Nunchaku-do przepisy Kumite




Artykut 1. Pole walki

Pole walki musi by¢ réwne i wolne od jakichkolwiek przeszkéd.

Pole walki jest kwadratem o boku minimum 8x8 metrow i maximum 10x10 metréw
(mierzonym wzdtuz zewnetrznych krawedzi).

Pas o szerokosci 1m, bedacy strefg bezpieczeristwa, musi ograniczaé ze wszystkich stron pole
walki. Stuzy do zatrzymania zawodnikéw w granicach pola walki.

Muszg by¢ wytyczone dwie réwnolegte linie, kazda o dtugosci 0,5 metra, prostopadte do linii
sedziowskiej, odlegte kazda 1,5 metra od srodka pola walki wskazujgce pozycje startowe
zawodnikow.

Linia prostopadta do pozycji startowych o dtugosci 0,5 metra jest rysowana w odlegtosci 2
metréw od jednej z krawedzi pola walki. Ta linia wskazuje pozycje sedziego.

Sedziowie boczni znajdujg sie po obu stronach sedziego, przy naroznikach pola walki w
strefie bezpieczenstwa w poblizu tablicy wynikow.

Sedzia mierzacy czas i sedzia kontrolujgcy zapis protokotu walk siedzg naprzeciwko sedziego.
(petne ustawienie pola walki i sedziow znajduje sie w zataczniku 3)

Artykut 2. Oficjalny stréj i nunchaku

1.

Zawodnicy i ich trenerzy noszg oficjalne stroje, jak okreslono w zatgczniku 1. Sedzia gtdwny
ma prawo odmoéwi¢ dopuszczenia do zawoddw kazdego trenera i/lub zawodnika, ktory nie
przestrzega tych zasad.

W walkach dozwolone jest tylko uzywanie oficjalnego homologowanego nunchaku
bezpieczeristwa WNA. Patrz zatgcznik 1. Sedzia ma prawo i obowigzek sprawdzi¢ zgodnos¢ i
stan nunchaku przed kazda walka.

Artykut 3. Kontrola paszportu WNA

1.

Przed rozpoczeciem zawoddw, w przypadku zawoddéw indywidualnych, uczestnicy
zobowigzani sg do okazania (waznego) paszportu SNN (lub innej instancji uznanej przez
WNA), organizatorom zawoddw na stanowisku pomiaru wzrostu.

W przypadku zawoddw druzynowych, trener, oficjalny przedstawiciel zespotu, musi
podczas wazenia przekazaé organizatorowi zawoddw paszporty SNN (lub innej uznanej
instancji WNA) wszystkich cztonkéw zespotu (w tym jego wtasny) oraz rezerwowych, w
celu kontroli licencji oraz wzrostu.

Aby wzia¢ udziat w zawodach wymagana jest minimalna gradacja ZOtTA (5th Kyu) wpisana
W paszporcie przez szkoleniowca uznanego przez wtadze SNN/WNA.

Artykut 4. Organizacja zawodow

1.

S3 dwa rodzaje konkurencji:

- Indywidualne (z kategoriami zréznicowanymi wedtug wzrostu zawodnikow)
- Niderlandzkie Druzynowe Mistrzostwa Otwarte (NK Teams) (z kategoriami wzrostu)

2. W przypadku zawoddéw NK Teams odsytamy do regulaminu NK Teams.



Artykut 5. Zespdt sedziowski

1. Zespot sedziowski do kazdej konkurencji indywidualnej i druzynowej sktada sie z sedziego i dwéch
sedziéw bocznych.

2. Sedzia turnieju wyznacza , Kontrolera walki - Szefa pola” dla kazdego pola walki - tatami.
Osoba ta odpowiada za przebieg organizacyjny na tatami i wokot niego. Szef pola walki ma
dodatkowe uprawnienia, w tym prawo do przerwania walki w celu narady z sedziami,
podczas ktdérej niezwtocznie zatrzymuje czas walki.

3. Dla ufatwienia przebiegu walk powotywanych jest kilku sedziéw mierzacych czas, spikeréw i
sedzidw kontrolujgcych zapis protokotu walk.

Artykut 6. Czas walki

1. Normalny czas walki to dwie (2) minuty. Mozna go wydtuzy¢ do trzech (3) lub pieciu (5)
minut, zgodnie z wymogami turnieju. Organizator turnieju moze rowniez wydtuzyc¢ czas
walki do dwéch i pét (2,5) lub trzech (3) ciggtych minut. Niezaleznie od czasu trwania
okreslonego przez organizatoréw. Sedzia, jako osoba decyzyjna, moze przerwacé walke jesli
wymagajg tego okolicznosci.

2. W przypadku remisu w walce nastgpi dogrywka. Czas trwania dogrywki jest ogtaszany przez
sedziego gtéwnego na poczatku starcia.

3. W przypadku nowego remisu na koniec dogrywki, druga dogrywka rozstrzygana jest w
trybie ,,Ztotego punktu”, w ktérym decydujacy jest wynik lub kara. Nie ma limitu czasu na
»ztoty punkt”.

4. Czas trwania walki, liczenie efektywnego czasu walki rozpoczyna sie na sygnat sedziego
,Hajime” i jest przerywany lub zatrzymywany na sygnat ,Yame”.

5. Sedzia mierzacy czas daje sygnat , korica czasu walki” za pomoca gongu, brzeczyka lub
rzuceniem woreczka z tkaniny na pole walki.

6. Tylko sedzia decyduje o zakonczeniu walki.

Artykut 7. Punktacja

1. Walka jest rozstrzygnieta jesli :

- Jeden z zawodnikéw osigga wynik 6 pkt (Waza-ari = 1 punkt, Ippon = 2 punkty) (6 punktéw
to najwyzszy mozliwy wynik)

- Lub odnoszac zwyciestwo w drodze decyzji (Hantei)

- Lub w drodze dyskwalifikacji ,,Hansoku-make” przeciwnika - Lub poddanie sie przeciwnika
Jeden (1) Ippon = dwa (2) Waza-ari

2. Waza-ari jest przyznawany za poprawnie wykonang technike.

3. Ippon jest przyznawany za perfekcyjnie wykonang technike. Rozpoczecie, rozwiniecie jak i
zakonczenie musi by¢ wykonane perfekcyjnie technicznie. Bezposrednia doskonata
technicznie kontra po udanym na 100% bloku zostanie nagrodzona wyfacznie Ippon.

