1.

KUMITE

Articolul 1
GENERALITATI

Competitia de Kumite

Competitia de kumite consta intr-un meci intre 2 persoane fara insd a avea loc vreun contact.
Cagtigatorul este acela care indeplineste conditiile cerute de Todome-waza (lovitura decisiva),care
imbina perfect executia tehnica cu un timing corect, Ma-ai (distanta regulamentara) iar loviturile sa
aiba o tinta precisad conform regulamentului. Daca nu se realizeaza Todome-waza, atunci castigatorul
este concurentul care are cel mai bun punctaj obtinut in urma tehnicilor executate si a penalizarilor
acordate adversarului.

Competitia de Kumite cuprinde urmatoarele categorii:
a) Kumite individual masculin

b) Kumite individual feminin(Ko-go Kumite)
c) Kumite echipe masculin (3 persoane+1 rezerva))

. Suprafata de Concurs

A. Suprafata de concurs trebuie sa fie plana, acoperitda de un strat din material anti soc, ceea ce
trebuie sa asigure desfasurarea in siguranta a meciurilor, prevenind orice risc de accidentare.

B. Suprafata de concurs are forma unui patrat cu latura de 8 metri. In plus, in jurul acesteia trebuie
delimitatd o zona de sigurantd . Aceasta zona de siguranta trebuie sa se conformeze aceluiasi
material si cererilor ariei de concurs.

C. Doua linii paralele, ficare avand lungimea de un metru si jumatate, se vor trasa pe ambele parti ale
punctului central a suprafetei competitiei. Aceste linii vor fi la o distanta de 1,5 metri de punctul
central. Aceste doua linii trebuie sa fie perpendiculare pe linia pe care sta Shu-shin (Arbitrul de
centru) la inceputul meciului. Aceste doua linii paralele definesc “pozitiile initiale” ale concurentilor la
inceperea meciului.

D. Locul arbitrilor judecatori, al arbitrului observator (Kan-sa) si al secretariatului trebuiesc stabilite
conform Anexei |.

E. Spatiul in care se afla suprafata de lupta trebuie sa fie bine ventilat, temperatura recomandata fiind
intre 15 si 24 de grade Celsius, umiditatea intre 40% si 80%, iluminarea suprafetei de lupta fiind de
minim 400 de lucsi, iar viteza aerului trebuie sa fie cuprinsa intre 0 si 1,5 m/secunda.

F. Suprafat,aAde concurs trebuie sa fie libera de obstacole sau elemente care ar stanjeni desfasurarea
meciului. Intre acestea sunt incluse elemente precum lumina excesiva provenind de la aparatele de
fotografiat sau camerele de luat vederi.

Nota: Diagrama suprafetei de lupta este prezentata in Anexa |.

Ippon (1 punct) si Waza-ri (1\2 punct)

A. Ippon este definit ca un punct acordat pentru executarea unei lovituri decisive (Todome),tehnica cu
un corect timing si o distanta corecta (Ma-ai) , lovitura fiind indreptata catre o zona a corpului
acceptata de regulament, iar executia trebuie sa fie facuté astfel incat sa neutralizeze complet

orice posibilitate de contraofensiva a adversarului.

(1) O tehnica decisiva corecta (Todome) este determinata de urmatoarele:



(a) Energia maxima este trimisa spre tinta prin combinarea presiuni provenita din reactia cu
solul si momentul liniei corpului .La finalul tehnici respectiv in momentul contactului cu tinta,
presiunea pe sol impreuna cu contractia musculara totala trebuie sa fie maxima, astfel incat
sa poata produce un impact maxim tintei( shocking power -kime).

(b) Stabilitatea corpului in timpul executarii tehnicii, presupune o pozitie puternica, capabila sa
reziste socului de impact al loviturii reale (Echilibru).

(c) Pastrarea echilibrului mental si fizic imediat dupa executarea tehnicii (Zanshin.)

(2) Sincronizarea corecta (Timing) se refera la aplicarea tehnicii exact la momentul in care nivelul
mental si/sau fizic ale oponentului sunt separate si foarte scazute (Kyo), astfel incat sa se
exploateze slabiciunea de moment a oponentului printr-o actiune ofensiva simultana.

(a) Dezechilibrul (Kyo) la nivel mental se caracterizeaza prin:
- Instabilitate emotionala extrema: teama, manie, anxietate, apatie
- Pierderea vointei, vitalitatii si a dorintei de a lupta
- Pierderea capacitatii de percepere, dovedita de pierderea atentiei (concentrarii)

(b) Dezechilibrul (Kyo) la nivel fizic se caracterizeaza prin:
- Pierderea echilibrului fizic.
- Ezitari la inceputul si pe parcursul executarii tehnicii.
- Pauze intre tehnici sau intreruperea continuitatii unei tehnici.

In cazul loviturilor de picior (kicking) energia maxima poate fi produsa numai prin exercitarea
presiunii catre podea prin piciorul de baza, pana la finalul tehnicii( a extensiei piciorului). Dupa
contactul cu tinta , se executa o retragere puternica a piciorului cu o mentinere intr-un echilibru
stabil si puternic strict necesar pentru executarea urmatoarei tehnici.

In cazul loviturilor Keri, in care nu sunt executate blocajele adecvate, tehnica este atunci
considerata ca avand un timing perfect.

3. Distanta corecta se referd la apropierea necesara pentru cea mai eficace utilizare a
unei tehnici, executata la unghiul corect de impact cu suprafata vizata. Pozitia trebuie sa fie aleasa
astfel incat tehnicile sa nu fie prea extinse, ci la o distanta optima pentru realizarea unei tehnici
Todome. Distanta trebuie sa fie corecta, astfel incat zona de contact adecvata a tehnicilor trebuie
sa aiba un impact maxim si eficient asupra adversarului. Distantele corecte, in functie de zona
vizata sunt urmatoarele:

- Jyo-dan (zona fetei) — aproximativ 5 cm sau mai putin (cu exceptia loviturilor de picior unde
este acceptata o distanta de 10 cm sau mai putin)

- Chu-dan (zona stomacului) - aproximativ 3 cm sau mai putin (cu exceptia loviturilor de picior
unde este acceptata o distanta de 5 cm sau mai putin)

Unghiul de impact cu suprafata lovita: 80-100 de grade.

B. Waza-ri defineste executia unei tehnici efective care difera cu putin fata de criteriile pentru Ippon, si
anume:
(1) Intreaga energie a corpului este usor slabita.
(2) Tn momentul impactului cu tinta, pozitia sau/si echilibrul sunt ugor slabite.
(3) Imediat dupa executarea tehnicii echilibrul fizic si mental (Zanshin) sunt usor slabite.
(4) Sincronizarea atacului nu este perfect apreciata(timming mai slab)
(5) Distanta nu este chiar cea corecta (de exemplu: distanta poate fii prea mica pentru executia
corecta a tehnicii).

Observatie: Daca distanta este cu mult diferita fatd de cea corectéd si nu se ajunge la adversar,
atunci nu se acorda nici Ippon, nici Waza-ri.

C. Tehnici nepunctate



In urmatoarele situatii nu se va acorda nici un punct, chiar daca tehnica este corecta:

1.

E.

Cand adversarul initiazéd un atac, acesta trebuie blocat, evitat sau contraatacat cu o tehnica
adecvata atacului. Daca nu se intampla acest lucru, raspunsul la atac fiind o tehnica neconcordanta
cu tehnica adversarului, atunci tehnicile executate ca si contraatac nu se puncteaza, fiind in acelasi
timp subiect de penalizare Mu-shi (tehnica ignorata). Exceptie fac loviturile de picior “Sen”executate
pe contra impotriva tehnicilor de brat ale adversarului, competitorul ce executa tehnica de picior
avand o pozitie mai avantajata.

Tehnica executata este indreptata intr-o directie, in timp ce corpul este retras sau deplasat in alta
directie (Nige)

Tehnica este executata dupa ce adversarul este apucat (Tsuka-mi). Este acceptata apucarea si
executarea SIMULTANA a tehnicii.

Adversarul fie aluneca si cade, fie a cazut datorita aplicarii unei tehnici impotriva sa, dar oponentul
nu continua tehnica sau nu executa alta imediat(Todome).

. Tehnici si punctajul acestora
. Tehnicile executate cu piciorul din spate sau cu bratul corespunzator pot fi Ippon sau Waza-ri.

Aceasta se considera in raport cu pozitia avuta la inceputul executiei tehnicii si de modul de
executie.
Tehnicile executate cu piciorul din fata si bratul corespunzator sunt numai Waza-ri.

Observatie: In cazul unei pozitii in care ambele picioare sunt paralele (distanta dintre ele este mai
mica decat lungimea unui pas) atunci se aplica regula piciorului din fata (2).

Marirea punctajului(Yoshi)

Se poate mari punctajul de la Waza-ri la Ippon si de la o tehnica mai slaba de Waza-ri la Waza-ri in
urmatoarele cazuri:

1.
2.

F.

Cand adversarul, se afla in (Kyo- mental)), si nu reactioneaza la tehnica executata.
Cand adversarul, se aflain (Kyo- dezechilibru fizic),si nu raspunde printr-o actiune ofensiva sau de
aparare la tenica executata.

Tehnici de atac si partile corpului utilizate
(1) Tehnici

(a) Tsuki (Punching) — lovitura directa cu pumnul

(i) Forta de lovire
- se obtine prin migcarea rapida si puternica a corpului (rotatie, deplasare, ridicare,
cadere, vibratie, contractie-expansiune a corpului), folosindu-se podeaua ca baza.
Aceasta forta este extinsa prin intermediul bratelor.

