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AIAK 

CODICE DI COMPORTAMENTO UFFICIALI DI GARA 
“Nel corretto operato degli Ufficiali di gara 

si regge il peso della credibilità del nostro sport 
e del futuro che vogliamo costruire!” 

Premessa 

Il Codice di comportamento riguarda ogni aderente alla AIAK. In esso si trovano i punti di riferimento 
che devono essere osservati al fine di assicurare condizioni di massimo successo alle attività alle quali 
l’Associazione partecipa. 

 

Ambito di applicazione 

1. Eventi sportivi nei quali a vario titolo partecipano gli UDG dell’associazione 

2. Attività complementari finalizzate all’informazione, formazione, tirocinio attivo. 

PRINCIPI 

L’ Associazione Sportiva Dilettantistica denominata “Associazione Italiana Arbitri karate” (AIAK), come ri-
ferimento per la propria missione s’ispira ai seguenti principi: 

1 Incoraggiare lo sviluppo dell’educazione fisica e dello sport nell’ambito di ogni sistema educativo, in 
quanto costituisce fattore di arricchimento delle capacità fisiche, intellettuali e sociali. 

2 Promuovere i valori e la pratica dello sport, come condizione che alimenta il benessere fisico e mentale 
e il miglioramento della qualità della vita. 

3 Affermare i valori e la virtù dell’autodisciplina, della stima di sé e del duro sforzo, in quanto rinforzano le 
capacità di autocontrollo e di auto-organizzazione, e pertanto aiutano a raggiungere i propri obiettivi con 
consapevolezza ed autonomia. 

4 Diffondere i valori della solidarietà, del rispetto degli altri, della partecipazione e del fair play, al fine di 
favorire la socializzazione e la partecipazione alla vita pubblica. 

5 Promuovere la tolleranza, l’accettazione e il rispetto della diversità, in quanto contribuisce a combattere 
il razzismo, la xenofobia, il sessismo e altre forme di discriminazione. 

FINALITÀ 

I L’AIAK fin dalla sua fondazione, opera come associazione non lucrativa. 

II Cura la formazione, l’aggiornamento ed il perfezionamento degli Ufficiali di gara. 

III  Opera ispirandosi al principio di democrazia interna e di partecipazione all’attività sportiva, tecnica e 
dirigenziale da parte di uomini e di donne in condizioni di pari opportunità. 

IV  Si ritiene estranea a qualsiasi questione politica, religiosa o razziale. 

OBIETTIVI 

L’AIAK pone alla base del progetto sportivo ed educativo il conseguimento dei seguenti obiettivi: 

1. La prevenzione, in termini di igiene e salute e delle forme di devianza sociale. 

2. La valorizzazione delle capacità motorie e della forma fisica, della creatività ed espressività. 

3. Il senso di appartenenza e dello spirito di gruppo, dell’amicizia e di autentiche relazioni interpersonali. 

4. Il rispetto degli avversari, per una sana competizione in condizioni di pari possibilità. 

5. La crescita della persona nella lealtà e nel fair play, nella condivisione e cooperazione. 

6. La partecipazione democratica, ispirata al senso della giustizia e dell’onestà.  

7. La capacità di rapportarsi alle Istituzioni che governano ai vari livelli l’attività sportiva. 
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UFFICIALI DI GARA AIAK 

Il presente codice è costituito dai principi, dai valori e dalle regole che gli UdG devono osservare nell’eser-
cizio delle loro funzioni e che orientano le scelte di comportamento nei diversi livelli di responsabilità in cui 
operano. 

La direzione delle gare è consentita solo a coloro che abbiano ottenuto dall’AIAK o da altri Enti riconosciuti 
la qualifica di UdG 

La qualifica di UdG viene assegnata dopo che ne siano state accertate le qualità formali e sostanziali 
previste dal Regolamento dell’associazione. 

