Wskazéwki dla treneréw i sedzidéw konkurencji Gohon Kumite i Kihon Ippon Kumit
Postanowienia ogdlne i przebieg konkurenciji:

1. Konkurencje Gohon Kumite i Kihon lppon Kumite sedziuje od 3 do 5 sedzidw.

2. System sedziowania: chorggiewkowy.

3. W Gohon Kumite sedzia prowadzgcy po wezwaniu zawodnikdw AO (niebieski) i AKA
(czerwony) na $rodek planszy, po uktonach nakazuje przesuniecie sie zawodnikdw o
okoto 2,5 kroku w lewq strone, a nastepnie podaje komende ‘Zenkutsu dachi, gedan
barai’ dla zawodnika AO. W tym czasie zawodnik ten moze zmierzy¢ wiasciwy dystans
i staje w pozycji zenkutsu dachi. Nastepnie sedzia zapowiada jednq z frzech komend
do ataku, zawodnik AO powtarza komende ataku, a zawodnik AKA potwierdza ‘Oss’.
W grupie 6-9 lat ataki zaczynajg sie na liczenie sedziego, w grupie 10-12 lat na
komende ‘Hajime’'. Atak wykonuie sie piec razy (piec krokdw), przy czym ostatni atak
z Kici; obrona pie¢ razy (pie¢ krokdw), przy czym ostatnia obrona konczy sie
kombinacjg blok + kontratak gyaku zuki z Kiai i powrdt do bloku poczgtkowego -
startowego, a nastepnie powrdt obu zawodnikdédw do yoi (pozycja uwagi). Nastepuje
rewanz, sedzia prowadzgcy podaje te same komendy dla AKA, jak poprzednio dla
AO (ten sam rodzaj ataku). Po wykonaniu przez obojga zawodnikdw dwdch
wybranych przez sedziego technik ataku z trzech do wyboru sedzia nakazuje
przesuniecie sie zawodnikdw o okoto 2,5 kroku w prawo tak aby znalezli sie na srodku
planszy. Sedzia prowadzgcy podaje komende ‘Hantei’ dla sedzibw pomocniczych, a
oni unoszg chorggiewke z kolorem zawodnika (niebieski/czerwony), ktéry ich zdaniem
byt lepszy. Sedzia zlicza wskazania i podaje ostateczny werdykt ‘AO/AKA No Kachi’ w
strone zawodnika ktéry zwyciezyt. Nastepnie nakazuje wykonaé uktony i zawodnicy
opuszczajg plansze.

4. W Kihon Ippon Kumite po zaproszeniu zawodnikdw AO i AKA na plansze, sedzia
nakazuje wykonac¢ uktony i stang¢ w pozycji uwagi (yoi), nastepnie podaje komende
dla AO ‘Zenkutsu dachi, gedan barai’, a nastepnie ‘Hajime’'. AO przyjmuje pozycje,
nastepnie zapowiada pierwszy atak i po potwierdzeniu go przez AKA ('Oss’)
wykonuje. Atak z Kiai, na jeden krok. AKA wykonuje kombinacje blok + kontratak
gyaku zuki z Kiai i powrdt do bloku poczatkowego - startowego. Nastepnie AO
wykonuje krok w tyt i przyjmuje pozycje wyjsciowq do kolejnego ataku, a AKA wraca
do pozycji uwagi (yoi). AO wykonuje tgcznie pie¢ atakdéw w ustalonej kolejnosci
(patrz: wskazdwki dla zawodnikdw), wg schematu jak wyzej. Po ostatnie], pigtej
technice obaj zawodnicy stajg w pozycji uwagi i na analogiczng komende sedziego
prowadzgcego rozpoczyna ataki zawodnik AKA. Po ostafniej technice zawodnicy
przyjmujg postawe uwagi. Sedzia prowadzgcy na kohcu kumite informuje o

ostrzezeniach np. AO - 3 keikoku, AKA - 2 Keikoku nastepnie podaje komende



5.

‘Hantei’ dla sedzidw pomocniczych, a oni unoszg chorggiewke z kolorem zawodnika
(niebieski/czerwony), ktoéry ich zdaniem byt lepszy. Sedzia zlicza wskazania i podaje
ostateczny werdykt ‘AO/AKA No Kachi' w strone zawodnika ktéry zwyciezyt.
Nastepnie nakazuje wykonac uktony i zawodnicy opuszczajg plansze.

Z uwagi na ograniczenia czasowe po anadlizie list startowych Sedzia Gtéwny w
uzgodnieniu z organizatorem moze zadecydowac¢ o rozegraniu konkurenciji Gohon

Kumite w formie Sanbon (3 kroki) stosujgc te same zasady co w Gohon.