4. Zwyciestwo nad przeciwnikiem ukaranym dyskwalifikacjg ,,Hansoku-make” jest oceniane na
,6-0"

5. Uderzenie jest liczone wytacznie jesli wykonane w wyznaczonym polu walki na cate ciato
przeciwnika z wyjatkiem gardta, szyi i pachwiny.

6. Uderzenie wykonane w tym samym czasie co sygnat korncowy (wydany przez sedziego) jest
wazne. Uderzenie wykonane po sygnale sedziego ,Yame” jest niewazne i podlega karze.

7. Zaden atak, bez wzgledu na to jak dobrze wykonany, nie jest wazny, gdy obaj zawodnicy sg
poza tatami. Jednakze, jedli jeden z zawodnikéw znajduje sie poza polem walki, a drugi



wewnatrz pola walki uderzenie przed sygnatem koricowym sedziego ,Yame”, jest liczone jako
wynik wazny.
8. Jezeli zawodnik odwrdci sie plecami do przeciwnika bez przerwania walki przez sedziego i przeciwnik
zdobedzie punkt, zostanie przyznany , Ippon”.
9. Jezeli zawodnik catkowicie straci réwnowage i Swiadomie lub nieswiadomie upada na tatami,
a przeciwnik zdobedzie punkt, zostanie przyznany ,Ippon”.

Artykut 8. Punktacja

1. Aby trafienie byto uznane za wazne musi by¢ wykonane w taki sposdb, aby mozna byto
stwierdzi¢ wyrazne i bezposrednie trafienie, ktére nie prowadzito do kontuzji przeciwnika.

2. Jesli atak jest wykonany i przechodzi ,, przez przeciwnika” (uderzajgcy zawodnik nie
zatrzymuje sie po uderzeniu), punkt nie zostanie przyznany.

3. Uderzenie musi by¢ zawsze wykonywane z zachowaniem kontroli i celnosci.

4. Punkt jest uznawany tylko wtedy, gdy w momencie uderzenia zawodnik, ktéry uderza, ma
wzrok na strefie trafienia.

5. Nalezy wzigé pod uwage fakt, ze ,,Nunchaku-do” jest sportem pétkontaktowym, w ktorym
zawodnicy muszg bra¢ pod uwage bezpieczenistwo podczas uderzania.

Artykut 9. Punktacja — Proby

1. Proéba zdobycia punktow jest dozwolona tylko wtedy, gdy jest poprzedzona co najmniej
dwiema (2) technikami przetozenia. Czas miedzy ostatnig technika, a préba zdobycia punktéw
wynosi najwyzej jedng sekunde. W przypadku, gdy pauza miedzy wymaganymi (minimum) 2
technikami przetozenia przekracza jedng sekunde, préba zdobycia punktéw jest uznana za
niewazng.

Uwagi: techniki przetozenia to techniki, w ktérych nunchaku przechodzi z reki do reki. Kazde
przechwycenie nunchaku jest postrzegana jako przetozenie gdy nunchaku zawsze ma kontakt
z co najmniej jedng reka.

Chwyt (1. fragment), jak réwniez "Chwyt boczny" jest prawidtowym przetozeniem.

Wyjatek stanowi nastepujaca sytuacja:

Gdy zawodnik catkowicie zablokuje atak przeciwnika, dopuszcza sie natychmiastowy
kontratak (bez wymaganych dwaéch przetozen).

4. Atak po minimum dwdch kolejnych przetozeniach musi byé wykonany z kontrolowanej pozycji
reki. Oznacza to, ze reka ma petny chwyt na nunchaku przed atakiem. Dotykanie nunchaku w
dtoni bez chwytania go nie jest liczone jako kontrolowana pozycja reki.

Artykut 10. Blokowanie i rozbrajanie

1. Atak moze zostac¢ zablokowany tylko przy uzyciu nunchaku.

- W przypadku, gdy jeden z zawodnikdéw rozbroi przeciwnika swoim nunchaku, przyznawany
jest mu Ippon.

- W przypadku, gdy oba nunchaku s3 splatane i nie ma bezposredniego rozbrojenia zadnego z
zawodnikéw, sedzia przerywa walke, méwigc ,Yame”. Po niezwtocznym rozdzieleniu nunchaku
mecz zostanie wznowiony z pozycji startowych bez przyznawania punktéw.

- Rozbrojenie musi by¢ zawsze przeprowadzone w sposéb kontrolowany i jednym ptynnym
ruchem.

- Podczas rozbrojenia zawodnik nigdy nie moze odwrécic sie plecami do przeciwnika.



2. W przypadku, gdy zawodnik straci kontrole nad swoim nunchaku, a nastepnie zetknie sie ono z
podtoga, sedzia natychmiast przerywa walke. W konsekwencji jego przeciwnik otrzyma lppon.

Artykut 11. Kryteria decyzji

1. W przypadku braku ,,6 punktdw” lub przegranej z powodu ,Hansoku-make” wynik walki jest
ustalany nastepujgco:

Na podstawie zdobytych Ippon(dw) i Waza-ari(ow)

W drodze ,Ztotego punktu”

Postawa, duch walki i techniczna obstuga nunchaku (Hantei)

Liczba dobrze wykonanych atakéow, duch walki (Hantei)

Przewaga techniczna konkurenta (Hantei)

Przyznane kary
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W przypadku, gdy na koniec czasu walki jest remis, ale jeden z zawodnikéw ma na tablicy
wynikéw Chui, wygrywa przeciwnik.

h. W przypadku, gdy na koniec czasu walki wynik jest remisowy, ale jeden z zawodnikéw
ma na tablicy wynikdw , Keikoku-1”" i/lub , Keikoku-2”, mecz pozostanie nierozstrzygniety
(kara ,Keikoku” jest natychmiast rozstrzygana)

2. Kiedy sedzia decyduje o uzyciu ,Hantei” (w przypadku, gdy nie stosuje sie ,Ztotego punktu”),
decyzja musi opierac sie na ponizszych zasadach. Wynik walki mozna rozstrzygna¢ na
nastepujgce sposoby:

a. Jedli na koniec walki zaden z zawodnikéw nie zdobyt punktu, o zwyciestwie decyduje
Hantei.
b. Jesli na koniec walki jest remis, o zwyciestwie decyduje Hantei.