In una gara sportiva intervengono gli UdG che l’AIAK riconosce come soggetti abilitati nei seguenti ruoli: 

- Commissario di gara 

- Vice Commissario di gara 

- Responsabile Area di gara 

- Presidente di giuria 

- Arbitro (Shushin) 

- Giudice  (Fukushin) 

- Arbitrator  (Kansa) 

L’Udg si considera nel pieno riconoscimento del suo ruolo quando: 

1. Accetta le nomine dell’AIAK e partecipa nella conduzione di una gara sportiva. 

2. Partecipa alle convocazioni ufficiali per corsi di aggiornamento, di formazione e perfezionamento. 

3. Partecipa a convocazioni ufficiali di carattere generale 

In tali circostanze l’Udg si presenta in divisa ufficiale, completa dei simboli associativi, salvo diversamente 
specificato, la quale consiste: 

- Giacca blu ad un petto 

- Camicia bianca, a maniche corte 

- Pantaloni grigio chiaro/medio senza risvolti 

- Cravatta ufficiale, senza fermacravatta 

- Calzini scuri 

- Scarpe nere, senza stringhe o fermagli metallici 

PROFESSIONE DELL’UDG. 

L’Ufficiale di gara, collocato nell’ambito di un sistema di figure, è colui che opera professionalmente in una 
competizione sportiva per: 

- assicurare il corretto svolgimento della gara e la corretta attribuzione dei risultati conseguiti dagli atleti. 

- valutare le performance degli atleti ai fini della compilazione di una classifica dei meriti sportivi conse-
guiti. 

COMPETENZE DELL’UDG: 

L’Udg, nei diversi ruoli cui è chiamato ad operare, ha competenza per valutare le performance degli atleti, 
rapportandole alle classi di età e categoria di peso e alla specialità nelle quali si esprimono: kumite, kata, 
sound karate, gioco-sport. Tiene conto, altresì, della specificità della competizione: promozionale, regio-
nale, nazionale, internazionale. 

In particolare, avvalendosi del bagaglio delle conoscenze tecniche di cui dispone, aggiornato alla luce delle 
linee più evolute indicate dalle Organizzazioni nazionali ed Internazionali del karate, ha competenze per: 

- considerare validamente le posture tipiche e la gestualità “tecnica” del karate.  

- considerare validamente le dinamiche motorie, ovvero le transizioni posturali variamente combinate con 
l’esecuzione di tecniche di difesa e di attacco, di braccia e di gambe, secondo i canoni sanciti nella disci-
plina del Karate più aggiornata. 

- considerare validamente l’armonia delle espressioni ritmiche e l’efficacia delle azioni, in rapporto alla 
dimensione spazio-tempo, che caratterizzano la performance degli atleti, qualunque sia la specialità in 
cui sono impegnati. 

- garantire validamente la gestione dei turni di gara, le classifiche, l’attribuzione dei risultati ed ogni altro 
aspetto di tipo organizzativo. 

L’Udg, inoltre, ha padronanza del linguaggio specifico e delle tecniche arbitrali, di cui si premura di curarne 
l’aggiornamento e il perfezionamento costante. 
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Nella conduzione di una gara assicura condizioni di serenità e tranquillità. Infonde sicurezza, in special 
modo quando sono impegnati allievi giovani e giovanissimi, agli esordi della loro carriera sportiva. Agisce 
però sempre nel modo più rigoroso sul piano professionale 

ASPETTI GENERALI 

a. Nelle competizioni sportive spetta all’Udg salvaguardare la trasparenza e l’imparzialità. 

b. L’Udg opera in piena autonomia decisionale nell’ambito delle proprie attribuzioni. 

c. Egli è tenuto alla conoscenza, comprensione e diffusione del presente Codice e s’impegna, per la sua 
applicazione, nelle diverse forme in cui è previsto l’esercizio della sua funzione. 

