor, SHUSHIN va fluiera odata scurt iar tabelele vor fi coborate.

5. De la masa se va comunica competitorului punctajul.

6. SHUSHIN poate semnaliza FUKUSHIN daca vede ca competitorul deviaza de la executia
corectda a Kata sau executa un Kata diferit de cel anuntat, ceea ce va duce automat la
descalificare. FUKUSHIN pot de asemenea semnaliza SHUSHIN daca observa aceste
nereguli.

7. Nota cea mai mare si cea mai mica vor fi eliminate de pe tabel, astfel ca din cinci (sau

sapte) note corespunzatoare arbitrilor, vor ramane trei (sau cinci) note, iar prin Tnsumarea
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lor se va constitui punctajul competitorului.

8. In cazul in care doi competitori au acelasi punctaj, pentru departajarea lor se va c&uta din
cele trei sau cinci note ramase nota cea mai mica. Competitorul care are nota mai mare din
cele mai mici va cagstiga. Daca cea mai mica nota este la fel, se va cauta cea mai mare nota,
iar castigatorul va fi cel care are cea mai mare nota mare. Daca si acum notele sunt egale,
se va mai face un meci.

9. Pentru rejucarea unui meci (SAI-SHIAI), competitorii vor trebui sa execute un alt Kata fata
de cel executat in runda anterioara.

10. Toate Kata trebuie sa fie incepute n interiorul suprafetei de lupta.

Alte reguli se vor gasi in anexa V1.
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Cursurile de arbitraj si sistemul de licentiere

Articolul 23 — Licenta pentru arbitrii SKIEF

1. Licentele pentru arbitrii se dau pe trei nivele:

a. A (SHUSHIN / KOTO-CHO)

b. B (SHUSHIN)

c. C (FUKUSHIN)

2. Licentele de arbitrii sunt valabile pentru trei ani, dupa care trebuie reinnoite. Se poate
trece la un nivel superior inainte de acest timp dar se va plati o taxa suplimentara.

3. Registrul cu arbitrii SKIEF se tine de catre secrateriatul Comisiei de Arbitraj SKIEF si se
reinoieste periodic pe site-ul SKIEF.

4. Gradul Dan al unui arbitru nu i confera acestuia acesul automat la un anumit nivel de
licentiere.

5. Este posibil ca un arbitru s& aiba nivele diferite pentru kata si kumite, dex cineva poate
avea nivelul C pentru kumite si nivelul B pentru kata. Totusi, un arbitru trebuie sa aiba
acelasi nivel la ambele licente pentru a putea obtine nivelul urmator. In cazul prezentat
anterior, acea persoana trebuie sa aiba nivelul B in kumite inainte de a incerca obtinerea
nivelului A la kata.

6. Arbitrul KOTO-CHO trebuie sa aiba nivelul de licenta A.

7. Licentele de arbitrii SKIEF sunt recunoscute de Sediul Central SKIF (GHQ) si arbitrii
SKIEF vor fi invitati s& arbitreze la competitii internationale in afara Europei in concordanta
cu nivelul lor de licentiere SKIEF.

8. Membrii SKIEF nu au permisiunea de a aplica direct la SKIF HQ pentru obtinerea unei

licente de arbitru.

Articolul 24 — Organizarea cursurilor de arbitraj

1. Comisia de arbitraj SKIEF va organiza centralizat un curs de arbitraj si examen odata pe
an, in fiecare an in alta locatie.

2. Pretul pentru cursul de arbitraj, incluzand taxa de examinare, licentierea si certificatul
costa 70 EUR. Pentru cei care doar participa la cursul de arbitraj, taxa este de 50 EUR.

3. Fiecare organizatie membra SKIEF care doreste sa organizeze cursuri de arbitraj in tara
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lor, ca dex parte a stagiului national, trebuie sa invite minimum doi membri din comisia de
arbitraj, platindu-le toate cheltuielile.

4. Toti arbitrii trebuie sa citeasca / revizuiasca regulamentul competitional SKIEF inaintea
cursului si sa puna intrebari daca ceva nu le este clar.