3. Jeden (1) Ippon = dwa (2) Waza-ari
Keikoku jeden (1) = jeden (1) Waza-ari dla przeciwnika
Keikoku dwa (2) = Ippon dla przeciwnika

Artykut 12. Zakazane techniki i dziatania

1. Nastepujgce techniki sg zabronione:
a. Techniki skierowane na szyje/gardto
Atak na pachwine
Techniki, w ktérych obie czesci nunchaku sg trzymane w jednej dioni lub obiema dtorimi.
Tsuki (pchniecie nunchaku)
Technika polegajaca na kontakcie z podtogg czymkolwiek innym niz stopami. W tym
przewrot w przéd.
f. Technika, w ktérej wykonuje sie petny obrét o 360 stopni ciatem (petny obrot).
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2. Nastepujace dziatania sg zabronione:
a. Wielokrotne zaktécanie walki.
b. Wielokrotne rozpoczynanie ataku bez wymaganego minimum (2) przetozen.
c. Celowe opuszczenie pola walki.
d. Przesadna aktywnos$é, np. chwytanie przeciwnika, pchanie lub nachodzenie na
przeciwnika.



e. Sytuacja, w ktorej jeden z zawodnikdw nie bierze pod uwage bezpieczenstwa wtasnego
lub innych.

Kazde niegrzeczne zachowanie, uwagi czy protesty.

Chwytanie nunchaku przeciwnika.

Blokowanie ataku przeciwnika rekg, ramieniem, podudziem lub inng czescig ciata.
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Utrzymywanie nunchaku w pozycji spoczynkowej przez dtuzej niz trzy (3) okresy po pieé

(5) sekund (bez przetozenia) bez rozpoczynania ataku.

Whptywanie na decyzje sedziego poprzez uwagi.

Wymiana zdan, dyskusja z sedzig bocznym.

Kwestionowanie, okazywanie pogardy decyzjom zespotu sedziowskiego.

m. Wykonywanie przewrotow lub umysinych upadkéw na tatami podczas walki.

n. Niewtasciwe zachowanie zawodnika (indywidualnie lub zespotowo), trenera lub
oficjalnego cztonka zespotu spowoduje natychmiastowe wykluczenie z turnieju
zawodnika i/lub catej druzyny.

0. Jeslitrener werbalnie lub fizycznie wykaze negatywny stosunek do decyzji zespotu

sedziowskiego, jego zawodnik zostanie ukarany. Powtarzajgce sie wykroczenia mogg

skutkowac dyskwalifikacjq trenera lub jego zawodnika.

Artykut 13. Techniki podczas walki

1. Zawodnicy muszg wykonac co najmniej trzy (3) lub pie¢ (5) réznych technik (przetozenia)
podczas walki, zgodnie z wczesniej ustalonymi przepisami.
2. Podczas walki wolno atakowaé bezposrednio po sygnale startowym ,Hajime” tylko dwa

razy (2) tzw. ,,uderzeniem btyskawicznym”.
Artykut 14. Kary

Zasady ogélne:
- Sedzia wymierza kary w sposdb hierarchiczny.
- W przypadku, gdy zawodnik znajduje sie poza polem walki, a sedzia ogtasza wynik, wowczas
zaréwno ten wynik, jak i kara za ,,poza granicami pola” zostang przyznane.

a. Formalne ostrzezenie - moze mie¢ miejsce:

1. Jezeli sedzia uzna, ze zawodnik zamierza wykonac zabroniong technike, otrzyma
formalne ostrzezenie osobiste.

2. Jezeli sedzia uzna, ze zawodnik zamierza wykonac¢ zabronione dziatanie, otrzyma
formalne ostrzezenie osobiste.

3. Pierwsze wyjscie zawodnika w czasie walki poza pole walki.

4. Proba zdobycia punktow bez wykonania poprzedzajgcych wymaganych dwadch (2)
technik przetozenia.

5. lJezeli zawodnik nie kontroluje swojego (niecelnego) ataku i uderza ,,na wylot”
przeciwnika nie wytrgcajac szybkosci.

Formalne ostrzezenie osobiste jest zaznaczone na tablicy wynikow przez CZERWONA KROPKE
i MOZE wptyna¢ na decyzje, gdy zostanie podjeta decyzja Hantei, a sedzia nie ma wyraznego
zwyciezcy na koniec dogrywki.



b. Chui
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Nastepujace techniki i dziatania bedg karane Chui:

1. Wyjscie z pola walki po raz drugi (2).

Obrona lub blokowanie nunchaku przeciwnika reka, przedramieniem lub podudziem.
Wykonywanie wielu préb punktacji bez wymaganych dwéch (2) technik przetozenia.
Niewystarczajgca réznorodnosé technik przetozenia (Art. 13.1).

Zbyt twardy kontakt, przesadnie mocne uderzenie.
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Uwagi : Chui wptywa na wynik walki tylko wtedy, gdy obaj gracze maja takg samg

ilos¢ punktdw.

Chui jest wtedy kluczowym czynnikiem decydujgcym o tym, kto wygra mecz i liczy sie jako
zwyciestwo przeciwnika.

Liczba zdobytych Waza-ari za i przeciw pozostanie niezmieniona. W przypadku remisu

i uwzglednienia Chui dogrywka nie jest konieczna.

Keikoku
*Keikoku pierwsze" = 1 punkt karny / "Keikoku drugie" = 2 punkty karne

Zawodnik moze zosta¢ ukarany maksymalnie dwoma (2) Keikoku. Drugie (2) Keikoku bedzie
jednak liczone jako kara Ippon (2 punkty). Po trzecim (3) Keikoku nastepuje “Hansoku-make”
(dyskwalifikacja).