(ii) Miscarea bratului
- este generata de migcarea rapida a corpului. Rotatia articulatiei umarului, urmata de
extensia articulatiei cotului creste puterea corpului. Unghiul extensiei trebuie sa aiba
minim 45 de grade.

(i)  Kime (Impact)
La momentul final al impactului, ambele talpi trebuie sa fie fixe pe podea
executandu-se presiune in sol, contractia trebuie sa fie maxima (a picioarelor, corpului
si a mainilor) iar momentul impactului trebuie s& coincida cu momentul expiratiei.
Observatie: Se accepta kizami-zuki doar la nivel Jodan.



(b) Uchi (Striking) — lovitura biciuita cu pumnul

(i)

(ii)

(iii)

Forta de lovire

se obtine prin migcarea rapida si puternica a corpului (rotatie, deplasare, ridicare,
cadere, vibratie, contractie-expansiune a corpului), folosindu-se podeaua ca baza.
Aceasta forta este transmisa prin intermediul partii laterale a bratelor.

Migcarea bratului

este generata de migcarea rapida a corpului. Rotatia articulatiei umarului, urmata de
extensia articulatiei cotului creste puterea corpului. Unghiul extensiei trebuie sa aiba
minim 45 de grade.

Kime (Impact)

La momentul final al impactului, ambele talpi trebuie sa fie fixe pe podea
executandu-se presiune n sol. in momentul rasucirii articulatiei cotului, intregul corp
trebuie sa fie contractat (mainile, picioarele, intreg corpul), respiratia trebuie
sincronizata (acesta fiind momentul final al expiratiei). In cazul in care se executa
Ura-ken-uchi(lovitura cu spatele pumnului) este acceptata si pozitia in care sprijinul pe
sol este asigurat doar de un picior, calcaiul celuilalt picior nefiind in contact complet cu
solul.

Observatie:Tehnicile Uchi se puncteaza doar daca au drept tinta nivelul Jyo-dan. Nu
se accepta lovituri Uchi la nivel Chu-dan.

(c) Ate (Smashing) — lovitura de izbire
[Hiji-Ate (Izbire cu cotul)]

(i)

(ii)

(iii)

Forta de lovire

se obtine prin migcarea rapida si puternica a corpului (rotatie, deplasare, ridicare sau
cadere), folosindu-se podeaua ca baza. Aceasta forta este transmisa prin intermediul
cotului.

Miscarea bratului

este generata de rotirea articulatiei umarului cu vitezad maxima, ceea ce creste
puterea corpului. Unghiul de rotatie al articulatiei umarului trebuie sa aiba minim 45 de
grade.

Kime (Impact)

La momentul final al impactului, ambele talpi trebuie sa fie pe podea executandu-se
presiune in sol. Contractia trebuie sa fie rapida si puternica, insotitd de respiratie,
presiune in sol gi contractie a intregului corp (picioare, corp, brate).

[Hiza-Ate (lzbire cu genunchiul)]

(i)

(ii)

(iif)

Forta de lovire

se obtine prin migcarea rapida si puternica a corpului (pendulare sau rotatie),
folosindu-se podeaua ca baza. Aceasta forta este transmisa prin intermediul
articulatiei genunchiului.

Miscarea piciorului

Puterea este generatd de migcarea articulatiei genunchiului. Unghiul de rotatie al
articulatiei piciorului trebuie sa aiba minim 90 de grade.

Kime (Impact)

La momentul final al impactului, piciorul de sprijin trebuie sa fie ferm agsezat pe sol.
Contractia trebuie sa fie rapida si puternica, insotita de respiratie, presiune in sol si
contractie totala a bratelor si picioarelor.

(d) Keri (Kicking) — lovitura cu piciorul
[Ke-age (Snap Kick) — lovitura biciuita cu piciorul]

(i)

(ii)

Forta de lovire

se obtine prin migcarea rapida si puternicd a corpului (pendulare sau rotatie),
folosindu-se podeaua ca baza. Aceasta forta este la nivelul partii inferioare a
piciorului.

Miscarea piciorului



(iif)

este generata de rotirea soldului si destinderea energica (biciuita) a genunchiului, fapt
ce duce la cresterea fortei de lovire. Unghiul de deshidere al genunchiului trebuie sa
aiba cel putin 90 de grade.

Kime (Impact)

La momentul final al impactului, piciorul de suport trebuie sa fie ferm asezat pe sol.
Executia trebuie sa fie rapida si energica, forta este mai mare cu cat intervalul de
impact este mai mic. Executia trebuie sa se faca o data cu respiratia.

Observatie: Se considera punct doar lovitura de mae-geri-ke-age executata cu piciorul
avand o traiectorie ascendenta (nu descendenta).

[Ke-komi (lovitura impinsa)]

(i)

(ii)

(iii)

Forta de lovire

se obtine prin pendularea puternica a corpului folosind podeaua ca baza. Aceasta
forta este transmisa prin intermediul impingerii piciorului de executie.

Miscarea piciorului

Puterea este generata de migcarea rapida a corpului, de rotatia articulatiei soldului si
de impingerea in fata a piciorului. Unghiul de extensie al genunchiului trebuie sa fie de
minim 90 de grade.

Kime (Impact)

La momentul final al impactului, piciorul de sprijin trebuie sa fie ferm asezat pe sol
executand presiune, corpul si piciorul de executie trebuie sa fie in contractie, executia
trebuie facuta pe respiratie.

La final, piciorul se retrage pentru restabilirea echilibrului. Atat la momentul extensiei
cat si la cel al retragerii, unghiul articulatiei genunchiului trebuie sa aiba cel putin 90
de grade.

Observatie: Se considera punct doar lovitura de mae-geri-ke-komi executata cu
piciorul avand o traiectorie paralela cu solul.

(2) Partile corpului utilizate:
Sei-ken (Fore-fist) — partea frontala a pumnului
Ura-ken (Back-fist) — spatele pumnului
Shu-to (Knife-hand) — cantul exterior al palmei
Hai-to (Ridge-hand) — cantul interior al palmei
Enpi (Elbow) — cotul
Koshi (Ball of foot) — partea din fata a talpii (pernita)
Soku-to (Side of foot) — cantul exterior al talpii
En-sho (Heel of foot) — calcaiul
Hit-tsui (Knee) — genunchiul

G. Acordarea unitara a punctajelor(standardizare)
Toti arbitrii participanti la o competitie trebuie sa se intalneasca cu cel putin 24 de ore inainte de
inceperea respectivei competitii pentru a stabili un criteriu unitar (standard) de acordare a notelor.

4. Tinta

A. Jyo—dan

Fata, de la linia sprancenelor pana la varful urechilor (urechile nu sunt incluse) si in jurul barbiei.

B. Chu —dan

De la centura in sus pana la partea superioara a pieptului si de la o axila la cealalta, fara sa cuprinda
partile laterale ale corpului.

Numai in situatia in care adversarul se intoarce cu spatele se permite includerea partilor laterale ale
corpului si a spatelui ca tinte, dar numai in limitele zonei chu-dan.



Observatie: Pozitia intoarsa a adversarului este pozitia corpului la cel putin 90 de grade fata de pozitia
frontald. Se accepta si situatia in care aceasta pozitie se datoreaza faptului ca oponentul se afla in
cadere.

C. Zone interzise

1

2
3.
4

Ochii (atac nukite)
Baza craniului
Gat

Zona genitala

5. Durata meciului

A.

Durata meciului este considerata ca fiind perioada efectiva de derulare a luptei si nu perioada
care se scurge de la inceputul pana la finalul meciului.

Timpul efectiv va incepe cand momentul in care Shu-shin anuntd Hajime (incepeti) sau
Tsuzukete Hajime (incepeti sa continuati) si se opreste la anuntul Yame (incetati) sau Jyo-gai
(depasirea spatiului de lupta).

Timpul efectiv se opreste deasemenea in momentul in care Shu-shin anuntd acordarea unui
punct. Daca arbitrul anunta apoi anularea punctului timpul efectiv incepe sa se scurga odata cu
semnalul de anulare. Atunci cand competitorii si nu shu-shin opresc lupta, timpul efectiv se
scurge pana in momentul in care unul dintre competitori revine la pozitia initiala (de Tncepere a
meciului).

O tehnica executata simultan cu semnalul de expirare a timpului de lupta se va considera in
limitele timpului efectiv. Aici sunt incluse: o tehnica punctabila, o penalizare sau o alta incalcare
a regulamentului.

Tehnicile aplicate dupa semnalul de sfarsit nu se inscriu in timpul efectiv gi, in consecinta, nu
sunt puctate sau penalizate. Aceasta se aplica chiar si in cazul in care arbitrul de centru nu a
anuntat Yame cu toate ca semnalul de expirare a timpului de lupta a fost dat.

. Semnalul de expirare a timpului de lupta va fi dat de cronometror si va consta din doua semnale

scurte de clopot, sonerie sau gong. Cu 30 de secunde inainte de terminarea meciului,
cronometrorul va da un semnal de avertizare constand dintr-un sunet scurt de clopot, sonerie
sau gong,anuntand in acelasi timp verbal ,Shibaraku”.

6. Jyo — gai (in afara suprafetei)

A.

Jyo-gai se refera la depasirea suprafetei de lupta sau la contactul oricarei zone a corpului
competitorului cu exteriorul suprafetei de lupta. Aceasta incalcare poate avea loc si in situatia in
care Shu-shin nu a spus Yame sau nu a acordat punct.

. Tehnicile executate in afara suprafetei de concurs nu sunt valabile. Exceptie face situatia in care

competitorul care ataca executa o tehnica in interiorul suprafetei de concurs si care duce la
aflarea in situatia de jyo-gai a adversarului.

7. Penalizari

A.