d. L’esercizio della funzione di Udg si fonda sui valori della dignità e della unicità di tutte le persone, sul 
rispetto dei loro diritti e sull’affermazione di qualità inalienabili: libertà, uguaglianza, socialità, solidarietà, 
partecipazione, democrazia. 

e. L’Udg mette a disposizione le sue competenze con spirito di servizio verso le persone, prime fra tutte 
gli Atleti (e le loro Famiglie), le Società sportive, le Comunità locali, la Società in generale, al solo scopo 
di promuovere il successo della disciplina sportiva del karate. 

f. L’Udg svolge la sua azione, senza discriminazioni di età, di sesso, di stato civile, di etnia, di nazionalità, 
di religione, di condizione sociale, di ideologia politica, di qualsivoglia differenza o caratteristica perso-
nale. 

g. Nelle sue funzioni l’Udg non esprime giudizi di valore sulle persone, ed evita accuratamente di mortifi-
carne la stima di sé, la dignità, l’amor proprio. Per quanto possibile, ne valorizza l’autonomia decisionale, 
la soggettività, le capacità di assunzione di responsabilità. 

h. L’Udg, nel far valere le sue competenze, assume sempre una posizione di neutralità assoluta rispetto 
alle parti. 

i. Nell’esercizio della sua funzione, l’Udg si astiene rigorosamente, in qualunque modo, dal suggerire im-
postazioni di tipo tecnico o metodologico ad Atleti, Insegnanti tecnici o a chiunque altro sia interessato 
alla competizione, in quanto tale compito non rientra nelle sue attribuzioni. 

REGOLE DI COMPORTAMENTO 

Impegno 

L’Udg convocato per una manifestazione sportiva si premura di far pervenire in tempi rapidi la propria 
decisione. 

Una volta espressa la propria adesione, deve rispettare l’impegno, salvo casi di estrema e provata forza 
maggiore, al fine di evitare un’affannosa ricerca di sostituzioni all’ultimo minuto e per non creare comunque 
disagi nello svolgimento della manifestazione. 

Cura della persona 

L’Udg designato deve indossare la divisa ufficiale, completa dei simboli associativi che lo contraddistingue. 

Egli opera avendo cura della propria persona e del proprio abbigliamento, in modo che l’immagine dell’AIAK 
sia rappresentata al più alto livello sul piano professionale e sul piano dei rapporti umani. 

Rigore professionale 

Nell’adempimento della propria funzione, l’Udg deve essere orientato al massimo rigore professionale, per-
tanto egli evita con cura di: 

Generare sospetti di favoritismi, fraternizzando o socializzando con Atleti, Insegnanti tecnici, Dirigenti spor-
tivi. 

Accettare oggetti o regalie, anche di modesto valore, a titolo personale, che possono pregiudicare l’imma-
gine di imparzialità. 

Assumere comportamenti poco formali, o essere poco rispettosi di un linguaggio adatto alla posizione che 
ricopre, nei confronti degli altri Udg, degli Atleti, degli Insegnanti tecnici e di quanti altri intervengono nella 
manifestazione sportiva. 

Polemizzare con chicchessia, su qualsiasi fatto o circostanza che riguarda la manifestazione. Eventuali 
diatribe o contese devono essere risolte all’insegna della discrezione e con spirito costruttivo, coinvolgendo 
solo le persone preposte a tale compito. 

Pronunciare giudizi di valore o apprezzamenti o esternare, anche solo con linguaggio non verbale, sugge-
rimenti o critiche nei confronti di Atleti, ma anche degli altri Udg impegnati nei loro compiti. 

Rilasciare dichiarazioni, commenti, o peggio pettegolezzi, sulla manifestazione, persone e fatti, che pos-
sono ledere l’immagine dell’AIAK, delle Società sportive, degli Atleti e delle loro famiglie, delle Istituzioni e 
degli Enti patrocinanti. 
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Evitare di avere contatti con gli organi di informazione, lasciando che tale compito sia assolto dagli addetti 
stampa. 