Nastepujace techniki i dziatania podlegajg karze Keikoku:

1. Wyjscie z pola walki po raz trzeci.

2. Wielokrotne blokowanie ataku reka, przedramieniem lub podudziem.

3. Wykonanie kilku préb ataku bez wymaganych dwdch (2) przetozen - technik przetozen.

4. Chwytanie nunchaku przeciwnika.

5. Regularne przekraczanie czasu 5 sekund (5) odpoczynku.

6. Zachowanie zawodnika/trenera, ktére w jakikolwiek sposdb zaktdca przebieg walki, takie
jak wybuchy emocji, dyskusje i niestosowne uwagi.

7. Wadliwe wyposazenie uniemozliwiajagce poprawny przebieg walki.

8. Wielokrotnie niewystarczajgce zréznicowanie technik ataku.

9. Czesty zbyt twardy kontakt, za mocne ciosy.

Hansoku-make

Aby przyznaé Hansoku-make, sedzia musi najpierw skonsultowac sie z sedziami bocznymi.
Zawodnik moze zosta¢ ukarany Hansoku-make, gdy zostanie przyznana trzecia kara Keikoku
lub za nastepujgce dziatania opisane ponize;j:

Kiedy dziatania zawodnika szkodzg integralnosci i honorowi sportu Nunchaku-do.

Zbyt twardy kontakt, agresywnosé.

Nie stosowanie sie do polecen sedziego.

Gdy stan zdenerwowania lub podekscytowania zawodnika zagraza przebiegowi walki.

Jezeli dziatania/uderzenia zawodnika mogg przyczynic sie do zagrozenia zdrowia przeciwnika.
Swiadome ztamanie regulaminu zawoddw.

Zachowanie ztosliwe lub swiadome famanie przepiséw z uzyciem zabronionych dziatan i
technik.

Jezeli zawodnik nie byt w stanie pokaza¢ wtasciwego ducha ataku lub postawy obronnej.
Obejmuje to ptacz, wymioty i niestabilnos¢ psychiczna.



10.

11.

12.
13.

Gdy zawodnik ptci meskiej nie nosi ochraniacza krocza (miseczki)

Jesli zawodnik nie ma odpowiedniego sprzetu i nie przygotowat w rezerwie sprzetu bezposrednio
dostepnego. (Wyposazenie rezerwowe musi znajdowac sie na wyciggniecie reki od pola walki lub
strefy trenera).

W przypadku Hansoku-make, sedzia gtéwny musi by¢ poinformowany przez zainteresowang
druzyne sedziowska. Nastepnie sedzia gtéwny decyduje, czy zawodnik ma zostaé
zdyskwalifikowany z dalszej czesci turnieju.

Sedzia gtéwny sporzadzi protokét dyskwalifikacji i przesle go do jury i komisji sedziowskiej.
Wspomniano wczesniej, ze punkty karne przyznawane sg w porzadku hierarchicznym, w

zwigzku z czym zawodnik moze zosta¢ zdyskwalifikowany za dziatanie, ktére mozna uznac za
lekkie wykroczenie kwalifikowane, np. Chui.

Artykut 15. Kontuzje i wypadki podczas walki

10.

Podczas zawoddw musi by¢ obecny lekarz lub zespdt ratownikdw udzielajgcy pierwszej
pomocy.

Tylko lekarz lub osoba udzielajgca pierwszej pomocy, ktdra zostata wyznaczona przez
organizatora zawoddw, moze wejs¢ na mate.

Jesli zawodnik odniesie jedng lub wiecej kontuzji podczas walki, ktdre nie zostaty zadane
przez przeciwnika i te kontuzje nie pozwalajg mu na kontynuowanie walki, wtedy przegrywa
mecz. Wynik zostanie rozstrzygniety jako ,,6-0” na korzys¢ przeciwnika.

Jesli obaj zawodnicy sg kontuzjowani w tej samej walce i nie mogg kontynuowac walki, mecz
pozostaje nierozstrzygniety.

Jezeli zawodnik kontuzjowany, uznany za niezdolnego do walki przez zesp6t medyczny lub
lekarza bedzie chciat wbrew wydanej opinii kontynuowac walke, zostanie zdyskwalifikowany.
Kontuzjowany zawodnik, ktéry wygra mecz z powodu dyskwalifikacji przeciwnika, nie moze
kontynuowad zawodoéw bez uzyskania pozytywnej opinii lekarza lub zespotu pierwszej
pomocy. Jezeli zawodnik dozna kontuzji po raz drugi i wygra mecz z powodu dyskwalifikacji
przeciwnika, obaj zostang wykluczeni z dalszych rozgrywek.

Jezeli zawodnik jest kontuzjowany, sedzia gtdwny natychmiast przerywa walke i musi
zapoznac sie ze stanem zdrowia zawodnika, a w razie potrzeby niezwtocznie wezwac ekipe
medyczng i pomoc.

Jesli zawodnik, po konsultacji z sedzig i lekarzem, okaze sie niezdolny do kontynuowania
walki z powodu kontuzji lub z jakiegokolwiek innego powodu, sedzia przerwie walke i wycofa
zawodnika. O wyniku walki zadecyduje wina za kontuzje.

Jesli zawodnik jest oszotomiony i nie jest w stanie wsta¢ w ciggu 10 sekund, zostanie uznany
za nieprzytomnego z medycznego punktu widzenia. Ze wzgledéw zdrowotnych zawodnik
zostanie zdjety z zawoddw i poddany badaniom lekarskim.

Jesli zdarzy sie wypadek spowodowany sytuacjg zewnetrzng (,,sita wyzsza”), walka zostanie,
po konsultacji z sedzig gtéwnym, odwotana lub opdzniona. W przypadkach , sity wyzszej”
sedzia gtdwny podejmie ostateczng decyzje w porozumieniu z organizatorem zawoddw.

Artykut 16. Choroba i interwencja sedziego

1.

2.

W przypadku, gdy zawodnik Zle sie poczuje podczas walki i nie bedzie w stanie jej
kontynuowaé, walka zostanie przerwana przez sedziego. Wynik bedzie 6-0.
Przez chorobe rozumie sie: wymioty, omdlenia i inne objawy.



Artykut 17. Zastrzezenia i inne incydenty

1.

2.