Jyo-gai

Un competitor care in timpul unui meci este de 2 ori Jyo-gai va fi penalizat prin acordarea unui
Waza-ari (jumatate de punct) adversarului sau. Daca sportivul este penalizat ulterior cu doua
jyo-gai in acelasi meci, se va acorda un alt Waza-ari adversarului sau.

Observatii:

1.

2.

Daca ambii competitori au cate un Jyo-gai, atunci va fi penalizat primul care va fi din nou in
Jyo-gai. Daca ambii competitori vor fi in Jyo-gai simultan, atunci nu va fi penalizat nici unul.

In cazul in care este executata o tehnica si ambii competitori sunt in Jyo-gai inainte ca Shu-shin
sa spuna Yame sau sa acorde punct nici unul dintre competitori nu va fi penalizat daca tehnica
realizata este punctabila. Daca tehnica realizata nu este punct, atunci primul competitor care a
fost Jyo-gai va fi penalizat.



3. In cazul in care un competitor comite un fapt care poate sau nu sa fie o incalcare a
regulamentului (cum ar fi lovirea adversarului) si apoi unul sau ambii competitori sunt Jyo-gai
inainte ca Shu-shin sa spuna Yame sau sa indice o contraventie, nici un competitor nu va fi
penalizat pentru acel Jyo-gai daca actul este declarat a fi o incalcare a regulamentului. Daca
actul nu este considerat o incalcare a regulamentului, atunci va fi penalizat primul competitor
care a fost Jyo-gai.

B. Ten —to (caderea)
(1) In cazul in care un competitor cade si ia contact cu podeaua cu alte parti ale corpului decéat
mainile sau picioarele, dar nu a fost data sau primita vreo tehnica punctabila, atunci se va aplica

o penalizare Ten-to. O cadere poate fi autoindusa ori provocata de adversar.

Observatii:

(a) Daca ambii competitori cad, numai primul care a cazut va fi penalizat. in cazul in care
caderea este simultana, nici unul dintre ei nu va fi penalizat.

(b) Tn cazul in care este executatd o tehnica si apoi unul sau ambii competitori cad Tnainte ca
Shu-shin sa spuna Yame sau sa acorde punct, nu va fi penalizat nici unul dintre competitori
in situatia in care tehnica executata este punctabild. Daca tehnica nu este punct, atunci va fi
penalizat cu Ten-to primul competitor care a cazut.

(c) Tn cazul in care un competitor cade ca urmare a unei tehnici cu contact, nu se va aplica
penalizarea Ten-to sportivului cazut, indiferent daca tehnica executata incalca sau nu
regulamentul.

(d) Tn cazul in care un competitor cade si este Jyo-gai, atunci se vor aplica atat penalizarea
Ten-to céat si Jyo-gai. Daca unul dintre competitori este Jyo-gai iar adversarul sau cade,
atunci cel ce cade va fi penalizat cu Ten-to iar celalalt aflat in afara suprafetei cu Jyo-gai.

(2) Tn cazul penalizérii Ten — to:

(a) Cel ce a primit aceasta penalizare se deplaseaza inapoi cu spatele din pozitia initiala de la
mijlocul suprafetei pana la marginea acesteia (calcaiele atingand linia de demarcatie), stand in
pozitia Shizen-tai (pozitie naturala, cu picioarele departate).

(b) Adversarul care nu este penalizat se deplaseaza inainte catre cel penalizat, stand fata in fata tot
in Shizen-tai. Se ajusteaza distanta dintre cei doi, ambii intinz&nd mainile unul catre celalalt,
pana cand se ating cu varfurile degetelor. Meciul se reia din aceasta pozitie.

(3) Tn cazul in care la reluarea meciului din pozitia pentru Ten-to:

(a) Daca Adversarul care nu este penalizat nu se migca timp de 5 secunde, (nu incepe
atacul),atunci penalizarea se anuleaza si competitorii isi reiau meciul de la inceput in pozitie
de start.

(b) Daca se produce o cadere iar timpul efectiv al meciului s-a scurs si nu mai este timp pentru
executarea penalizarii Ten-to, atunci competitorul ne-penalizat primeste un punct (1.0) doar
dupa ce penalizarea este confirmata de arbitrii Fuku-shin (de colt).

in timpul reprizei de penalizare Ten-to daca timpul efectiv s-a scurs, repriza de penalizare ia
sfarsit si nu se acorda nici un punct.

c) Competitori penalizati care se misca inaintea competitorilor care nu sunt penalizati primesc
penalizarea Jo-gai. Orice miscare, inclusiv cea falsa sau cea de picior, realizata de catre
competitorii care nu sunt penalizati, in pozitie de inceput, este considerata ca si miscare.

d) Pentru a ataca, inclusiv folosirea tehnicii Keri, competitorii penalizati trebuie sa sa se apere (
acoperire, blocaj sau sa evitare ,Go-no-Sen”) de atacul initiat din pozitia de start de catre
competitorii care nu sunt penalizati.



8.

Tehnici si actiuni interzise

Urmatoarele tehnici si actiuni sunt interzise:

A.

nmmoow

—I®

ZZr X

Atacuri directe aplicate in incheietura genunchiului sunt in mod special interzise. Tehnicile de blocaj
si directe aplicate in partea de sus si jos al corpului vor fi permise.

Atacuri la fata cu Nuki-te ,ochi (Kin-shi)

Atacuri indreptate spre crestetul capului (Kin-shi)

Atacuri la gat (Kin-shi)

Atacuri la arcada (Kin-shi)

Apucarea fara folosirea imediata a tehnicii Todome-waza, agatarea, Timpingerea sau izbirea
(ciocnirea) impotriva adversarului (Tsuka-mi)

Aruncarea adversarului ori executarea de tehnici de dezechilibrare a acestuia (Kin-shi)

Ignorarea completa a tehnicii executate de adversar si neexecutarea de blocaj (Mu-shi)
Comportament nesportiv intre competitori precum abuzuri verbale, intaratare sau alte provocari
similare (Fu-kei)

Autoaprecierea, lauda de sine si alte asemenea purtari degradante pe suprafata de lupta (Fu-kei)
Simularea unui contact(prefacatoria)

Ignorarea, desconsiderarea sau nesupunerea fata de deciziile arbitrului de centru (Chui-mushi).
Atacuri salbatice, necontrolate sau “atacuri oarbe” (Mo-da).

Orice alta incalcare a regulamentului de competitie sau alte actiuni nespecificate aici care perturba
buna desfagurare a competitiei.

Han — soku (eliminare- incalcare a regulamentului), Chui (Avertisment) si Kei — koku (note -
Atentionare)

Cand un competitor comite un act interzis, se acorda Han — soku. Meciul ia sfarsit, castigator fiind
declarat adversarul celui penalizat.

Incalcarile minore ale regulamentului sau situatiile in care intentia de incalcare a regulamentului
este clara insa infractiunea nu este pe deplin finalizatda au ca rezultat acordarea unui Chui
(avertisment) competitorului in cauza.

Daca in timpul aceluiagi meci, acelasi sportiv comite o alta actiune penalizata cu Chui, automat | se
va acorda Han — soku.

Incalcarile minore ale regulamentului, accidentale sau din neatentie vor fi sanctionate cu Kei-koku.
Daca in timpul aceluiagi meci, acelasi sportiv comite o alta actiune penalizata cu Kei-koku, automat
i se va acorda Chui.

Criterii pentru evaluarea sanctiunilor in cazul loviturilor (cu contact)

Evaluarea sanctiunilor datorate contactului in timpul unui meci se vor baza pe urmatoarele:

(1) Contact si circumstante

Tipul contactului Circumstante

1. | Minor (A) | Adversarul se deplaseaza in
Nici o ranire-nu se vede nici o directia tehnicii(Contra- De
urma dupa contact —ai)

2. | Light- Usor (8) | Adversarul isi mentine pozitia
Ranire usoara si/sau soc usor stationara
in corp

3. | Moderata-Moderate (c) | Adversarul se indeparteaza
Ranire moderata si/sau soc pe directia tehnicii(pe
moderat in corp urmarire)

4.| Grava- Heavy (D)
RANIRE GRAVA




(2) Sanctiuni

Tipul si Sanctiuni

Circumstanta

1-A Niciuna, insa posibilitate de acordare a punctului

2-A Niciuna, insa posibilitate de acordare a punctului

3-A Kei — koku

4-A Han — soku

1-B Niciuna, insa posibilitate de acordare a punctului

2—B Kei — koku

3—B Chui

4-B Han — soku

1-C Niciuna, insa posibilitate de acordare a punctului

2 -C Chui

3-C Han — soku

4- C Han — soku

Observatii:

(a) Deciziile legate de tipul contactului sunt luate de Medicul Judecator in conformitate cu
reglementarile medicale ale ITKF.

(b) Atingerea pielii fara a cauza ranire si/sau soc in corp nu se penalizeaza. (contact minor).

(c) Daca contactul este facut dupa ce Shu-shin anunta Yame, atunci se acorda Chui pentru contact
usor sau Han-soku pentru contact moderat sau grav. Daca insa contactul se produce din vina
celui care il primeste sau este accidental, atunci nici un act de violenta nu este gasit prezent.

E. Simularea contactului (prefacatoria)

Daca in timpul unui meci un competitor pare a fi bolnav sau ranit, de exemplu, ca urmare a unui
contact, atunci medicul il va examina si daca se constata ca simuleaza va fi penalizat cu Shii — kaku
(va fi descalificat).

F. Mu — no (lipsa abilitatii de a lupta)

Daca un competitor nu poate executa tehnici in conformitate cu regulamentul de kumite pentru
realizarea de Todome sau nu are abilitatea de a executa blocaje la tehnicile adversarului, atunci va fi
penalizat cu descalificarea prin Mu — no.