Puntualità, partecipazione costruttiva, autocritica  

Nello svolgimento della gara, l’Udg assicura la massima puntualità agli orari di convocazione. 

Partecipa costruttivamente al briefing, contribuendo a chiarire le problematiche insorte nelle gare prece-
denti. Interviene con pertinenza e nel rispetto delle opinioni altrui, senza sovrapposizioni e ripetizioni inutili 
di argomenti già espressi. Esercita l’autocritica e opera affinché le “non conformità” segnalate durante il 
briefing non si ripetano in futuro. 

Il Commissario di gara designato si assume il compito di chiarire i punti salienti del regolamento di gara al 
fine di assicurare una comune base per valutazioni arbitrali omogenee. 

Efficienza, regolarità 

L’Udg, nell’assolvere il suo compito, assicura di trovarsi sempre nelle migliori condizioni fisiche e psichiche.  

Evita, pertanto, di assumere sostanze alcoliche e/o stupefacenti e di trovarsi in condizioni tali che possono 
pregiudicare il corretto andamento della gara.  

Chiede l’immediata sostituzione nel caso in cui ritiene di non poter garantire uno svolgimento normale della 
sua funzione. 

Si dispone ad assolvere i compiti assegnati nella propria area di gara. Presta la massima attenzione affin-
ché lo svolgimento della stessa avvenga nel massimo della regolarità e dell’ordine. 

Si attiva affinché siano ridotti al mimino le dispersioni di tempo evitando così agli Atleti inutili attese che 
possono danneggiarli.  

L’Udg, anche durante le pause, dimostra un atteggiamento vigile e pronto a svolgere il proprio compito. 
Informa il Responsabile di area in caso di momentanea assenza. 

Evita di assumere posture sconvenienti o che denotano scarsa attenzione; evita l’uso del telefonino o di 
altri mezzi che lo distraggono dai suoi compiti. 

Si attiene alle disposizioni impartite dal Responsabile di area e regola eventuali controversie con discre-
zione, facendo ricorso, se necessario, al Commissario di gara per i chiarimenti del caso. 

Imparzialità 

L’Udg evita accuratamente di fornire indicazioni o consigli ad Atleti e/o Insegnanti tecnici, Dirigenti sportivi; 
non accetta da questi tentativi di interferenza, in nessun caso e in nessuna forma. I colloqui, eventuali, si 
limitano a quelli dettati dalla cortesia e dalla buona educazione, rinviando alle persone preposte ogni altra 
considerazione. 

Garantisce che in prossimità dell’area di gara siano presenti solo gli Atleti in attesa del proprio turno. 

Durante la competizione assicura ad ogni Atleta condizioni di serenità e di pari possibilità, interviene con 
decisione nel caso di aggressioni verbali o di incitamenti smodati e poco civili pronunciati all’esterno 
dell’area di gara. 

L’Udg non è tenuto a fornire a terzi le motivazioni di una propria valutazione, se non per i chiarimenti del 
caso, ai responsabili della gara. Evita di informarsi o di indicare ad altri Udg, atleti per i quali nutre qualche 
particolare interesse. 

Contese, rilievi, osservazioni 

Divergenze di opinioni, conflitti di competenza, o altre controversie che insorgono tra gli Udg devono essere 
risolti all’insegna del fair play e nel riconoscimento dei propri ruoli di responsabilità. Le discussioni devono 
essere rimandate ai momenti più opportuni per garantire la massima discrezione ed efficacia nella solu-
zione del conflitto. 

I rilievi, o gli errori amministrativi, sottolineati da persone abilitate, devono essere canalizzati secondo le 
modalità previste dal Regolamento di Gara. L’Udg, nel ruolo di Commissario di gara, Responsabili di area, 
o i Presidenti di giuria, in caso di controversie, devono avere premura di fornire i chiarimenti richiesti, senza 
venir meno al fair play, con chiarezza e competenza, dimostrando di operare sempre con la massima tra-
sparenza. 