Nikt nie moze osobiscie sprzeciwiac sie lub poddawac pod dyskusje decyzji sedzidw i sedziow
bocznych.
Jezeli sedzia gtéwny i/lub sedzia boczny podejma decyzje btednie interpretujgc regulamin
zawododéw wowczas jedynymi osobami, ktdre mogg protestowad, sa:
- W przypadku druzyn trener lub inny oficjalny przedstawiciel posiadajgcy
(wazny paszport) SNN/WNA
- W przypadku zawodnika indywidualnego osoba, ktdrej nazwisko jest oficjalnie
zarejestrowane jako menadzer/trener zawodnikow, zarejestrowana w SNN/WNA
(wazny paszport)
Protest, na ktorym opiera sie sprzeciw, musi mie¢ forme pisemng i zostaé ztozony
bezposrednio po zawodach.
Protest trafia do przedstawiciela komisji sedziowskiej. Ponowne zbadanie faktéw, ktére
doprowadzity do wydania kwestionowane] decyzji, po uwzglednieniu wszystkich dostepnych
elementdéw, bedzie zakoriczone sporzgdzeniem raportu i wydaniem decyzji.

Artykut 18. Uprawnienia i obowigzki sktadu sedziowskiego

1.

Sedzia gtéwny

Uprawnienia i obowigzki sedziego gtéwnego sg nastepujgce:
Zagwarantowaé, ze przed kazdymi zawodami poczyniono odpowiednie przygotowania w
porozumieniu z organizatorem turnieju, w odniesieniu do:

- Sprawdzenia wtasciwego stanu technicznego i wtasciwego rozmieszczenia tatami.

- Zapewnienia dostepnosci wszelkich urzadzen i niezbednego wyposazenia.

- Procesu turnieju i jego nadzoru.

- Przydzielania, koordynacji i instruowania sedzidw. - Mianowania i poinstruowania

,szeféow pola" (tatami)
- Weryfikacji srodkéw i procedur bezpieczenstwa.
- Mianowania sedziéw i sedzidow bocznych z wystarczajgcym wyprzedzeniem.

b. W przypadku, gdy jeden z cztonkéw zespotu sedziowskiego jest niedostepny z powodu

2.

a.

wypadku lub z jakiegokolwiek innego powodu, sedzia gtdwny wyznaczy zastepce.
Ustalony sktad zespotu sedziowskiego nie moze by¢ zmieniany bez zgody sedziego
gtéwnego.

Przed turniejem sedzia gtéwny sprawdzi paszporty WNA zaangazowanych treneréw.
Przekaze réwniez trenerom najnowsze instrukcje dotyczgce harmonogramu turniejéw i
polityki sedziowskiej.

Szef pola (tatami)
Szef pola jest mianowany przez sedziego gtéwnego przed turniejem. Jego uprawnienia i
obowigzki definiujg sie w nastepujgcy sposdb:
Przydziat zespotu sedziowskiego na jego polu turniejowym (tatami) w trakcie trwania
turnieju.
Nadzdér nad wykonaniem przepiséw przez sedzidw.
Poprawianie i korygowanie powaznych btedéw popetnionych przez sedziego lub innych
cztonkéw zespotu sedziowskiego podczas walki lub bezposrednio po nim.



d. Szef pola moze bezposrednio zatrzymac walke, gdy zwrdci uwage na powazny btad.
Natychmiast zatrzyma mecz i przeprowadzi krotka rozmowe z zespotem sedziowskim,
przed wznowieniem walki.

e. Szef pola bedzie tez nadzorowat zachowanie trenerdw i bedzie mdgt udzieli¢ im nagany w
trakcie i po walce.

f. Szef pola moze po walce zebraé zespdt sedziowski, aby w krétkim czasie oméwié sytuacje z
walki.

g. Szef pola ostatecznie odpowiada przed sedzig gtdwnym za radykalne decyzje podjete przez
niego lub zespot sedziowski.

3. Sedzia prowadzacy (sedzia)
Sedzia ma uprawnienia do prowadzenia zawoddw. Do uprawnien sedziego nalezy:
Przyznawanie Ippon i Waza-ari
Aktywne i adekwatne przyznawanie punktéw zgodnie z zasadg wiekszosci.
Aktywne sprawdzanie wymaganej réznorodnosci technik uzytych przez zawodnikdw.

Nadzorowanie punktédw na tablicy wynikdw.
Wyjasnienie, w razie potrzeby, powoddéw podjecia decyzji gdy zauwazy, ze uczestnik jest
bliski przewinienia lub wykonat zabroniong czynnosc i/lub technike.

g. Naktadanie kar i udzielanie ostrzezen (przed i/lub w trakcie walki). Np. za wykonanie
zabronionej techniki.

h. Zasieganie opinii sedzidw bocznych.

Ogtaszanie dogrywki lub ,,Ztotego punktu”.

Ocena poprawnosci stroju i wyposazenia zawodnika przed meczem.

Witadza sedziego nie ogranicza sie do pola walki, ale obejmuje takze przylegty strefe.

Tylko sedzia ma prawo opdznic¢ lub zakonczy¢ walke. Zakoriczenie walki jest dozwolone

tylko z powodow zwigzanych z sedziowaniem lub ze wzgledéw bezpieczeristwa.

m. Sedzia wydaje wszystkie polecenia i ogtasza komunikaty. Sedziemu bocznemu wolno
mowic tylko wtedy, gdy konieczne jest natychmiastowe zwrdcenie uwagi sedziego lub
gdy sedzia wezwie go na konsultacje.

n. Sedziaisedzia boczny nie moga rozmawiac z publicznoscig/kibicami podczas walki.
Jezeli sedzia zauwazy gest sedziego bocznego, moze przerwaé mecz w celu narady.
Nalezy to zrobié szybko i sprawnie.

p. Sedzia moze odrzucic¢ ,zasade wiekszosci” tylko w szczegdlnych przypadkach.

a
b
C
d. Sprawdzanie ,2 przetozen” w ,sytuacji 1-2”.
e
f.

— x

g. W przypadku, gdy sedzia chce uchyli¢ decyzje sedzidw bocznych wiecej niz jeden raz,
musi przerwaé walke, aby wyjasnic przyczyne sedziom bocznym.