Werdykty i wskazowki dla sedzidw:

10.
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Sedziowie nie pokazujg remiséw.

Werdykt poprzez podniesienie do gory wtasciwej chorggiewki jak w shiai kumite.
Sygnalizacja ostrzezeh: zataczanie matych kdétek chorggiewkqg na wysokosci klatki
piersiowej. Keikoku gtéwnie za: kontakt na strefe jodan, mocny kontakt na strefe
chudan, atak lub kontratak na niedozwolong strefe, jesli zawodnik myli sie ze strefg
ataku lub obrony.

KONTAKT NA STREFE JODAN = przegrana. Sedzia prowadzgcy natychmiast zatrzymuje
walke, ogtasza i wskazuje faulujgcego komendg HANSOKU, a przeciwnikowi oznajmia
werdykt NO KACHI.

Mocny kontakt na strefe chudan, zaréwno w Gohon Kumite, jak i Kihon Ippon Kumite
to Hansoku!

Sedzia prowadzqcy przy ogtaszaniu komendy Hantei uzywa gwizdka; dtuzszy sygnat
do podniesienia chorggiewek przez sedzidw pomocniczych i krétki do ich opuszczenia
gdy juz je zliczy.

Jedli nie ma ostrzezen werdykt nastepuje po wykonaniu pojedynku przez obu
zawodnikéw.

Oceniamy technike, znajomos¢ technik, pozycije, stabilno$¢, dystans, zaangazowanie
w tym kiai, dynamike.

Ostrzezenia (oprécz kontaktu na strefe jodan) sygnalizuiemy po zakohczeniu serii
atakédw AO lub AKA.

Inne "tagodniejsze" btedy, nieprawidtowosci np. pomytka w doborze wtasciwego
bloku oceniamy indywidualnie, werdykt dopiero na zakohczenie.

llo§¢ ostrzezenh ma wptyw na decyzje sedzidw i jest notowana przy stoliku przez
protokolanta. O ostrzezeniach do odnotowania informuje sedzia prowadzgcy. Sedzia
prowadzgcy na koncu kumite przed werdyktem informuje o ostrzezeniach np. AO - 2

keikoku, AKA — 1 keikoku. Pdzniej dopiero wydaje komende HANTEI

Wskazéwki dla zawodnikéw:
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W Gohon Kumite zawodnicy wykonujg klasyczne ataki oi tsuki jodan, oi tsuki chudan,
mae geri. W Kihon Ippon Kumite dodatkowo yoko geri, mawashi geri i w tej kolejnosci
ataki sg wykonywane. Strona ataku po stronie kroku (reka atakujgca i noga te same,
nie wykonujemy atakdw po przeciwnej stronie do pozyciji, ‘gyaku’).

W obronie majg zastosowanie klasyczne bloki age uke, soto uke, uchi uke, gedan
barai. W Kihon Ippon jeden blok z w/w mozna powtdrzyE. Przy blokach rowniez reka
blokujgca po stronie nogi wykroczne;.

Kontratak tylko gyaku tsuki.

Wszystkie techniki w zenkutsu dachi.

Kierunek ataku: na wprost.

Atak i kontra z kiai w czasie techniki (bez ,straszenia”).

Po atakach zawodnicy wracajg do pozycji startowej yoi.

Mozna dobieraé/mierzy¢ dystans.

Atak nastepuje po potwierdzeniu po ok. 3 sekundach.

. Mozliwe przesuniecie jednej nogi w celu poprawienia pozyciji przy kontrataku (atak

ma by¢ prostopadty).

Nie mozna robi¢ wiecej niz jeden krok i przesuwac dwie nogi (dot. Kihon Ippon
Kumite).

Nie wolno zbyt szybko cofac reki po ataku (krétka technika).
Zadnego kontaktu na gtowe.

Ataki nozne tylko na chudan.

Atak chudan na lekkie dotkniecie kimona.

Nie wolho robi¢ kombinacji lub zwodow.

Nie ma rzutdw i podciec.

Zabronione bloki na stawy tokciowe.

Zawodnicy walczg bez ochraniaczy.

Nie wolnho wyprzedza¢ ataku.

Ataki nozne wykonuije sie z kamae te.

Kazdy kontakt z jodan to przegrana.

Zejscia z linii ataku mozZliwe w bok skos i tyt (dot. Kinon Ippon Kumite).
Po kontrze nastepuje powrdt do bloku startowego.

Nie ma znaczenia czy zaczyna hidari czy migi.

Startujg osoby do 7 kyu.

Ataki nie mogg naciska¢ na bloki i odwrotnie.

Kontra gyaku tsuki tylko w zenkutsu dachi.

Podkomisja ds. regulaminu konkurencji:

Shihan Maciej Maciejewski, Shihan Piotr Witkowski