Collegialità, competenza, obiettività  

In vista di una competizione sportiva, l’Udg si premura di consultare preventivamente il Regolamento, in 
modo da garantire nella conduzione della gara un’applicazione sicura e competente.  

Per ogni area di gara l’Udg opera in modo collegiale. Ognuno concorre a definire il verdetto arbitrale in 
assoluta autonomia di giudizio; evita di confrontare le valutazioni proprie con quelle di altri Giudici.  

L’Udg stabilisce con i propri colleghi di area un rapporto di cooperazione proficua in modo da pervenire ad 
esprimere valutazioni obiettive che assicurino la massima gratificazione ai partecipanti. 
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Nella conduzione della gara, l’Udg si attiene ad una gestualità misurata ed essenziale, secondo quanto 
codificato dal Regolamento di Gara. Esprime le sue decisioni in modo chiaro, trasparente ed inequivocabile. 

L’Udg assume un atteggiamento neutro e distaccato nei confronti degli Atleti, riconoscendo a ciascuno il 
diritto di esprimersi secondo le proprie possibilità. 

 Evita di valutare Atleti con i quali ha legami di parentela.  

Formazione e professionalità 

L’Udg, al fine di assolvere il proprio compito sempre con il massimo della professionalità, si premura di 
svolgere attività di formazione e addestramento, anche in modo autonomo. 

Partecipa regolarmente alle iniziative che riguardano corsi di formazione, di addestramento e di perfezio-
namento, programmate ufficialmente dall’Associazione, salvo assenze dovute a cause di forza maggiore. 

Considerazioni conclusive 

L’Udg per tutto il tempo della manifestazione sportiva conserva un comportamento rispettoso dei Colleghi, 
dei Dirigenti, degli Atleti, del Pubblico e delle Autorità a qualsiasi titolo esse siano intervenute. 

L’Udg si congeda solo dopo che il Commissario di gara dichiara conclusa la manifestazione sportiva. 

Al fine di assicurare la coerenza dei principi all’evoluzione della pratica sportiva del karate, il Codice di 
comportamento è sottoposto periodicamente a revisione e comunque ogni qualvolta si renda necessario. 

 

 

^^^ 

 

ASSOLUTAMENTE DA EVITARE 
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REGOLAMENTO GARE KARATE LIBERTAS 
 

1. Attività sportiva 

 Preagonistica:  Bambini, Fanciulli, Ragazzi (6 – 11 anni) 

 Agonistica:  Esordienti, Cadetti, Juniores, Seniores (12 – 35 anni) 

 Amatoriale:  Master (> 35 anni) 

 Nell’attività per agonisti gareggiano anche i ragazzi (10-11 anni, cinture blu – marrone) 

2. Competizioni 

• Campionato Regionale Karate Giovanile Libertas 

• Campionato Regionale Karate Agonisti Libertas - “Memorial Matteo Niero” 

• Campionato Nazionale Karate Giovanile Libertas 

• Campionato Nazionale Karate Adulti Libertas 

• Trofeo Karate Giovanile Libertas “Città di Noale” 

• Trofeo Karate Agonisti Libertas “Città di Noale” 

• Trofeo Karate Giovanile Libertas “Città di Caorle” 

• Trofeo Karate Agonisti Libertas “Città di Caorle” 

NELLE GARE LIBERTAS SI CONSIDERA L'ETÀ IN BASE ALL'ANNO DI NASCITA. 

Tutti gli atleti partecipanti devono essere in possesso di idonea certificazione medica prevista dalle vigenti 
norme e assicurati con la società sportiva di appartenenza. 

NB (*) Le gare nazionali Libertas sono valevoli per la selezione della rappresentativa nazionale Libertas di 
Kata e Kumite.  

Gli atleti possono partecipare a scelta ad una delle prove o ad entrambe: kumite e kata. 