4. Sedzia boczny
a. przed kazdg walkg wyznaczanych jest dwdéch sedziéw bocznych.
b. Miejsca sedziego bocznego znajduja sie na rogach maty, naprzeciwko sedziego.
c. Sedzia boczny po prawej stronie sedziego odpowiada za zawodnika na ,czarnej pozycji”.
Sedzia boczny po lewej stronie sedziego odpowiada za zawodnika na ,,z6ttej pozycji”.
d. Sedzia boczny ma dwa zadania kontrolne:
- Wymagane dwa (2) przetozenia przed uderzeniem (prébg)
- Sprawdzanie wymaganego zrdznicowania technik.
e. Sedzia boczny nie jest upowazniony do przerywania walki i moze jedynie wyrazi¢ swojg
opinie za pomocg gestu/sygnatu choragiewki.



f. Sedzia boczny musi zosta¢ wezwany przez sedziego w przypadku koniecznosci podjecia
decyzji (Hantei)

g. Sedzia boczny musi wyrazi¢ swojg opinie, sygnalizujac wyciggnieta reka z choragiewka.

h. Podsumowujac, zadania sedziego bocznego to: -  Asystowanie sedziemu.

- Wyrazanie swojej opinii za pomocg sygnatéw flagowych.

- Wyrazanie swojej opinii dyskretnymi gestami.

- Oddanie swojego gtosu do podjecia decyzji, gdy zostanie wezwany przez
sedziego.

i. Sedzia boczny pilnie obserwuje poczynania zawodnikdw. Poprzez gesty/sygnaty
choragiewkami jego opinia moze byé pomocna dla sedziego w nastepujacych
przypadkach:

- Kiedy stosuje sie punktacje (Ippon lub Waza-ari).

- Gdy kontuzja, niezdolnos¢ lub choroba zostanie zauwazona, zanim sedzia to
zobaczy

- Gdy jeden lub obaj uczestnicy znajdujg sie poza obszarem walki Jogai.

- Kiedy wazne jest zwrdcenie uwagi sedziego.

j. Jesli sedzia i sedzia boczny nie zgadzajg sie co do interpretacji czy oceny sytuacji,
ostateczng decyzje podejmuje sedzia.

5. Sedzia, szef pola walki i sedziowie boczni muszg zawsze pamietac o nastepujacych kwestiach:

a. Muszg by¢ absolutnie bezstronni.

b. Muszg przestrzegad regulaminu.

c. Muszg przez caty czas zachowywac sie godnie i opanowanie.

d. Petnig wzorcowg funkcje przed, w trakcie i po walce. Sedzia i sedziowie boczni maja
ogromny wptyw na przebieg walk. Dlatego konieczne jest, aby byli oni przyktadem
umiejetnosci, jasnosci i przyzwoitego zachowania.

e. Sedziowie i sedziowie boczni muszg mie¢ petng uwage i koncentracje w kazdym aspekcie
walki, ktérg prowadzg, Sledzg i nadzorujg. Muszg podejmowac sprawiedliwe decyzje
dotyczace kazdego ruchu uczestnikow.

f.  Wyznaczeni cztonkowie zespotu sedziowskiego nie mogg sami uczestniczy¢ ani petnié
funkcji trenera w walkach podczas turnieju. Dyspensa zakazu udzielana jest przez
komisje sedziowska.

g. Wszystkie konsultacje sedziego, szefa pola i sedzidw bocznych muszg by¢ jak najkrétsze.

Artykut 19. Rozpoczecie, przerwanie i zakonczenie walki

1. Sedzia gtdwny i sedzia boczny zajmujg swoje stanowiska, zawodnicy robig ukton na
powitanie z otwartym nunchaku przed klatkg piersiowa. Jak tylko to nastapi, arbiter
rozpocznie walke z HAJIME.

2. Sedzia przerywa walke z YAME, gdy widzi technike, ktéra wedtug niego zaliczyta punkt.
Nastepnie prosi zawodnikdw o powrdt na pozycje wyjsciowe.

3. Sedzia gtéwny i sedziowie boczni wskazujg na zawodnika, ktéry zdobyt punkt, bezposrednio
po zdobyciu punktu. Nastepnie o wyniku decyduje wiekszos¢ (,,zasada wiekszosci”).

4. Sedzia gtéwny i sedzia boczny wracajg na swoje miejsca. Sedzia wskazuje rekg zwycieskiego
zawodnika, ogtasza wynik, lppon lub Waza-ari, w zaleznosci od sposobu wykonania techniki.
Po tym walka bedzie wznowiona przez HAJIME.

5. Kiedy zawodnik zdobedzie 6 punktéw podczas walki, arbiter wota YAME-SOREMADE i prosi
zawodnikéw o powrdt na pozycje startowe, podczas gdy on sam wraca na swojg pozycje.



Nastepnie ogtasza zwyciezce przez podniesienie reki po stronie, po ktdrej znajduje sie
zwyciezca. Po tym walka jest zakoriczona.

6. Gdy czas walki dobiegnie konca, a wyniki sg takie same (nierozstrzygniete), sedzia wota
YAME-SOREMADE i wraca na swoje miejsce. W zalezno$ci od zasad turnieju moze nastgpic
przedtuzenie lub ,ztoty punkt”.

7. Jesli po dogrywce nadal nie ma réznicy w wyniku, sedzia skonsultuje sie z sedziami
bocznymi, aby mozna byto podjg¢ ostateczng decyzje (hantei) lub czy walka zostanie
rozstrzygnieta ,,ztotym punktem”.

8. Kiedy sedzia ma do czynienia z nastepujgcymi sytuacjami, jak opisano ponizej, wezwie YAME.
walka zostanie wznowiona przez HAJIME.

a.

Jezeli jeden lub obaj zawodnicy znajdg sie poza polem walki Jogai. Sedzia pozwoli obu
zawodnikom powrécic¢ na pozycje startowe i natychmiast nastgpi wznowienie walki lub
moze zostaé natozona kara.

lezeli sedzia poinstruuje zawodnika, aby poprawit stréj i/lub wyposazenie.