10. Oprirea meciului de catre medic (Doctor’s Stop):

A. Daca in timpul meciului capacitatea unui sportiv de a continua lupta se micsoreaza ca urmare a
accidentarii sau a unei stari generale nepotrivite, meciul trebuie oprit de catre medic gi considerat
incheiat, daca concluziile medicale stabilesc ca perioada de diminuare a capacitatii de a lupta va fi
mai mare de 5 minute.

B. Un competitor care a fost declarat invingator a doua meciuri in timpul aceluiasi campionat ca
urmare a descalificarii adversarilor (au primit Han-soku pentru contact), va fi oprit de catre medic in
a mai participa mai departe la campionatul in cauza. Competitorul in cauza va fi declarat de comisia
medicala inapt pentru a putea continua sa intre in urmatoarele meciuri de kumite ale campionatului
respectiv.

Observatie:
Interdictia mai sus mentionata nu se aplica in cazul in care Han-soku acordat adversarului este
rezultatul a doua Chui, din care doar unul este rezultatul unei lovituri de contact.



11. Ki — ken (Retragerea din competitie) i
Orice competitor care se retrage din competitie va pierde meciul. In cazul competitiei pe echipe, daca
membrul unei echipe se retrage din competitie, intreaga echipa va pierde.

12. Contestatia antrenorului

A. Antrenorul unui concurent are dreptul sa depund o contestatie la Kan-sa (Arbitrul Observator)
numai daca se bazeaza pe faptul ca derularea unui meci s-a facut cu incalcarea regulamentului de
competitie.

B. Antrenorul nu poate contesta decizia arbitrilor judecatori sau a comisiei medicale, atata timp cat
acestea se bazeaza pe regulamentul de competitie.

C. Contestatia antrenorului trebuie depusa Tnainte ca sportivul sa paraseasca suprafata de lupta.

D. In cazul in care antrenorul doreste s& conteste un meci, contestatia va fi adresata lui Kan-sa
(arbitrul observator), si nu arbitrilor judecatori.

E. Protestul antrenorului va fi adresat arbitrului observator (Kan-sa) inainte de retragerea de pe
suprafata a competitorilor, astfel incat Kan-sa sa poata cere lui Shu-shin sa mentina concurentii pe
suprafata de lupta. Kan—sa va avea astfel prilejiul sa asculte protestul antrenorului.

F. Explicatiile antrenorului legate de contestatie nu trebuie sa depaseasca 5 minute. Odata ce a fost
luata o decizie ca raspuns la o contestatie, aceasta ramane definitiva. Nu se admit alte contestatii la
decizia luata. Daca antrenorul continua sa protesteze impotriva deciziei luate, Kan-sa are
autoritatea sa dispuna eliminarea antrenorului de pe suprafata de concurs.

13.Eliminari

A. Sistemul de eliminare

Competitia de kumite se bazeaza pe sistemul de eliminare simpla (Anexa IV). Totusi, prin decizia
corpului de control al campionatului, sistemul de eliminare simpla poate fi continuat cu sistemul de
recalificari (Repasaj).

Sistemul cu recalificare implica eliminare simpla pana la finale. Tn plus, locul al treilea va fi ocupat de
castigatorul meciurilor dintre cei care au pierdut la primele meciuri eliminatorii (Anexa V).

B. Selectionarea (capii de serie)

Selectionarea se face intre echipele unei tari sau intre echipele unui continent.

Prin decizia corpului de control al campionatului, castigatorii campionatului precedent vor fi selectionati
in pozitiile 1-4.

C. Ordinea intrarii in competitie

Ordonarea sportivilor pentru inceputul competitiei se va face prin tragere la sorti fara a se permite
interventia/ controlul vreunei persoane.

14. Secretariatul

A. Alegerea secretariatului

Comitetul de organizare al campionatului va selecta si numi pentru fiecare suprafatd de concurs
urmatorul secretariat:

(1) Planificator 1 persoana
(2) Crainic 1 persoana
(3) Grefier 2 persoane
(4) Cronometror 2 persoane
(5) Ajutor de comisie 1 persoana
(6) Curier 1 persoana

B. Subordonarea secretariatului
Secretariatul fiecarei suprafete de lupta va fi subordonat lui Kan-sa (arbitrului observator).



1.

Articolul 2
COMPETITIA

Tinuta de concurs

Toti competitorii vor purta kimono-uri de karate albe (Karate — gi) corespunzatoare standardului stabilit de
comisia tehnica a ITKF (anexa XX), trebuind sa indeplineasca urmatoarele cerinte:

A.

Bluza va fi suficient de lunga pentru a acoperi zona sezutului, dar nu si genunchii. Manecile trebuie sa
acopere coatele, dar nu gi incheietura mainii.

Pantalonii trebuie sa acopere genunchii dar nu si gleznele.

Pantalonii sau manecile nu trebuie sa fie indoite.

. Centura trebuie legata in talie, intre coaste si sold. Capetele centurii nu trebuie sa depaseasca

genunchii.
Aka este competitorul desemnat sa poarte centura de concurs de culoare rosie.

Femeile vor purta maieu sau tricou sub bluza de la Karate — gi.

Echipamentul de protectie
Protectile pentru pumni trebuiesc folosite pentru a se evita contactul cu ranile deschise ale
adversarului produse prin contact accidental. Vor fi folosite doar protectiile de pumni in conformitate cu
standardul ITKF stabilit de Comisia Tehnica si de Comisia Medicala ale ITKF.
Protectia pentru gura trebuie sa fie folosita pentru a reduce sansa unei ranirii in cazul unui contact
accidental.

Sunt permise urmatoarele echipamente optionale de siguranta:

1) Protectia pentru zona genitala (se accepta din plastic sau metal)
2) Sutiene specific sportive (la femei)

Nu se accepta bandajele elastice. Cu permisiunea medicului se accepta un bandaj infasurat numai de
doua ori.

. Nu se permite purtarea ochelarilor sau a lentilelor de contact. Ca exceptie, cu acceptul comisiei

medicale, pot fi purtate lentile de contact moi, conform aprobarii medicale de catre medicul judecator al
ITKF.

Competitia

Meciurile individuale

(1) Tipurile de meci:
(a) Ippon Sho — Bu (meci pana la un punct)
Timpul de lupta va fi de un minut si jumatate. Primul competitor care realizeaza Ippon sau
Awase-waza (2 Waza — ari) in timpul acordat va fi declarat invingator.
(b) San — bon Sho — bu (grup de trei meciuri)
Competitorii vor sustine trei reprize de Ippon Sho — bu. Castigatorul a doua reprize va fi declarat
invingatorul meciului.
Fiecare repriza va fi urmata de o pauza de 30 de secunde. Fiecare repriza este distincta si
separata. Punctele nu se cumuleaza de la o repriza la alta. La fel si penalizarile. Han — soku primit
in oricare dintre reprize duce la pierderea intregului meci.

(2) Punctaje insuficiente
Atat la meciul Ippon Sho-bu cat si la cel San-bon sho-bu, daca punctajul este insuficient pentru a
desemna céastigatorul, acesta va fi acela care are cel mai mare punctaj in urma totalului facut



conform Art.2, 3-A-(4)-Punctajul. Daca si in aceasta situatie se inregistreaza egalitate, (Hiki-wake),
se va trece la Kettei-sen(prelungiri).

(3) Kettei — sen (meci final)
In cazul de Hiki-wake pentru stabilirea invingatorului, se va trece imediat la Kettei-sen, fara nici o
pauza. Timpul efectiv pentru Kettei-sen este un minut si jumatate. Primul competitor care realizeaza
Waza — ari sau Ippon este declarat invingator al meciului.
Nu se vor lua in considerare sub nici o forma alte puncte sau penalizari obtinute anterior meciului
Kettei-sen.
Daca la scurgerea timpului efectiv pentru Kettei-sen, castigatorul meciul nu a fost inca determinat
fie din cauza lipsei punctelor sau a rezultatului de egalitate, atunci comisiei de arbitraj i se va cere
sa decida castigatorul prin ,Hantei’(votul fiecarui membru al comisiei), din moment ce nu poate fi un
alt Hiki-wake)egalitate.

(4) Punctajul

In cazul in care, pana la expirarea timpului de luptd nu s-a acordat nici un punct niciunuia dintre
concurenti (Ippon sau Awase-waza) se va folosi urmatorul sistem de punctare:

Puncte si penalizari Scor
1. | Waza — ari (jumatate de punct) 4
2. | Adversarul primeste Chui 4
3. | Adversarul comite Jyo — gai * 2
4. | Adversarul primeste Kei-koku ** 2
5. | Adversarul primeste Ten-to dar 1
nu este executat datorita expirarii timpului
6. | Tehnicitate ** 1
7. | Spirit combativ *** 1
8. | Tinuta in lupta *** 1

Observatii:
(a) * Nu se acorda nici un punct daca s-a acordat deja Waza — ari. La al treilea Jyo-gai se va
acorda punctaj.
(b) ** Nu se va acorda nici un punct daca s-a acordat deja Chui. La al treilea Kei-koku se va
acorda punctaj.
(c) ™™ Punctele pentru Tehnicitate, Spirit Combativ i Tinuta in lupta se vor acorda numai in
caz de Kettei-sen unde scorul este egal si arbitrii trebuie sa decida invingatorul(Han-tei).

B. Meciurile de echipa

(1) Componenta echipei

O echipa va fi formata din trei membirii.