Con esclusione del Campionato Nazionale e Regionale Libertas, in tutte le gare e in tutte le classi in cui 
risulteranno iscritti atleti in numero inferiore a tre, nei limiti del possibile verranno effettuati gli accorpamenti. 

Gli atleti devono presentarsi sul luogo di gara almeno 1 ora e mezza prima dell’orario programmato. 

N.B. NELLE AREE DI GARA, AI BORDI DEL TATAMI, NON È PREVISTA LA PRESENZA DEI COACH. 

GLI ATLETI IN PROCINTO DI GAREGGIARE DEVONO DISPORSI IN PROSSIMITA’ DEL TATAMI DI 
GARA ASSEGNATO PER LA CATEGORIA. 

 Il Coach, registrato su SPORT DATA, deve presentarsi esclusivamente in tuta sociale per essere 
accreditato a risiedere nell’area di riscaldamento degli atleti. 

VIENE ACCREDITATO 1 SOLO COACH PER SOCIETÀ NELLE GARE AGONISTI E  2 COACH PER 
SOCIETÀ NELLE GARE GIOVANILI. 

Saranno invitati ad allontanarsi dalle aree con accesso riservato, tutti coloro, coach atleti e responsabili 
sociali, che si comportano in modo inappropriato o che interferiscano con l’ordinato svolgersi degli incontri.  

In tutte le aree dove è previsto l’accesso con accredito, gli addetti al servizio di sorveglianza provvederanno 
a garantire il rispetto delle regole e ad allontanare tutte le persone non accreditate. 

3. Proteste Ufficiali 

a. Non sono ammessi reclami per presunti errori di valutazione del gruppo arbitrale.  

b. Nel caso si verificasse un problema di tipo amministrativo durante un incontro il Coach avrà la 
possibilità di segnalarlo direttamente al Commissario di Tappeto. A sua volta il Commissario di 
Tappeto lo segnalerà al Presidente di giuria per le opportune decisioni.  

c. Se si ritiene che una procedura arbitrale abbia violato l’applicazione del Regolamento, l’Allenatore 
o il Rappresentante Ufficiale dell’Atleta sono gli unici a poter presentare un reclamo. 

d. Il reclamo deve assumere la forma di un rapporto scritto circostanziato e firmato dal Coach o dal 
Rappresentante Ufficiale, unitamente al versamento di una tassa di protesta di euro 50,00.  

e. Tutti i reclami devono essere annunciati al Responsabile di Tappeto entro cinque minuti dalla fine 
del combattimento nel quale si assume essersi verificato il fatto in contestazione, e presentati entro 
i dieci minuti successivi. Al Responsabile di Tappeto deve essere richiesto Il modulo ufficiale per 
la compilazione del reclamo.  

f. Il reclamo annunciato non necessariamente sospende la gara della categoria interessata. Il Re-
sponsabile di Tappeto, dopo aver esaminato il rapporto scritto presentato, sentito il parere del 
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Presidente di Giuria, degli arbitri interessati ed eventualmente il Commissario di Gara, decide in 
merito con provvedimento scritto, da allegare agli Atti Ufficiali della gara. 

g. Se la protesta ha riscontro positivo sarà restituita la tassa di protesta e saranno adottate le misure 
necessarie; 

4. Controllo del Peso 

a. Nelle gare Libertas, il controllo del peso nel kumite può essere effettuato all’inizio della gara per 
tutte le categorie o mediante il sistema a campione per categorie scelte con abbinamento. Con il 
controllo a campione delle categorie si esaurisce a tutti gli effetti la fase del controllo dei pesi. 

b. Il Concorrente si dovrà pesare indossando solo la biancheria intima. L’addetto ufficiale alle opera-
zioni di peso può ritenere non necessario questo adempimento in quanto non ritenuto lesivo per la 
validità dell’accertamento del peso per la categoria in esame. 

c. L’eventuale richiesta di controllo del peso per singoli atleti da parte di un coach concorrente deve 
essere inoltrata prima che siano state annunciate le categorie per i controlli a campioni e prima che 
l’atleta interessato abbia iniziato a gareggiare. Comunque, la richiesta deve essere inoltrata se-
condo le modalità previste al punto b, c e d. 