Jezeli sedzia zauwazy, ze zawodnik ma zamiar wykona¢ zabroniong technike lub akcje.
Jezeli sedzia zauwazy, ze zawodnik wykonat zabroniong technike lub akcje.
Prawdopodobnie skonsultuje sie z sedziami bocznymi, aby ustali¢, czy przepisy zostaty ztamane.
Jezeli sedzia uzna, ze jeden lub obaj zawodnicy nie sg w stanie kontynuowac walki, z
powodu kontuzji lub z jakiegokolwiek innego powodu. Po konsultacji z lekarzem
zawodow, arbiter przerywa lub wznawia walke.

Jesli nunchaku obu zawodnikéw splaczg sie.

Jezeli jeden lub obaj zawodnicy upadng i nie nastgpi zadna skuteczna technika
bezposrednia.

Jesli nunchaku zostanie upuszczone przez jednego z zawodnikéw

9. Sedzia musi podjgé wszelkie niezbedne srodki ostroznosci, aby zapobiec ryzyku.

Artykut 20. Srodki dyscyplinarne

1. Jesli podczas turnieju i/lub zawoddéw wydarzy sie sytuacja, ktéra moze mie¢ negatywny
wptyw na sport Nunchaku-do, sedzia gtéwny sporzadzi raport, w miare mozliwosci
zawierajacy spostrzezenia, i przesle go do komisji sedziowskiej Stichting Nunchaku Nederland
(SNN) i/lub World Nunchaku Association (WNA).

2. Komisja sedziowska musi sporzadzi¢ raport, aby poinformowac zarzad Stichting Nunchaku
Nederland (SNN) i/lub World Nunchaku Association (WNA) o osobach, ktére zachowywaty
sie niewtasciwie podczas walki i/lub turnieju).

3. Srodki karne moga by¢ naktadane wytacznie przez zarzad Stichting Nunchaku Nederland
(SNN) i/lub zarzad World Nunchaku Association (WNA)

Artykut 21. Sytuacje wyjatkowe

Jezeli zaistnieje sytuacja, ktdrej nie przewiduje zaden z powyzszych przepiséw, lub jesli istniejg
jakiekolwiek watpliwosci co do zastosowania jakiegokolwiek artykutu z niniejszego
regulaminu, to podczas turnieju sedzia gtéwny we wspdtpracy z sedziami przeprowadzi
konsultacje w celu znalezienia rozwigzania. Nastepnie komisja sedziowska rozwazy problem i
dokona ostatecznego porozumienia w sprawie zaistniatej sytuacji.






ZALACZNIK -

1 WZORY ODZIEZY, UMUNDUROWANIA | WYPOSAZENIA

Artykut 1. Uniform

Sedzia gtéwny, szef pola, sedziowie i sedziowie boczni

muszg nosi¢ oficjalny strdj, ktéry zostat ustalony przez

komisje sedziowskga Stichting Nunchaku Nederland (SNN)

i/lub World Nunchaku Association (WNA). Stréj ten musi

by¢ noszony na kazdych zawodach.

Mundur jest nastepujacy:

- Czarne spodnie

- Zwykte, czarne skarpety

- Biata koszula wyjsciowa z krétkim rekawem, ozdobiona logo WNA na prawym
rekawie

- Czarny krawat (wydany przez komisje sedziowska)

- Zwykte czarne teniséwki z biatg lub bragzowa podeszwg (do uzytku w strefie
zawodow)

- Biaty podkoszulek

Artykut 2. Nunchaku

1.

Dozwolone jest uzywanie wytgcznie czarno-zéttych nunczaku bezpieczefstwa uznanych przez
WNA/SNN.

,Junior” nunchaku o dtugosci 25 cm. jest uzywane w kategorii wzrostu do 1,65 metra. Sprzet
musi by¢ w oryginalnym stanie. Linka Himo miedzy cze$ciami nunchaku ma maksymalnie 15
cm. Kolor linki musi by¢ czarny, zétty lub biaty.

Zaréwno ,,junior” nunchaku, jak i ,,senior” nunchaku o dfugosci 36 cm. moga by¢ uzywane w
kategorii wzrostu powyzej 1,65 metra. Sprzet musi by¢ w oryginalnym stanie. Linka Himo
miedzy czesciami nunchaku ma maksymalnie 15 cm. Kolor linki musi by¢ czarny, z6tty lub
biaty.

Sprzet rezerwowy: Zawodnik musi mie¢ do dyspozycji sprawny sprzet podczas zawodow.
Zawodnik zobowigzany jest rowniez do posiadania w najblizszym sgsiedztwie pola walki
(stanowisko trenera) rezerwowego sprzetu, z ktérego bedzie mdgt skorzystaé w razie
potrzeby.

Niedozwolone jest ozdabianie oficjalnego nunchaku ochronnego tasmg, dekoracjg lub innymi
elementami bez zgody sedziego (gtéwnego) lub szefa pola.

Artykut 3. Stroje uczestnikow

Oficjalny stréj uczestnikdw wyglgda nastepujgco:

- Czarne nunchaku-gi z krétkimi rekawami do tokcia (V-dekolt i zakorczenie
rekawdéw musza mieé z6ttg obwaddke).

- Czarne (budo) spodnie

- Oficjalny pas startowy (SNN/WNA) z gradacjg lub bez.

- Zawodnik nie moze nosi¢ metalowych ani zadnych innych przedmiotéw
mogacych zrani¢ przeciwnika (w tym kolczykéw i bizuterii)

- Oficjalnie zatwierdzony ochraniacz gtowy SNN/WNA, bez jakichkolwiek ozddb

- Krata ochronna kasku musi by¢ catkowicie czarna lub (nieodblaskowa) z6tta

- Logo WNA widoczne z lewej strony na piersi



- Stosowanie bandazy lub opasek elastycznych w celu ochrony przed kontuzjami
musi by¢ zatwierdzone przez sedziego lub osobe udzielajgcg pierwszej pomocy.

- Noszenie nieoficjalnego stroju i uzywanie nieoficjalnego wyposazenia jest
zabronione.

- W sekcji kumite mezczyzni muszg nosic¢ ochraniacze krocza.

- Kobietom zdecydowanie zaleca sie noszenie ochraniacza na piersi, jednak nie
jest to obowigzkowe.