(2) Desfagsurarea meciului

(@) In timpul competitiei membrii fiecarei echipe se vor lupta in meciuri de un minut $i jumatate
impotriva  competitorilor din echipa adversa in ordinea exacta inscrierii lor.Este declarata
castigatoare echipa care are un punctaj total mai mare. Un meci ia sfarsit cand unul dintre
competitori realizeaza Ippon (inclusiv 2 Waza-ari).

(b) In cazul in care se acordd Ten-to si nu se executd datoritd expirarii timpului, echipa adversa
primeste un punct.

(c) Daca un component al echipei primeste Han-soku, atunci intreaga echipa primeste Han-soku. Cu
toate astea, daca un membru al echipei primeste Chui sau Kei-koku, penalizarea nu se va atribui si
coechipierilor ce evolueaza in meciurile urmatoare.

(d) Daca vreun membru al echipei se retrage din competitie (Ki-ken), se va considera ca intreaga
echipa se retrage (Ki-ken), fiind declarata invinsa.

(3) Se va folosi urmatorul sistem de punctare:



Puncte si penalizari Scor
1. | Ippon prin tehnica de Ippon 10
2. | Waza — ari 4
3. | Adversarul comite Jyo-gai 2
(pentru fiecare penalizare)
4. | Adversarul primeste Chui 4
5. | Adversarul primeste Kei-koku 2
(pentru fiecare penalizare)
6. | Adversarul primeste Ten-to dar 1
nu este executat datorita expirarii timpului
7. | Adversarul primeste Doctor’s Stop 4
datoritd autoaccidentarii sau vreunei boli
Observatie:

Toate inregistrarile referitoare la un meci raman valide chiar si daca unul dintre competitori primeste
Doctor’s Stop.

(4) Kettei-sen (Meciul reprezentantilor)

(a) In cazul unui rezultat de egalitate intre echipe, invingatoare va fi cea care va castiga meciul
reprezentantilor. Fiecare echipa isi va alege reprezentantul din randul componentilor sai inscrigi
la proba in cauza ca sa concureze impotriva reprezentantilor alesi de catre echipa adversa.
Reprezentantul trebuie sa fie ales din randul membrilor competitiei actuale a fiecarei echipe. Alti
membiri alternativi ai echipei nu vor fi luati in considerare..

(b) In meciul Kettei-sen al reprezentantilor, arbitrul trebuie sa determine castigatorul doar pe baza
rezultatelor obtinute in timpul meciului.

(c) La meciul reprezentantilor (Kettei-sen) se aplica aceleasi reguli ca si la Kettei-sen Individual
(Art. 2-3-A-(3)).

4. Functionarea competitiei
Competitia trebuie sa opereze dupa urmatoarele succesiuni:
A. Meciul Individual
(1) Ceremonia de Deschidere
(2) Competitia

(a) Shu-shin trebuie sa indrume competitorii catre locurile lor in zona competitionala. Apoi,
competitorii trebuie sa se aplece in fata lui Shu-shin, apoi unul catre celalalt la comanda
Shu-shin — ului, care trebuie sa spuna cuvantul ,Rei” (salut prin aplecaciune). Competitorii
trebuie apoi sa ia pozitia Schizen-tai.

(b) Startul competitiei este numit ,Shobu Ippon Hajime”.

(c) Pentru a opri temporar competitia, Shu-shin trebuie sa foloseasca cuvantul ,Yame” sau
~Jyo-gai” si semnalul ca atare. In acest timp, competitorii trebuie sa revina la locurile lor de
start si sa-si asume pozitia Schizen-tai.

Competitia trebuie sa se reia la ordinul Shu-shin — ului , care este numit , Tsuzukete-Hajime”.

(d) Toate pronuntiile, inclusiv declararea castigatorului meciului, acordarea punctelor,
avertismentul abaterilor si al penalizarilor, trebuie sa fie facute de catre Shu-shin, din locul
indicat in Zona Competitionala.



Fiecare competitor trebuie sa recunoasca pronuntiile spuse prin salutarea (plecaciune
usoara) Shu-shin — ului, indiferent de care atlet este vorba in pronuntie.

(e) Cand un punct a fost castigat si meciul este complet, fiecare atlet trebuie sa-I salute pe
celalalt la comanda Shu-shin — ului, care trebuie sa spuna ,Rei’.

(f) Tn timpul meciului, cdnd Cronometrorul d& semnalul printr-un sunet al clopotului sau gong ca
mai sunt 30 de secunde pana la sfarsitul meciului, Shu-Shin — ul trebuie sa anunte ,Ato
Shibaraku” (30 de secunde ramase) ambilor competitori. Oricum, meciul nu se opreste in
timpul ,Shibaraku” — ului.

(g) La sfarsitul meciului, Cronometrorul trebuie sa dea semnalul, prin lovituri in clopot sau
gong(de doua ori), cum ca ,timpul a expirat”. In acest moment, Shu-shin — ul trebuie s&
opreasca meciul anuntand ,Yame”. Competitorii trebuie sa revina la pozitia de start. Sfarsitul
meciului, care este numit ,Sore-made” (sfarsitul meciului), trebuie apoi sa fie anuntat de
Shu-shin in timp ce da, simultan, semnalul Sore-made al mainii drepte incordata indreptata in
fata (paralel cu podeaua), cu palma ridicata.

Shu-shin — ul trebuie apoi sa ceara scorul de la Kan-sa. Imediat ce acesta este cunoscut,
Shu-shin — ul trebuie sa anunte scorul si sa acorde meciul castigatorului. In cazul unui scor
egal, Shu-shin — ul trebuie sa anunte ,Hiki-wake”.

in caz de Hiki-wake, competitorii trebuie s& ramana in zona competitional&
in pozitia Schizen-tai.

(h) in caz de Kettei-sen, anuntarea se face de catre Shu-shin spunand ,Kettei-

sen Hajime”. Kettei—sen trebuie sa urmeze aceeasi succesiune ca cea data

mai sus, la de la (b) la (g) (Meci Regulat), cu exceptia ca daca un competitor primeste fie
Waza-ri, fie Ippon, atunci acel competitor va fi declarat castigatorul meciului.

(i) Daca la sfarsitul Kettei—sen, scorul este tot egal, cu nici un punct castigat, atunci shu-shin
trebuie sa ceard o intrunire a Arbitrilor . Intrunirea Arbitrilor trebuie sa decida castigatorul
meciului. Dupa intrunire, Fuku-shin — ii trebuie sa revina la locurile lor. Shu-shin — ul trebuie
sa stea dupa aceea la un metru de linia de demarcare a suprafetei (opus fata de zona
competitionala principala) si sa anunte ,Han-tei” (Decizia). Anuntarea trebuie sa includa
declaratia Han-tei urmatéa de un lung fluierat si apoi un scurt fluierat. Cand fluieratul scurt s-a
incheiat, Fuku-shin trebuie, simultan, sa inalte steagurile castigatorului decis la intrunirea
Arbitrilor . Un scurt fluierat, pentru o secunda, trebuie sa dea semnalul Fuku-shin — ilor sa-gi
coboare steagurile.

Shu-shin — ul trebuie apoi sa paseasca in interiorul zonei competitionale si sa anunte
castigatorul meciului.

(i) Tn timpul unei Intruniri a Arbitrilor pe parcursul unui meci, competitorii trebuie s& se indrepte
unul spre celalalt din ,Pozitia Competitorului” i sa se aseze in Sei-za (pozitia formala asezat
pe podea) pana la sfarsitul intrunirii. In eventualitatea ca intrunirea depaseste un minut ca
durata, Shu-sin — ul instruieste competitorii sa revina la respectivele lor zone de asezare a
competitorilor.

(k) Imediat ce rezultatele au fost anuntate de catre Shu-shin, competitorii trebuie sa se aplece
unul catre celalalt la comanda Shu-shin — ului, ,Rei”. Dupa aceea, ei trebuie sa paraseasca
zona competitionala(Saga-te).

(3) Ceremonia de Inchidere

B. Meciul de Echipa



(1) Ceremonia de Deschidere
(2) Competitia

in afara de urmétoarele, succesiunea pentru meciul de echipa trebuie s fie aceeasi ca la
meciul individual.

(a) Inainte de fiecare meci de echipd, membrii echipei trebuie s& se alinieze la limita opusa a
liniilor (dreapta si stdnga locului principal in fata zonei de asezare). La comanda
Shu-shin — ului, ,Rei”, fiecare parte trebuie s-o salute pe cealalta. Dupa salutare,
competitorii trebuie sa se intoarca la locurile lor sa astepte.

(b) Fiecare trebuie sa inceapa cu anuntarea de catre Shu-shin a ,Hajime”. Fiecare meci
trebuie sa dureze un minut si jumatate sau pana cand una dintre parti puncteaza Ippon
(inclusiv 2 Wazari).

(c) La sfarsitul fiecarui meci, Shu-shin trebuie sa declare ,Sore-made” si urmatorul meci
trebuie sa inceapa imediat.

(d) Cand concurentii echipei finale gi-au incheiat meciul, procedura urmatoare trebuie sa fie
aceeasi ca si la Meciul Individual. Shu-shin — ul trebuie apoi s& indrume concurentii sa
se aseze, ca mai sus, la (a). Dupa aceea, echipa castigatoare trebuie sa fi declarata de
catre Shu-shin. Dupa aceasta declarare, la comanda Shu-shin — ului: ,Rei”, competitorii
trebuie sa se salute unul pe celalalt, apoi sa paraseasca zona competitionala.

In cazul unui scor egal, Shu-shin — ul trebuie s& anunte Hiki-wake. Echipa nu trebuie s&
se alinieze. In schimb, Shu-shin — ul trebuie s& cearé fiecarei echipe un Reprezent.