5. Participarea la cursul de arbitraj organizat inainte de un Campionat European este
obligatoriu pentru toti arbitrii care doresc sa arbitreze la Campionat. Nu se accepta scuze

sau exceptii.
Articolul 25 — Examenul de licentiere pentru arbitrii

1. Cerintele minime pentru inregistrarea in vederea unei licente de arbitru SKIEF sunt:

a. A (SHUSHIN / KOTO-CHO): minimum Yondan (4 dan) SKIF si sa aiba experienta ca si
competitor de nivel international si ca arbitru.

b. B (SHUSHIN): minimum Sandan (3 dan) SKIF si sa aiba experienta ca si competitor.

c. C (FUKUSHIN): minimum Nidan (2 dan) SKIF

2. Examinarea pentru nivelul de licenta A de arbitru este posibila doar ca urmare a invitatiei
comisiei de arbitrraj.

3. Pentru a putea organiza examen de arbitraj, trebuie sa fie prezenti minim trei din cei sase
membri ai comisiei de arbitraj. Pentru a trece un examen de arbitru, candidatul trebuie sa
obtina majoritatea voturilor membrilor comisiei prezenti.

4. Arbitrii carer au trecut un examen de arbitru vor primi un certificat, precum si licenta
corespunzatare.

5. Arbitrii pot participa la oricate cursuri de arbitraj doresc, dar nu vor putea da examen decat

odata pe an (indiferent de rezultatul examenului).

Articolul 26 — Actiuni disciplinare

1. Comisia de arbitraj are dreptul sa ia masuri disciplinare impotriva arbitrilor care:
. Nu mai practica si astfel isi pierd din abilitatile de arbitru.
. Incalca regulile competitiei si ale karate-do

. Actioneaza intr-un mod nedemn de un arbitru SKIEF

a
b
c
2. Masurile disciplinare pot include
a. Pierderea dreptului de a arbitra la competitii internationale.
b. Retrogradarea (scaderea nivelului licentei de arbitru)

c. Retragerea licentei de arbitru

3

. Arbitrul vizat are dreptul sa faca recurs la Consiliul Director SKIEF.
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Dispozitii finale

Articolul 27 — Valabilitate

Prezentul Regulament competitional SKIEF este valabil incepand cu 18 februarie 2019 si
inlocuieste toate regulamentele anterioare. El se aplica la toate competitiile organizate din
partea si/sau sub egida Federatiei Europene Shotokan Karate-do International (SKIEF).
Acest regulament poate fi tradus in alte limbi dar trebuie mentionat ca in cazul unor

neclaritati, versiunea originala in limba engleza va avea intotdeauna proritate.

Articolul 28 — Modificari

Doar Comisia de Arbitraj SKIEF poate modifica sau altera Regulamentul competitional
SKIEF.

Data: 18 Februarie 2019
Membrii Comisiei de Arbitraj SKIEF:

Lusvardi Paolo, Landgraf Eugen, Racca Antonio, Payne Ray, Castrique Stéphane,
Holck Nielsen Milan
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Anexa | — Hansoku, Jogai, Mubobi

Aka (shiro) hansoku chui
Shiro (aka) waza-ari

Aka (shiro) hansoku chui
Shiro (aka) waza-ari

Hansoku
Ippon shobu Ippon han shobu Sanbon shobu
Prima oara Prima oara Prima oara
Aka (shiro) keikoku Aka (shiro) keikoku Aka (shiro) keikoku
A doua oara A doua oara A doua oara

Aka (shiro) hansoku chui
Shiro (aka) waza-ari

A treia oara
Aka (shiro) hansoku

Shiro (aka) no kachi

A treia oara
Aka (shiro) hansoku

Shiro (aka) no kachi

A treia oara
Aka (shiro) hansoku

Shiro (aka) no kachi

Aka (shiro) jogai nikai
Shiro (aka) waza-ari

Aka (shiro) jogai nikai
Shiro (aka) waza-ari

Jogai
Ippon shobu Ippon han shobu Sanbon shobu
Prima data Prima data Prima data
Aka (shiro) jogai ikkai Aka (shiro) jogai ikkai Aka (shiro) jogai ikkai
A doua oara A doua oara A doua oara