L’atleta che al controllo del peso risulta fuori regola viene squalificato e sospeso dalla gara. 
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REGOLAMENTO GARE KUMITE LIBERTAS 
 

1. Classi e Categorie di peso 

TABELLE RIASSUNTIVE E MODALITÀ’ DI PARTECIPAZIONE 

KUMITE INDIVIDUALE 

CLASSI ETA’ DURATA CATEGORIE 

Under 12 M 10-11 1 minuto -30kg -35 kg -40 kg -45kg +45 kg 

Under 12 F 10-11 1 minuto -30 kg -35 kg -40 kg +40 kg  

Under 14 M 12-13 1.20 minuto -52 kg -57 kg -63 kg -70 kg +70 kg 

Under 14 F 12-13 1.20 minuto -42 kg -47 kg -52 kg +52 Kg  

Cadets M 14-15 2 minuti -52 Kg. -57 Kg. -63 Kg. -70 Kg. +70 Kg. 

Cadets F 14-15 2 minuti -47 Kg. -54 Kg. -61 Kg. +61 Kg  

Juniores M 16-17 2 minuti -55 Kg. -61 Kg. -68 Kg. -76 Kg. +76 Kg. 

Juniores F 16-17 2 minuti -48 Kg. -53 Kg. -59 Kg. - 66 Kg. +66 Kg 

Under 21 M 18-20 2 minuti -60 Kg. -67 Kg. -75 Kg. -84 Kg. +84 Kg. 

Under 21 F 18-20 2 minuti -50 Kg. -55 Kg. -61 Kg. -68 Kg. +68 Kg. 

Seniores M 21-35 2 minuti -60 Kg. -67 Kg. -75 Kg. -84 Kg. +84 Kg. 

Seniores F 21-35 2 minuti -50 Kg. -55 Kg. -61 Kg. -68 Kg. +68 Kg. 

Under 12 M/F, cinture blu/marrone 

Per le categorie di peso è consentita una tolleranza di 0,5 kg.  

KUMITE A SQUADRE 

CLASSI ETA’ DURATA N° ATLETI/E CATEGORIA 

Seniores M/F 18 - 35 2 minuti 3 Open 

Nella gara Kumite a squadre non è prevista la parità e si eseguono tutti i combattimenti 

2. Area di Gara kumite 

L’area di gara deve essere piana e priva di asperità. Nelle gare Libertas è formata da una superficie qua-
drata, i cui lati misurano otto metri per otto, a cui si può aggiungere un metro per lato che costituisce l’area 
di sicurezza.  

 

Nelle gare Libertas il team arbitrale può essere composto da un Arbitro (shushin) e due Giudici (fukushin), 
oppure da un Arbitro (shushin) e quattro Giudici (fukushin), e il supervisore del combattimento (kansa). 

Area di sicurezza 
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Inoltre, a supporto dello svolgimento del match deve essere designato un segretario di quadrato ed even-
tualmente un segnapunti e un cronometrista. 

3. Sistema gare: 

Sistema ad eliminazione diretta con ricuperi. 