(e) Kettei-sen —ul meciul Reprezentantilor trebuie sa urmeze imediat. Kettei-sen — ul
meciul Reprezentantilor trebuie sa fie acelasi ca Kettei-sen —ul Individual. (vezi Art. 2, 4
A-(2)-(h) & (i)).

Procedura declararii echipei castigatoare este aceeasi ca cea descrisa mai sus, la (d).
(3) Ceremonia de Inchidere
ARTICOLUL 3
Arbitrajul
1. Codul Imbrécdmintei Arbitrilor
Toti arbitrii trebuie sa urmeze codul imbracamintei cerut de Comitetul Tehnic.
2. Comisia de Arbitriaj
Arbitri trebuie sa se compuna dupa cum urmeaza:
- Un Kansa(seful comisiei)
- Un Shu-shin (Arbitru de centru)
- Patru Fuku-shin (Arbitri de Colt)
Arbitrului Sef ii revin toate sarcinile de arbitraj si aranjarea arbitrilor de colt. Numai el poate sa faca
schimbari ale sarcinii sau localizarii. Oricum, Kan-sa fiecarei comisii de arbitraj poate cere Arbitrului Sef sa
ia in considerare schimbari ale sarcinilor sau localizarii.

Arbitrul Sef este imputernicit sa delege autoritatea unui Arbitru Sef Adjunct afiliat unui Juriu separat.

3. Echipamentul Arbitrilor Sportivi



A. Shu-shin trebuie sa poarte un fluier

B. Fuku-shin — ii trebuie sa poarte fiecare cate un fluier si cate un set de steaguri
Aka (rosu) si Shiro (alb).

4. Kan-sa

A. Un Kan-sa, desemnat de Arbitrul Sef, trebuie sa fie prezent in fiecare comisie de arbitra;.
B. Un Kan-sa trebuie sa posede un fluier si un set de steaguri Aka ( Rosii) si Shiro ( albe).

C. Drepturile si responsabilitatile Kan-sa — ului in respectiva comisie, trebuie sa fie urmatoarele:

(1) Sa arbitreze functionarea meciurilor si cere corectarea imediata prin intermediul Shu-shin —
ului a oricarei abateri de la Regulile Competitiei.

(2) Sa raspunda oricaror intrebari ale Shu-shin — ului atat timp cat acestea au
legatura cu functionarea competitiei.

(3) Sa pastreze o inregistrare a competitiei in asa fel incat sa poata raspunde
oricaror intrebari ale Shu-shin — ului si sa simplifice munca Secretarului.

(4) Sa monitorizeze timpii competitiei si sa corecteze orice discrepante anuntand
imediat Shu-shin — ul.

In cazul in care timpul expira, dar meciul continua nemotivat, atunci Kan-sa trebuie imediat sa
anunte Shu-shin — ul la fel ca si Secretarul cu un ordin de terminare. Secretarul trebuie dupa
aceea sa anuleze toate inregistrarile facute dupa ce a fost dat ordinul de a termina.

(5) Cand monitorizeaza competitia, daca Kan-sa considera ca exista favoritism i
incorectitudine din partea vreunuia dintre Arbitri, Kan-sa trebuie sa-i ceara
Shu-shin-ului un avertisment pentru Arbitrul care a comis infractiunea. Daca,
dupa avertizarea Shu-shin — ului incorectitudinea persista, atunci Kan-sa
poate sa apeleze la Arbitrul Sef sa-I inlocuiasca pe respectivul Arbitru.

(6) Kan-sa trebuie sa cantareasca situatiile in conformitate cu Regulile
Competitiei, iar apoi sa decida sau nu corectari prin Shu-shin la protestul
vreunui Antrenor facut impotriva Regulilor Competitiei.

In cazul in care Juriul a luat deja o hotarare care mai apoi se descoperé a fi in
neconformitate cu Regulile Competitiei, atunci Kan-sa trebuie sa dispuna
Shu-shin — ului sa ceara un rearbitraj.

5. Arbitrajul Juriului

Deciziile competitiei ar trebui sa se bazeze pe un vot al majoritatii Arbitrilor . Shu-shin trebuie sa aiba
doua voturi gi Fuku-shin trebuie sa aiba fiecare cate un vot. In cazul unei egalitati, majoritatea Fuku-shin —
ilor trebuie sa determine decizia. Exceptiile de la ce-am discutat anterior sunt in caz de penalizari, abateri

si puncte unde un Fuku-shin nu observa actiunea in discutie. Un asemenea Fuku-shin nu trebuie sa ia
parte la luarea deciziei.

Kan-sa, neavand drepturi de vot, nu trebuie sa participe la vreo decizie a Juriului.

6. Decizia Juriului



Deciziile care implica neintelegeri semnificative sau controverse trebuie sa fie subliniate de catre
Kan-sa arbitrului Sef care trebuie, in schimb, sa ceara o decizie a Juriului. Decizia Juriului trebuie sa fie
finala si irevocabila.

ARTICOLUL 4
Modul de arbitrare

1. Shu-shin

Shu-shin — ul trebuie sa controleze functionarea competitiei in concordanta cu Regulile Competitiei,
folosind Termeni si Semnale specifice (vezi Anexa VIII).

Shu-shin — ul trebuie, de asemenea, sa fie responsabil de monitorizarea starii fizice a suprafetelor
Zonei Competitionale.
2. Fuku-shin

Fuku-shin — ii trebuie sa ramana stationari in pozitia destinata lor in cadrul Juriului. Interpretarea opiniei
Fuku-shin —ilor, la fel ca si orice alte replici catre Shu-shin, trebuie facuta prin intermediul unui fluierat sau
prin intermediul steagurilor in concordantad cu Semnalizarea oficiala corespunzéatoare. (vezi Anexa IX)

3. Intrunirea Arbitrilor

In cazurile urmatoare, Shu-shin trebuie s& ceara o intrunire o Intrunire a Arbitrilor
cu scopul de a lua decizii:

A. Decizia Chiui si Han-soku; (alta decat 2 Kei-koku devin automat Chui).

B. ,Doctor Stop” confirmat de decizia Arbitrului Medical, incluzand ranirea sau imbolnavirea
competitorului.

C. Greseala sesizata de Shu-shin in functionarea competitiei rezultadnd din incalcarea Regulilor
Competitiei sau cand unul sau mai multi Fuku-shin apeleaza Shu-shin-ul.

D. Cand Shu-shin-ul este anuntat de Kan-sa s& ceara o intrunire a Arbitrilor .
E. 1n cazul unei urgente.

Intrunirea Arbitrilor trebuie sa fie tinuta Tn jurul zonei de agezare a lui Kan-sa. Kan-sa le pune Arbitrilor
intrebari privind Regulile Competitiei.

Intrunirile Arbitrilor nu trebuie sa se tina pentru luarea deciziilor privind punctul decat daca problema
priveste controverse legate de Regulile Competitiei.

4. Intreruperea meciului de Shu-shin in Competitie
Shu-shin — ul este autorizat sa intrerupa meciul numai in urmatoarele cazuri:

A. Cand Shu-shin — ul decide sa emita Ippon sau Waza-ri sau cand doi sau mai multi Fuku-shin — i
semnaleaza un punct;

B. Cand unul sau ambii competitori sunt Jyo-gai;

C. Cand unul sau ambii competitori executa tehnici si nu este recunoscut nici un punct si cand unul



sau ambii competitori inceteaza continuarea tehnicilor, sau daca a aparut o incaierare;

D. Cand un competitor executata o tehnica care apoi este urmata de un contraatac si urmata de un
atac impotriva contraatacului , dar nici una dintre cele trei tehnici nu este recunoscuta ca punct.

E. Cand unul din competitori il apuca (de karategi)pe celalalt(Tsukamu)fara a continua cu o tehnica
simultan;

F. Cand competitorii au contact corporal unul cu celalalt, sau daca parti ale mainilor ating corpul
oponentului, diferit decat cu mainile sau picioarele, cauzand traume corporale , oprindu-se si

neexecutand mai departe tehnicile;

G. Cand unul sau ambii competitori cad si nu mai este o continuare a tehnicilor sau executia tehnicilor
continua dar nu mai este recunoscuta ca un punct.

H. Cand unul sau ambii competitori se imping puternic sau se ciocnesc;

I. Cand nu are loc nici o actiune ,nu se executa nici un schimb de tehnici intre ei timp de 10 secunde
sau mai mult ;

J. Cand imbracamintea unui competitor este daranjata si impiedica miscarile libere;

K. Cand competitorul este recunoscut de Shu-shin ca incalcand Regulile Competitiei, sau cand unul
sau mai multi Fuku-shin — i semnaleaza o incalcare a Regulilor Competitiei;

L. Cand competitorul (competitorii) devine extrem de agitat, instabil emotional sau atmosfera devine
vulnerabila dand posibilitatea unei incalcari a Regulilor Competitiei;

M. Cand competitorul (competitorii) sunt raniti sau accidentati;

N. Cand functionarea competitiei este supusa la orice intrerupere externa sau tulburare, facand
continuarea competitiei dificila sau impracticabila;

O. Cand are loc o incalcare a Regulilor Competitiei in ceea ce priveste functionarea competitiei;
P. Cénd Kan-sa anunta terminarea competitiei;
Q. Cand apare orice situatie de urgenta.

Procedeele pentru Deciziile Punctelor

A. Tn timpul meciului, Shu-shin — ul trebuie s& recunoasca un punct, fie Ippon, fie Waza-ri, ca atare.
Meciul trebuie sa fie apoi oprit, drept care competitorii $i Shu-shin — ul trebuie sa revina la pozitiile
lor originale.