Aka (shiro) jogai nikai
Shiro (aka) waza-ari

A treia oara
Aka (shiro) jogai sankai
Shiro (aka) no kachi

A treia oara
Aka (shiro) jogai sankai
Shiro (aka) no kachi

A treia oara
Aka (shiro) jogai sankai
Shiro (aka) no kachi

Mubobi / Muki Ryoku

Ippon shobu

Ippon-han shobu

Sanbon shobu

Prima data
Aka (shiro) mubobi ikkai

Prima data
Aka (shiro) mubobi ikkai

Prima data
Aka (shiro) mubobi ikkai

A doua oara
Aka (shiro) mubobi nikai
Shiro (aka) waza-ari

A doua oara
Aka (shiro) mubobi nikai
Shiro (aka) waza-ari

A doua oara
Aka (shiro) mubobi nikai
Shiro (aka) waza-ari

A treia oara
Aka (shiro) mubobi sankei
Shiro (aka) no kachi

A treia oara
Aka (shiro) mubobi sankei

A treia oara
Aka (shiro) mubobi sankai

Shiro (aka) no kachi

Shiro (aka) no kachi

Semnificatia in limba japoneza::

Ikkai = Prima data, Nikai = A doua oara si Sankai = A treia oara
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Anexa Il - Terminologie si gestica

Shobu hajime — inceputul meciului. Dupa ce anunta, SHUSHIN face un pas inapoi.

Ato shibaraku — A mai ramas putin timp. Se va auzi un semnal sonor din partea controlorului
timpului cu 30 de secunde inainte de sfarsitul meciului. SHUSHIN va anunta ATO
SHIBARAKU.

Yame — Stop — intreruperea sau sfarsitul meciului. Atunci cand anunta acest lucru, SHUSHIN
face un gest de taiere in jos cu bratul.

Moto no ichi — Inapoi la pozitiile initiale — competitorii si SHUSHIN revin la pozitiile initiale.
Tsuzukete — Continuarea luptei — comanda de reincepere a luptei daca a aparut o
intrerupere neautorizata.

Tsuzukete hajime — Continuati lupta — incepeti. SHUSHIN sta intr-o pozitie Tnaintata. Atunci
cand spune TSUZUKETE intinde bratele cu palmele orientate spre interior. Cand spune
HAJIME aduce rapid palmele una spre cealalta, retragandu-se in acelasi timp.

Shugo — Chemarea FUKUSHIN. SHUSHIN cheama FUKUSHIN pentru discutii, corectii,
sfarsitul meciului sau pentru a recomanda SHIKKAKU.

Hantei — Decizie. SHUSHIN cere o decizie. Dupa doua fluieraturi scurte, FUKUSHIN arata
decizia lor ridicand steagurile in acelasi timp, in timp ce SHUSHIN isi arata propria decizie
folosind bratul(ele).

Hikiwake — Egalitate. In caz de egalitate la HANTEI, SHUSHIN Tsi incruciseazéa bratele si
apoi le departeaza, cu palmele orientate in sus.

Torimasen — Tehnica care nu puncteaza. SHUSHIN fsi incruciseaza bratele si apoi face o
miscare de taiere in jos, cu palmele in jos.

Encho-sen — Extensia unui meci. SHUSHIN deschide meciul cu comanda SHOBU HAJIME.
Aiuchi — Tehnici punctabile simultane. Nu se acorda punct nici unui competitor. SHUSHIN fsi
atinge pumnii in fata pieptului.

Aka (Shiro) no kachi — Rosul (albul) castiga. SHUSHIN ridica bratul corespunzator
castigatorului.

Aka (Shiro) Ippon — Rosul (albul) primeste un punct. SHUSHIN ridica la 45* bratul
cosrespunzator competitorului care a punctat.

Waza-ari — Rosul (albul) primeste o jumatate de punct, care nu este chiar Ippon. SHUSHIN
isi intinde bratul in jos la 45* pe partea competitorului care a punctat.

Keikoku — Avertisment cu sau fara penalizare. SHUSHIN arata cu degetul aratator in jos la
45* in directia celui care a gresit.

Hansoku-chui — Avertisment cu penalitate. SHUSHIN aratd cu degetul aratator spre
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competitorul care a gresit si acorda oponentului un WAZA-ARI.

Hansoku — SHUSHIN arata cu degetul aratator in sus la 45* in directia celui care a gresit si
anunta castigarea meciului de catre oponent.

Jogai — Parasirea suprafetei de lupta. SHUSHIN arata cu degetul aratator in partea celui care
a gresit pentru a le ardta FUKUSHIN ca competitorul a parasit suprafata de lupta.