Artykut 4. Ubidr trenerski

a. Trener musi by¢ ubrany w dres z identyfikatorem trenera wydanymi przez organizatora.

b. Zajmowanie pozycji trenera w stroju ,,nunchaku” jest niedozwolone, chyba Zze na
wierzchu jest zatozona obcista kurtka treningowa z identyfikatorem trenera.

c. Noszenie czapki lub innego nakrycia gtowy jest zabronione.

d. Trener musi nosi¢ sportowe obuwie halowe.



ZAtACZNIK -2

REGULAMIN DOTYCZACY TRENEROW
Artykut 1. Warunki

a. Trener musi by¢ zarejestrowany w SNN i/lub WNA
b. Trener musi mie¢ przy sobie wazny paszport SNN/WNA
c. Trener musi by¢ zarejestrowany jako trener, przed rozpoczeciem walk.

Artykut 2. Uniform
Patrz zatacznik 1. Artykut 4.
Artykut 3. Stanowisko trenera

a. Trener musi zajmowaé miejsce na krzesle trenerskim (pozycja trenerska) podczas walki.

b. Trener musi zajgé miejsce w momencie rozpoczecia walki. Zabronione jest zajmowanie
miejsca na fotelu trenera dopiero podczas trwania walki.

c. Przesuwanie wyznaczonego stanowiska trenera jest niedozwolone.
W przypadku, gdy trener, z wyjgtkiem nagtych przypadkdéw, opusci “stanowisko trenera”
podczas walki z jakiegokolwiek powodu, jego karta trenera zostanie cofnieta na reszte
turnieju.

Artykut 4. Coaching

a. Dozwolone jest, aby trener udzielat swojemu uczniowi niezbednych informacji
technicznych i taktycznych, pod warunkiem, ze nie przeszkadza to sedziom.

b. Wszystkie opinie i wypowiedzi trenera muszg odbywac sie w przyzwoity i dyskretny
sposob.

c.  Wyrazanie krytyki lub niezadowolenia z decyzji podjetych przez zesp6t sedziowski jest
w zadnym wypadku niedozwolone i karalne.

d. Wptywanie na decyzje sedziego (sedziego bocznego) stowem i/lub gestami jest
niedozwolone i karalne.

e. W przypadku, gdy trener uwaza, ze na tablicy wynikdw jest bfad, musi wstac i
podniesc¢ reke. Nastepnie sedzia przerywa walke w odpowiednim momencie i
natychmiast zatrzymuje czas walki, aby dokonaé kontroli tablicy wynikéw. W sytuacje
ingerowac moze takze szef pola.

f. W przypadku, gdy trener wyraza sie nieprzyzwoicie poprzez stowo mdéwione i/lub gesty
w kierunku zespotu sedziowskiego, jego zawodnik zostanie ukarany.

g. W przypadku niewtasciwego zachowania trenera mozliwos¢ prowadzenia jego
zawodnika moze mu zostac¢ cofnieta, a dostep do hali zawoddw moze zostaé
zablokowany.

h. Zabrania sie robienia zdjec¢ i nagrywania filméw ze stanowiska trenera.

i. Na,zatacznik 2, art. 4 ust. g” moze powotacé sie tylko sedzia gtdwny. Sedzia gtéwny
uzasadni swojg decyzje u szefa pola, a nastepnie sporzadzi protokét z incydentu i
skonsultuje sie z komisjg sedziowska (SJC) SNN/WNA.

Artykut 5. Protest

Trener moze ztozy¢ pisemny protest do sedziego gtdwnego turnieju/imprezy tylko w przypadku
spetnienia warunkow okreslonych w niniejszym zatgczniku w art. 1.



ZALACZNIK -3
USTAWIENIA | POZYCIJE

Pole walki kumite

1. Zoétta pozycja uczestnika
2. Czarna pozycja uczestnika
3. Sedzia

4. Sedzia boczny

5. Trener

6. Sedzia mierzacy czas/sedzia zapisujgcy punkty
7. Pierwsza pomoc

8. Pole walki

9. Strefa bezpieczenstwa
10. Tablica wynikéw

11. Sedzia gtéwny




ZAtACZNIK -4
SLOWNICTWO | OKRESLENIA

Hajime: Rozpoczecie walki

Yame: Przerwanie lub koniec walki

Aiuchi: Jednoczesny wazny wynik, brak wyniku.
Yame-Soremade: Koniec walki

Waza-ari: 1 punkt

Ippon: 2 punkty

Hikiwake: Remis

Hantei: Werdykt jesli remis

Chui: tagodna kara, decydujaca w przypadku remisu
Keikoku: 1 punkt karny

Keikoku-2: 2 punkty karne

Kachi: Zwyciezca

Make: Przegrany (pokonany)

Obi: Pas

Za-zen: forma koncentracji wykonywana w pozycji siedzacej z nogami skrzyzowanymi

Tsuzuku: Kontynuowac



ZAtACZNIK -5
WSKAZANIA SEDZIOW BOCZNYCH

- Uczestnik walki jest poza polem: Gdrna cze$¢ drzewca flagi dotyka tatami

- Kontakt silniejszy niz dozwolony - nadmierny kontakt:
Prawa pie$¢ na lewg dton. Z6tta flaga (prawa reka) wskazuje na ciato, czarna flaga
(lewa reka) skierowana jest w gore.

- ,Sytuacja 1-2”:
Wskazanie zdobywajgcego punkty. Gdy 2 przetozenia zostang przerwane,
niezwtoczny gest reka.

- Nieudane trafienie:
NIE reaguj flagami. Tylko wtedy, gdy zostaniesz o to poproszony.

- Zbyt dtugo bez (ptynnego) przetozenia: Ruch kotysania z flaga

- Zbyt dtugie oczekiwanie na atak po 2 przetozeniach lub atak bez 2
przetozen: Pomachaj z6ttg lub czarna flaga

- Zwrdcenie uwagi sedziego:
Stukniecie flagami nad gtowg

- Atak na blok:
Jesli widzi sedzia nie reaguj. Tylko po zapytaniu po fakcie 2 choraggiewki (90 stopni w
gore) na wprost.