Shu-shin — ul trebuie sa puncteze aratand cu 0 mana deschisa catre competitor sa fie punctat fie cu
Ippon, fie cu Waza-ri. Daca indicatia este Ippon, Shu-shin — ul trebuie sa indice scorul catre fata
competitorului. Daca indicatia este Waza-ri, Shu-shin trebuie sa indice scorul catre centura
competitorului. Shu-shin — ul trebuie sa faca acest lucru pentru a obtine confirmarea Fuku-shin —ilor
pentru ca punctul sa fie recunoscut. Fuku-shin — ii trebuie sa-gi exprime apoi propriile intentii. Daca,
impreuna cu votul Shu-shin — ului, este obtinut un vot majoritar, atunci punctul va fi declarat. Daca, pe
de alta parte, este o0 majoritate impotriva punctului indicat, sau este egalitate, atunci punctul trebuie fie
anulat, fie schimbat, in concordanta cu dorintele majoritatii.

B. Tn timpul meciului, in cazul in care Shu-shin — ul rateaza observarea unei tehnici executate si, in



consecintd, nu indica un alt punct decéat Teki-kaku, daca doi sau mai multi Fuku-shin — i indica un
punct, atunci Shu-shin trebuie sa opreasca meciul si sa obtina confirmarea punctului indicat din
partea fiecarui Fuku-shin. Acest lucru se realizeaza de catre Shu-shin punctand un deget — semn
catre fiecare Fuku-shin. Daca punctul este confirmat de majoritate, atunci Shu-shin trebuie sa
declare indicarea punctului. Daca este o confirmare insuficienta, Shu-shin trebuie sa anuleze
punctul declarand Tora-nai (nici o tehnica).

C. Daca Fuku-shin este incapabil sa vada tinta, atunci el nu poate indica punctarea. in orice caz, daca
Fuku-shin recunoaste tehnica realizata corect, pozitia si timmingul ca fiind suficiente pentru un
punct, atunci Fuku-shin este indreptatit sa indice Teki-kaku semnalizand: un fluierat ascutit;
miscarea — indicare a stagului fie Ippon, fie Waza-ri; alt steag este paralel cu podeaua, acoperind
ochii.

Aceasta indicatie a Teki-kaku poate fi calculata ca un punct daca Shu-shin confirma ca tehnica a fost
executata corect adeversarului. Cu toate astea, daca Shu-sin confirma ca tehnica nu a fost executata in
mod corespunzator adversarului (de exemplu, blocaj instantaneu, evitare , unghi prost etc.), atunci
Shu-shin — ul este indreptatit sa neglijeze orice numar al indicatiilor de Teki-kaku date de Fuku — shin.

D. Tn cazul unei decizii dificile, Shu-shin poate amana fiecare Fuku-shin in cererea opiniilor pentru a
declara decizia. Procedura pentru a face acest lucru trebuie sa fie pentru Shu-shin asezarea in
pozitia originala si apoi anuntarea printr-un fluierat ascutit. Shu-shin trebuie apoi sa ceara cu un
deget aratator —catre Fukushin decizia fiecareaia in parte.

Fuku-shin - ii astfel selectati, trebuie ulterior s& comunice decizia lor justificata catre Shu-shin.

E. Daca, dupa decizia majoritatii Fuku-shin — ilor, Shu-shin — ul nu este de acord, atunci el poate cere
un ,Sai-shinpan” (reevaluare) de la Fuku-shin —i.

Procedura pentru realizarea acestui lucru trebuie sa fie pentru Shu-shin ocuparea pozitiei la aprox 1
m de marginea suprafetei, apoi cererea unui Sai-shinpan. Semnalul pentru Sai-shinpan trebuie sa
fie mai multe fluierataturi scurte ascutite urmate de atingerea de catre Shu-shin a zonei pieptului
stang cu palma dreapta. Shu-shin — ul trebuie dupa aceea sa indice o explicatie urmata de decizie.
Dupa asta, Shu-shin — ul trebuie sa faca gestul semnului final pentru un Sai-shinpan, salutand
printr-un lung fluierat, urmat de un semnal: scurt fluierat. in acel moment, toti Fuku-shin-ii trebuie
sa-si anunte simultan respectivele re-sentinte. Decizia Sai-shinpan trebuie sa fie finala.

6. Procedee pentru acordarea Penalizarii de ,Jyo-gai ,,

A. Shu-shin — ul trebuie sa indice Jyo-gai punctand cu un deget — index catre competitor si apoi
gesticuland cu acelasi deget — index la Arbitri , spre granita unde competitorul a facut Jyo-gai.
Aceste semnale trebuie sa serveasca drept avertisment al Shu-shin — ului pentru Fuku-shin — i
pentru hotararea penalizarii de Jyo-gai. Fuku-shin trebuie sa indice in concordanta respectiva lor
hotarare. Daca este o majoritate care confirma judecarea penalizarii de Jyo-gai, atunci Shu-shin —
ul trebuie sa foloseasca acelasi deget — index, de aceasta data indreptat in sus indreptat spre
pieptul celui penalizat anuntand decizia primei penalizari de Jyo-gai ,Jio-gai Ikkai”. Daca acelasi
competitor repeta penalizarea de Jyo-gai, procedeul de urmat trebuie sa fie acelasi, cu exceptia ca
ultimul gest-semnal trebuie sa fie indexul si degetul mijlociu orientate in sus, la nivelul superior al
pieptului,in timp ce ,Jyo-gai Nikai” este pronuntat, anuntand competitorilor judecarea celei de-a doua
penalizari de Jyo-gai. Pe parcursul meciului , Shu-shin — ul trebuie sa declare Waza-ari dupa al
doilea Jyo- gai.

B. Confirmarea si Sai-shinpan — ul procedurilor Penalti-ului Jyo-gai trebuie sa fie aceleasi ca pentru
,Procedeele pentru Deciziile Puntelor” (vezi Art. 4, 5-E).

7. Procedee pentru Hotararea Penalizari Ten-to



A. Shu-shin — ul trebuie sa indice penalizarea de Ten-to cand competitorul cade. Procedeul pentru a
face acest lucru trebuie sa fie mai intai sa se arate cu degetul-index catre competitorul penalizat cu
Ten-to; in al doilea rénd, facand o larga, si completa miscare circulara cu acelasi deget-index si
spunand ,Ten-to” si apoi, al treilea, indreptand degetul-index in jos catre centrul ringului. Aceste
semnale trebuie sa foloseasca drept indicatie a Shu-shin — ului catre Fuku-shin pentru confirmarea
hotararii penalizarii de Ten-to. Fuku-shin trebuie sa indice respectivele lor hotarari. Daca este o
majoritate care confirma penalizarea de Ten-to, Shu-shin — ul trebuie sa sublinieze decizia folosind
acelasi deget index, pentru a face semn competitorului penalizat Ten-to, drept in spatele linie de
granita cu comanda vocala ,Sagaru” (migca-te in spate). Shu-shin — ul instruiegte competitorul
nepenalizat sa se deplaseze catre competitorul penalizat si amandoi intind bratele, atingandu-si
varfurile degetelor. Shu-shin indica ,Tsuzukete, Hajime” prin care incepe meciul penalizarii. (vezi
Art. 1,6-B (1), (2))

Observatii:
(1) Confirmarea si Sai-shinpan — ul procedurilor penalizarii de Ten-to trebuie sa fie aceleasi ca
cele pentru ,Procedeele pentru Deciziile Punctelor” (vezi Art. 4.5-E)
(2) Daca competitorul cade exact in momentul terminarii meciului, Shu-shin acorda un punct
oponentului (1.0) dupa confirmarea penalizarii de Ten-to cu Fuku-shin.

B. Pe parcursul meciului penalizarii deTen-to:
(1) Ten-to continua pana cand meciul este intrerupt;

(2) Daca competitorul nepenalizat nu se misca(nu lanseaza atacul) in urmatoarele 5 secunde de
la inceperea meciului, Shu-shin — ul opreste meciul si penalizarea Ten-to a meciului nu este
acordata. La inceputul penalizarii meciului (Hajime) Kansa va da semnal cronometrului sa
inceapa numaratoarea a 5 secunde. Dupa cele 5 secunde sunt numarate cronometrajul
anunta gongul sau clopotelul

(3) Pentru toate declararile de puncte, anuntarile de penalizare sau orice indicatii ale meciului,
Shu-shin indruma ambi competitori sa se intoarca la pozitiile lor originale, in centrul ringului.
(vezi Art. 1, 6-B,(3)).

8. Procedeele pentru Hotaréarile Han-soku, Chui sau Kei-koku

A. Daca Shu-shin considera ca o foarte usoara sau minora abatere s-a petrecut, sau exista
probabilitatea unei abateri, atunci el are dreptul s& emitd un avertisment informal. Tn acest
caz, Shu-shin — ul trebuie sa atraga atentia ambilor competitori, apoi sa dea Avertismente
Informale parti care a comis abaterea, dar nu emite penalizari.

B. Daca Shu-shin intrevede o usoara abatere, sau daca acelasi competitor care a primit
preventiv Avertismentul Informal comite din nou aceleasi greseli, atunci Shu-shin are
autoritatea de a anunta Kei-koku. Semnalul Shu-shin — ului pentru Kei-koku trebuie sa fie
mana extinsa catre partea abaterii. Motivul trebuie sa fie dat de Shu-shin prin semnalele
corespunzatoare.

Shiu-shin — ul trebuie sa-si demonstreze catre Fuku-shin intentia de a da Kei-koku aratand un
deget-index ridicat, confirmand fenomenul fiecarul Fuku-shin, apoi da sanctiunea. Daca unul sau
mai multi Fuku-shin nu se opun, atunci se face anuntarea Kei-koku. Averismentul pentru doua
abateri Kei-koku in acelasi meci, de catre acelasi competitor, trebuie sa devina automat o
observatie Chui. In acest caz nu trebuie ceruta o intrunire a Arbitrilor .