Shikkaku — Discalificare - “paraseste suprafata de lupta” — SHUSHIN arata in sus la 45* in
directia celui care va fi penalizat, apoi face un gest spre afara si ihapoi, anuntdnd AKA
(SHIRO) SHIKKAKU. Apoi el anunta victoria oponentului.

Kiken — Abandonul. SHUSHIN arata in jos la 45* in directia liniei de pornire a competitorului.
Mubobi — Punere singur in pericol. Competitorul nu este pregatit sa lupte.

Muki Ryoku — Evaziv. Competitorul nu are vointa de a lupta.
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Anexa lll — Criterii de decizie pentru Kumite
IPPON

Definitie: Tehnici puternice si clare de Tsuki, Uchi si Keri (lovituri de pumn si picior) executate
asupra zonelor Jodan (cap) si Chudan (stomac, laterala corpului si spate) ale corpului si care
indeplinesc toate criteriile urmatoare:

1) Pozitie si atitudine corecta.

2) Spirit combativ si Zanshin

3) Distanta si timing bune

4) Unghi bun fata de tinta (ideal ar fi 90 grade fata de tinta)

Forta tehnicii executate are o mai mare prioritate fata de complexitatea tehnicii in sine.

Un lppon poate fi acordat atunci cand:

1) Atacul a fost executat pe Deai (contraatac inainte ca oponentul sa-si inceapa pe deplin
atacul) dex. oponentul se napusteste in atac

2) Daca oponentul era in starea de Mubobi (fara aparare)

3) Daca oponentul si-a pierdut echilibrul sau dupa ce a fost proiectat .

4) Dupa o combinatie Renzoku-waza (tehnici continue) eficientd dex lovituri duble de

pumn, picior-pumn sau pumn-picior

WAZA-ARI

Definitie — Wazaari inseamna tehnica care nu este chiar Ippon. Nu inseamna 50 procente (%)
din Ippon.

Consideratii:

- Nici un Ippon nu poate fi acordat pentru tehnici de picior la nivel Jodan fara forta sau
pentru tehnici executate la un unghi deferit de 90 de grade fata de tinta. Dar se poate acorda
un Wazaari in aceste cazuri.

- Nu se poate da punct pentru o tehnica de picior cu tibia pe spate sau daca piciorul este

prins (se considera ca nu are Zanshin)

Remarci:

1. YAME (stop) — Finalul rundei este semnalizat de SHUSHIN.

2. BASSOKU (penalitate) — SHUSHIN poate sa penalizeze sportivul pana cand acesta
paraseste suprafata de lupta. Penalitati pot fi date dupa terminarea meciului doar de catre
comisia de arbitraj.

3. JOGAI (iesirea din spatiul de lupta) — Daca ambii competitori sunt in afara spatiului de lupta

nu se acorda puncte. Daca unul este in interiorul si celalalt in afara suprafetei de lupta, si
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atacul este efectuat de cel induntru si inainte de Yame!, acesta va primi punct iar cel care
este afara va primi penalizare (Jogai).

4. AIUCHI (ambii executa atacuri eficiente simultane) — Nu se acorda punct pentru Aiuchi.
Totusi, dacd un competitor executa o tehnica eficienta iar celalalt o tehnica interzisa
(Hansoku), atunci primul primeste punct iar cel de-al doilea va fi penalizat.

5. HANSOKU (actiune interzisa) — Atunci cand are loc o actiune interzisa (Hansoku) imediat
dupa acordarea unui punct, atunci competitorul pierde acel punct si va fi penalizat, indiferent
de timpul scurs intre punctare si Hansoku (dar in cadrul aceleiasi actiuni).

6. ZANSHIN (constientizare) — Daca un competitor intoarce spatele oponentului dupa o
tehnicd punctabild, se considerd "fara Zanshin" — nu se puncteaza si se penalizeaza cu
Mubobi (fara aparare).

7. Nu se pot acorda puncte pentru urmatoarele tehnici:

- Tehnici executate pe retragere in timp ce era atacat, lipsindu-i echilibrul si zanshin.

- Oizuki (lovitura statica de pumn) si Oiuchi (lovitura circulara statica), care pot avea timing
bun dar nu au nici viteza nici forta.

8. Contact fara aparare: Contactul este interzis in principiu si se penalizeaza. Totusi, daca
oponentul nu are nici o reactie, nici o aparare in fata contactului, atunci SHUSHIN poate
penaliza pe cel lovit cu Mubobi.

9. Contact care cauzeaza sangerare: Indiferent cat este de bun un atac, daca provoaca
sangerare, atacatorul va fi penalizat (atentionare pentru incalcarea regulilor

10. Raniri: SHUSHIN trebuie sa examineze competitorul ranit. Este responsabilitatea
SHUSHIN sa-si dea seama daca séangerarea a fost cauzata de atacul curent sau dintr-un
meci anterior.

11. Tehnici fara control: Tehnicile fara control se penalizeaza cu KEIKOKU (avertisment) sau
alte penalitati, indiferent daca este contact sau nu

12. Competitorului care a castigat sau a pierdut prin HANSOKU i se va taia un colt al
badge-ului pentru fiecare HANSOKU.

13. Competitorii nu trebuie sa fie raniti inaintea primei runde (fara bandaje sau plasturi). Dupa
aceea bandajarea sau purtarea plasturilor este posibila cu acordul medicului oficial.

14. Actiuni strict interzise:

a) Tehnici de proiectare care nu permit caderea in siguranta.

b) Tehnici care pun in pericol oponentul.

¢) Actiuni si comportamente provocatoare sau necivilizate. Daca un competitor, antrenor sau
membru oficial vorbeste sau se comporta neadecvat, competitorul si/sau lotul intreg/partial

vor fi descalificati.
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15. FUKUSHIN trebuie sa arate doar ce au vazut cu adevarat. Decizia nu poate fi facuta doar
pe timing, dar fara a vedea cu adevarat tehnica punctabila de pumn/picior. FUJYUBUN
(insuficient) este o opinie bazata pe ce ai vazut. MIENAI (nu am vazut) nu este o opinie, este
un fapt.

16. Este foarte important ca competitorii sa salute la inceputul si dupa terminarea meciului.
Daca competitorii nu saluta corespunzator, SHUSHIN trebuie sa le ceara sa repete salutul in
mod corespunzator.

17. Daca un competitor se da in spectacol dupa ce puncteaza (dex face gesturi cu pumnii

stransi sau ridica bratele), SHUSHIN poate retrage punctul drept penalizare.
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Anexa IV - Criterii de decizie pentru Yakusoku Kumite

Competitorii trebuie sa urmeze in principiu sistemul SKIF cu numere, aplicarea altor tehnici
va fi punctatd mai putin. Yakusoku Kumite (lupta prestabilitd) trebuie efectuat cu acuratete, la
fel ca si Kata, totusi arbitrii trebuie sa evalueze si:

- Spiritul combativ;

- Vigoarea;

- Concentrarea

Coordonarea membrilor echipei (miscari, forta, spirit si respiratie) este un criteriu de evaluare
important. De asemenea trebuie luate in considerare si KIHAKU (spiritul combativ),

ZANSHIN si eticheta corespunzatore.

KIHON IPPON KUMITE

Ordinea atacurilor este prestabilitd in cadrul Regulamentului Competitional. Kihon Ippon
Kumite necesita acuraete si forta in TSUKI (lovitura de pumn), KERI (lovitura de picior), UKE
(blocaje) pozitie si atitudine.

Necesita in plus:

- Pozitionare corecta

- Pozitii corecte

- Tehnici ofensive si defensive

JIYU IPPON KUMITE

Trebuie sa indeplineasca criterile de mai sus si in plus:
- Distanta corecta (Maai)

- Timing bun

- Tenshin (rotatie corecta a corpului)

- Taisabaki (repozitionare a corpului)

Puncte de penalizare:

1) Sistem de numerotare corect dar tehnici ineficiente (-0.1)

2) Tehnici bune dar putin diferite fata de sistemul din programa SKIF (-0.1)
3) Tehnici eficiente dar diferite fata de sistemul din programa SKIF (-0 .1)

4) Tehnici gresite sau necorespunzatoare (-0.2)
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Anexa V — Kata

Kata obligatorii
Heian Shodan
Heian Nidan

Heian Sandan

Heian Yondan

Heian Godan
Tekki Shodan

Shitei Kata

Bassai dai

Kanku dai

Enpi

Jion

Alte Kata

Tekki Nidan Tekki Sandan Bassai sho
Kanku sho Jitte Chinte
Ji'in Unsu Meikyo
Hangetsu Gankaku Sochin
Nijushiho Wankan Seienchin
Gojushiho dai Gojushiho sho Seipai
Gankaku sho Nijuhachiho
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Anexa VI - Criterii de decizie pentru Kata