C. Daca Shu-shin — ul constata o abatere sau daca unul sau mai multi Fuku-shin semnalizeaza o
abatere, Shu-shin — ul trebuie sa opreasca imediat meciul gi, din pozitia originald, sa ceara o
Intrunire a Arbitrilor pentru a hotari o sentinta pentru abaterea produsa.



D. in cazul in care are loc o abatere in timpul contactului, Shu.shin trebuie mai intai s& ceara o
examinare din partea Arbitrului Medical cu Medicul de Competitie, care trebuie apoi, in baza unei
Decizii Medicale, sa identifice gradul contactului. O Intrunire a Arbitrilor trebuie apoi sustinuta pentru
a hotari o sentinta a abaterii bazata pe Decizia Medicala si evaluarea circumstantelor de catre
Intrunirea Arbitrilor pe baza regulilor Articolelor 1-8-D.

E. Daca juriul decide ca o abatere a fost comisa, atunci Shu-shin — ul trebuie, din pozitia originala, sa
anunte tipul abaterii. In cazul unei abateri in contact, trebuie sa dea semnalul abaterii, dupa care sa
anunte tipul abaterii.

9. Procedee in cazul Ranirii sau Accidentarii

Daca Shu-shin — ul stabileste ca un competitor a invocat o rana sau o accidentare, sau daca Arbitrul
Medical semnalizeaza aga ceva prin Kan-sa, sau daca unul sau mai multi Fuku-shin semnalizeaza
ca a aparut asa ceva, atunci Shu-shin — ul trebuie sa opreasca imediat meciul si sa cheme un
Arbitru Medical si Medicul de Competitie. Shu-shin — ul trebuie sa cerceteze o Decizie Medicala
numai daca aceasta este data de Arbitrul Medical, drept care trebuie sa fie purtata o Intrunire a
Arbitrilor Medicali. Daca decizia medicala este un Doctor Stop, atunci Shu-shin trebuie sa raporteze
acest lucru la Intrunirea Arbitrilor . Dupa ce problemele relatate au fost discutate, decizia Arbitrilor
trebuie sa fie anuntata prin Crainicul Sportiv, iar competitorul care a primit Doctor Stop trebuie sa fie
indepartat din zona de competitie.

Cand apare o rana sau accidentare si Shu-shin — ul opreste meciul, nu este necesar pentru
competitor sa revina la pozitia originala atat timp cat usurinta si confortul bolnavului sau
competitorului ranit au intaietate.

Daca asa stabileste Decizia Medicala luata de Arbitrul Medical, bolnavul sau competitorul ranit
trebuie sa fie transportat imediat pentru tratament medical, chiar prioritar intrunirii si deciziei
Arbitrilor .

La semnalul lui Kan —sa cronometrorul incepe sa numere la inceputul tratamentului competitotului
ranit. Dupa 5 minute, cronometrorul va da alarma unui gong sau clopotel.ln acest timp, Medicul
Judecator indica Doctor Stop.Medicul judecator si/sau doctorul care acorda tratament are dreptul sa
mareasca timpul pe baza unor conditii speciale.

10. Procedee pentru Kan-sa
A. 1n cazul in care Kan-sa doreste s intervina in timpul meciului, anuntul trebuie facut prin
tinerea unui steag rogu deasupra capului si, simultan, emitand céateva fluierat-uri ascutite.
Aceste actiuni ale lui Kan-sa trebuie sa constituie un ordin de a opri meciul si pentru Shu-shin
sa se apropie de scaunul lui Kan-sa.

B. Daca Kan-sa constata ca a aparut in timpul meciului o neregularitate sau o problema
indoielnica, trebuie cerut prin Shu-shin o Intrunire a Arbitrilor . Dupa ascultarea explicatiilor
Arbitrilor , Kan-sa trebuie sa indice deciziile luate Arbitrilor , in concordanta cu Decizia
Intrunirii Arbitrilor . Daca problemei nu i se gaseste o solutie imediata,atunci Kan-sa va cere o
decizie a juriului prin Arbitrul Sef. In baza deciziei juriului se va da decizia finala care trebiue
sa fie in concordanta cu decizia juriului.

11. Procedee pentru Schimbarea Arbitrilor

Kan-sa trebuie sa notifice Shu-shin — ului cand doreste sa faca o schimbare a
Arbitrilor . Schimbarile pot aparea in urmatoarele cazuri:

A. Cand programul dicteaza schimbarea;



B. Cand Arbitrul sef ordona schimbarea;
C. Cand Kan-sa cerceteaza un subiect de schimbare la aprobarea Arbitrului Sef;

D. Cand Arbitrul Medical anunta Kan-sa de o disfunctie fizica a Arbitrului.

12. Procedee Cand Hiki-wake Nu Se Aplica

_ Hiki-wake nu se aplica in timpul meciului de prelungiri ,Kettei-sen”, atunci Shu-shin trebuie sa ceara o
Intrunire a Arbitrilor cu scopul de a lua o decizie. La aceasta intrunire, Arbitrii trebuie sa ia o decizie pentru
fiecare parte, atat timp cat nu se aplica Hiki-wake.

in timpul intrunirii, fiecare Arbitru trebuie sa revina la pozitia originala. La Han-tei (Sentinta) Shu-shin —
ului, semnalele Arbitrilor trebuie sa fie toate la fel sustinute de majoritatea deciziei Intrunirii Arbitrilor.

13.Procedeul pentru acordarea punctelor sau anuntarea penalizarilor de catre Shu-shin este dupa
cum urmeaza:

A. Punct pentru tehnica:
1)Indicarea competitorului care a punctat
2)Explicatia cu ce tehnica a punctat si locul
3)Declararea punctului Ippon or Waza-ari

B. Tn cazul de Jyo-gai pentru a doua oara

1) Indicarea competitorului aflat in Jyo-gai;

2) Anuntarea celui de-al doilea Jyo-gai;

3) Indicarea oponentului competitorului Jyo-gai si acordarea Waza-ari.
C. In caz de Han-soku sau Shii-kaku

1) Indicarea competitorului penalizat;

2) Anuntarea penalizarii;

3) Indicarea competitorului nepenalizat si declararea sa castigator.
D. in caz de anuntare a unei penalizari

1) Indicarea competitorului penalizat;

2) Explicarea motivelor penalizarii;
3) Anuntarea penalizarii.



ARTICOLUL 5
Supliment la Regulile de Operare a Arbitrajului

1. Cand un Fuku-shin semnaleaza (prin steaguri sau fluierat) indicand ca o tehnica efectiva a fost
executata de unul din competitori, Shu-Shin-ul poate s& ignore semnalul si s& continue meciul. in
orice caz, cand unul sau mai multi Arbitrii au semnalizat acelasi lucru, Shu-shin trebuie sa
opreasca meciul. Apoi el trebuie sa le asculte parerile, dupa care sa transmita decizia in meci.

Oricum, in cazul unei urgente, o abatere sau un Jyo-gai semnalizat chiar de un Fuku-shin, atunci
Shu-shin — ului ii este cerut sa opreasca meciul.

2. Numai Shu-shin — ul trebuie sa aiba autoritatea de a suspenda sau de a termina meciul. Nimanui in
afara sa nu i este permis sa opreasca meciul arbitrar. Daca s-a dat un atac, corect executat, dar
dupa un ordin de oprire a meciului, atacul nu trebuie validat si nici nu trebuie luat in considerare
pentru decizie.

3. Autoritatea comisiei de arbitraj este data de Kan-sa care trebuie sa includa supravegherea,
inspectarea si controlul asupra a cronometrorului si Secretarului. Inregistrarile facute in timpul
meciului trebuie sa devina inregistrare oficiala in urma aprobarii lui Kan-sa .

4. Shu-shin — ul si Fuku-shin —ii trebuie sa tina cont de urmatoarele puncte pe parcursul meciului:

A. Shu-shin — ul gi Arbitrii trebuie sa fie impartiali si corecti;

B. Eitrebuie sa se comporte cu demnitate si auto-control;

C. Eitrebuie sa-gi concentreze intreaga atentie asupra meciului, in aga fel incat sa judece
corect fiecare actiune a competitorilor;

D. Einu trebuie sa converseze in timpul meciului. Kan-sa si Fuku-shin —ii pot sai vorbeasca
doar prin intermediul Shu-shin — ului. Fuku-shin — ii nu trebuie sa vorbeasca intre ei.

5. Alte penalizari in afara de Jyo-gai si Ten-to, urmatoarele procedee se aplica penalizarilor de mai
jos:

A. Prinerea kimonoului (Tsukami) sau uitarea sa salute(Fu-kei).

- prima data — avertisment verbal

- adoua oara — avertisment verbal

- atreia oara — Kei-koku,

- apatra oara — Chui apoi Han-soku la decizia Arbitrilor.

B. Ignorarea deciziilor Shu-shin — ului (Chui mushi) folosind tehnici fara control si folosind
tehnici potential periculoase.

- prima data — avertisment verbal

- adoua oara — avertismant verbal

- atreia oara — Kei-koku

- a patra oara -Chui apoi Han-soku hotéarat de Intrunirea Arbitrilor.

C. Fu-kei (Atitudine Rea), Eticheta Slaba, sau Promovari Personale -
Diversioniste

- prima data — avertisment verbal



- adoua oara — avertismant verbal
- atreia oara —Kei-koku i
- a patra oara-Chui apoi Han-soku hotarat de Intrunirea Arbitrilor.

D. Altele decat A, B, C de mai sus, fara avertisment verbal sau Kei-koku,
Penalizarea este decisa de Intrunirea Arbitrilor .