In evaluarea performantei in KATA, arbitrii trebuie sa se inspire din cartea lui Soke
Kanazawa "Karate — Kata complet”. Evaluarea in Kata se face judecand executia general3,
totusi trebuie luate in considerare detaliile fiecarei tehnici. Fiti atenti la urmatoarele puncte din
executie:

- Corectitudine

- Viteza

- Forta (Kime)

- Spirit

Deduceri medii (poate mai mult sau mai putin):

1) Daca nu saluta la inceputul sau sfarsitul Kata (-0.1)

2)  Infatisare necorespunzatoare (-0.1)

3) Miscarea gresita a piciorului la inceputul / sfarsitul Kata-ului (-0.1)

4) lesirea de pe suprafata de lupta (exceptand cazul in care cei doi competitori incep din

puncte prestabilite si in cazul echipelor) (-0.1)

5) Terminarea Kata-ului la un alt punct fata de cel initial (-0.1)

6) Fara Kiai (-0.1)

7) Respiratie prea zgomotoasa sau sunete exagerate ale Hikite (-0.1)
8) Gesturi exagerate (-0.1)

9) Schimbare exagerata de ritm (-0.1)

10) Usoara ezitare a miscarii in timpul executiei (-0.1)

11)  Oprirea clara a miscarii in timpul executiei (-0.2)

12)  Usoara dezechilibrare cu revenire imediata (-0.1 ~ -0.3)

13)  Dezechilibrare clara cu revenire imediata (-0.2 ~ -0.4)

14)  Pierderea echilibrului fara recuperare (-0.3 ~ -0.5)

15)  Efectuarea unei greseli dar cu corectarea imediata si continuarea executiei (-0.2)
16)  Terminarea Kata-ului cu ordinea gresita a miscarilor (-0.5)

17)  Executarea mai multor erori clare (-1.0)

18)  Oprirea in Kata Tnainte de terminare (descalificare)

19)  Executia altui Kata decét cel anuntat (descalificare)
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20) Pierderea centurii inainte de Hantei (descalificare)

21)  Greseli in Kakiwake-uke, Manji-uke, Juji-uke (Nu in stilul SKIF) (-0.1)

Daca sunt mai mult de doua greseli tehnice (erori in Manji, Kakiwake...), penalitatea se
dubleaza (-0.2)

Atunci cand sunt greseli tehnice, SHUSHIN trebuie sa cheme ceilalti arbitrii pentru a stabili

punctele de penalizare.

Puncte in plus:

Daca se executa excelent tehnici dificile (cum ar fi cele listate mai jos), se pot da in plus +0.1
~ +0.3 puncte competitorului.

1) Kanku-dai: lovitura dubla de picior

2) Kanku-sho: saritura

3) Unsu: saritura si Mawashi-geri din intoarcere

4) Gankaku: Tntoarcerea in Koshigamae

5) Alte tehnici de dificultate similara

Kata echipe
Trebuie avute in vedere urmatoarele puncte in executie:

1) Toate regulile de la Kata individual se aplica si la Kata echipe

2) Ritmul si timing-ul nu trebuie alterate pentru a sincroniza miscarile
3) Competitorii nu au voie sa faca semne exterioare pentru sincronizare (dex respiratie
excesiva)

4) Se aplica penalizari intre -0.1 si -0.2 puncte pentru miscari desincronizate.
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Anexa VIl — Gesturi arbitrii

SHUSHIN
Gesturile Arbitrului Central (SHUSHIN) in cadrul unui meci de KUMITE:

ak i
SHOBU HAJIME
NAKAE ENCHO SEN HAJIME
Bratele se intind in lateral drepte si se apropie SAI SHIAI HAJIME

Picioarele apropiate, palmele deschise

v
AKA WAZARI SHIRO IPPON / SHIRO NO KACHI

Bratul coboara de la umarul opus la 45* in jos Bratul urca de la soldul opus la un unghi de 135%*

e E
YAME YAME YAME
Miscare circulara in jos (AKA WAZARI) (SHIRO IPPON)
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o]

-

TSUZUKETE HAJIME
Bratele se duc drepte in lateral si apoi se apropie

FUKUSHIN SHUGO
Bratele se duc in lateral si apoi se duc spre fata

.a: y

Lo -

al
AI UCHI TORIMASEN AKA UKETERU SHIRO NUKETERU

Pumnii stransi in fata ~ Bratele la 45%*, palmele cu fata ~ Blocat de AKA Tehnica lui Shiro a
pieptului in jos trecut pe langa

-

AKA JOWAI

SHIRO MAAI
Tehnica lui Aka nu a fost suficientda  Tehnica lui Shiro a fost prea departe

%u & L i
”

AKA HAI HAI
Aka a fost mai rapid
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w b
& ‘
~
AKA KEIKOKU AKA HANSOKU CHUI AKA HANSOKU AKA SHIKKAKU
Degetul atatator Degetul atatator indica Degetul atatator indica Degetul atatator indica
indica spre picioarele spre pieptul lui AKA spre fata lui AKA spre fata lui AKA apoi
lui AKA spre afaara
- ! S .
y.
AKA JOGAI AKA MUBOBI/ AKA MUKI HIKIWAKE
Degetul atatator indica spre RYOKU Bratele sunt la 45* in jos, cu fata
marginea suprafetei de lupta Palma atinge fata palmelor in sus
i
I
%
IKKAI NIKKAI SANKAI
Degetul atatator arata Degetul atatator si Degetul atatator, mijlocuil si
prima data mijlocuil arata a doua inelarul arata a treia oara

oara
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Gesturile Arbitrului Central (SHUSHIN) in cadrul unui meci de KATA

FUKUSHIN
Gesturile Arbitrului de Margine (FUKUSHIN) in cadrul unui meci de KUMITE:

POZITIA INITIALA MIENAI AKA WAZARI
Steagurile se ating sub nivelul Bratul se intnde drept, la nivelul umarului
ochilor

§
<l
AKA IPPON TORIMASEN Al UCHI
Bratul drept in sus Steagurile se flutura odata in lateral Stesgurile se ating
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AKA JOWAI AKA UKETERU AKA NUKETERU MAAI
Steagul flutura usor in sus Blocat de AKA Tehnica lui AKA a trecut pe  Steagurile tinute paralel
siin jos langa

\

,'.

AKA HAI HAI AKA KEIKOKU AKA HANSOKU CHUI AKA HANSOKU
Steagurile tinute la 90* Cercuri mici spre inainte  Cercuri mici drept in sus AKA SHIKKAKU
Cercuri largi drept 1n sus

AKA JOGAI AKA MUBOBI AKA MUKI RYOKU
Steagul orietat spre linie Steagul atinge usor obrazul Cercuri cu varful steagului spre podea
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Anexa VIlII - SHOMEN

Shomen este locul de respect in fiecare dojo si de asemenea la competitii. La o competitie
este locul unde stau oaspetii de onoare. Atunci cand aranjati sala, va rog sa va asigurati ca
toti arbitrii sunt cu fata la Shomen:

Shomen

SHIRO (™) [Table

Salutul la inceputul si la sféarsitul categoriei este facut astfel:

Runda eliminatorie KATA (KO-HAKU)

@ 0.0 -~ Competitorii se aliniaza pe partile AKA si
SHIRO conform alinierii pentru primul tur,
brigada de arbitrii este cu fata la SHOMEN
Dupa salut, SHUSHIN si KANSA
traverseaza tatami-ul si-si ocupa locurile
cu spatele la SHOMEN, in timp ce
FUKUSHIN fsi ocupa locurile in cele patru
¢, colturi ale tatami.
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FINALA KATA

Competitorii se aliniaza pe partea SHIRO
a tatami, brigada de arbitrii este cu fata la
SHOMEN

Dupa salut, SHUSHIN si KANSA
traverseaza tatami-ul si-si ocupa locurile
cu spatele la SHOMEN, in timp ce
FUKUSHIN fsi ocupa locurile Tn cele
patru colturi ale tatami (si pe cele doua
laturi daca sunt 7 FUKUSHIN).

KUMITE
Competitorii se aliniaza pe partile AKA si
SHIRO conform alinierii pentru primul tur,
brigada de arbitrii este cu fata la
SHOMEN

Dupa salut, KANSA si FUKUSHIN isi iau
locul pe scaune in timp ce SHUSHIN Tsi
ocupa pozitia la marginea tatami-ul, cu
Q00U fata catre SHOMEN
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