4. Punteggio 

I punteggi sono così contraddistinti: 

a) IPPON  Tre punti 

b) WAZA-ARI Due punti 

c) YUKO  Un punto 

Un punto viene assegnato sulla base dei seguenti criteri: 

1. Buona Forma 

2. Atteggiamento Sportivo 

3. Applicazione Vigorosa (POTENZA) 

4. Consapevolezza (ZANSHIN) 

5. Corretta Scelta di Tempo (TIMING) 

6. Distanza Corretta 

Gli attacchi sono limitati alle seguenti zone: 

1. Testa 

2. Viso 

3. Collo 

4. Addome 

5. Petto 

6. Schiena 

7. Fianco 

TERMINOLOGIA CRITERI TECNICI 

IPPON 

(3 punti) 

1. Calci Jodan, intendendosi con Jodan volto, testa e collo. 

2. Qualsiasi tecnica utile per il punteggio realizzata verso un avversario che si trovi 
con qualunque parte del corpo che non siano i piedi a contatto col Tappeto 

WAZA-ARI 

(2 punti) 
1. Calci Chudan, intendendosi con Chudan addome, petto, schiena e fianchi. 

YUKO 

(1 punto) 
1. Ogni colpo (tsuki o uchi) portato a una delle sette zone bersaglio. 

 

Le tecniche nell’area CHUDAN possono essere realizzate con un impatto controllato tale da non provocare 
alcun danno all’avversario. La perdita di fiato per un Concorrente che riceve un colpo non è di per sé 
indicativa di un mancato controllo. 

Le tecniche eseguite nell’area JODAN possono portare all’assegnazione del punto qualora arrivino a 5 cm 
dal bersaglio, se si tratta di tecniche di gamba, o a 2 cm dal bersaglio, se si tratta di tecniche di braccia. 
Possono tuttavia arrivare a leggero contatto con il bersaglio (contatto epidermico), senza causare un im-
patto eccessivo – ad eccezione della gola per la quale non è consentito alcun tipo di contatto. 

Per le classi Cadetti, Under 14 e Under 12, le tecniche portate nell’area JODAN possono essere premiate 
quando arrivano a 10 cm dal bersaglio, se si tratta di tecniche di gamba, o a 5 cm, se si tratta di tecniche 
di braccia. 

Per le classi Cadetti non sono consentiti contatti alla testa, viso e collo, con tecniche di pugno, solo per i 
calci Jodan è consentito un leggere contatto epidermico (skin touch) 

Per le classi Under 14 e per le classi Under 12 (blu/marrone), tutte le tecniche, sia Jodan che Chudan 
devono essere controllate.  

Qualsiasi contatto Jodan, testa viso collo, con tecniche di pugno o di calcio, non importa quanto leggero, 
deve essere sanzionato, non è ammesso lo skin touch (contatto epidermico). 

Per le classi Juniores, Seniores, sono permessi leggeri e controllati “contatti” (skin touch) con il viso, testa 
e collo (ma non alla gola) con tecniche di pugno e calci. 
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Le tecniche realizzate correttamente nel momento in cui finisce il tempo sono da considerarsi valide. 

5. Equipaggiamento: 

Le lenti a contatto di tipo morbido e gli apparecchi ortodontici fissi sono consentiti sotto la diretta respon-
sabilità dell'atleta, se maggiorenne, del Coach o del Dirigente sociale, se minorenne. Gli occhiali da vista 
sono vietati. 

- Obbligatorio: Corpetto protettivo omologato (di tipo rispettivamente maschile e femminile), cintura rossa 
e blu, guantini rosso e blu, parastinchi e paracollo del piede rosso e blu, paradenti, conchiglia (protezione 
per l’inguine per tutte le classi maschili). 

6. Criteri per decidere il vincitore di un incontro 

Al Concorrente viene assegnata la vittoria nei seguenti casi:  

- ha riportato un netto vantaggio di otto punti sull’avversario;  

- alla fine dell’incontro ha realizzato il maggior numero di punti;  

- ha lo stesso numero di punti dell’avversario ma gli è stato assegnato un vantaggio per aver effet-
tuato il primo punto incontrastato (SENSHU); 

- al suo avversario è stato imposto HANSOKU, SHIKKAKU o KIKEN. 

Nelle gare Libertas gli incontri di kumite non possono finire in parità: in caso di parità di punteggio senza 
che nessuno dei Concorrenti abbia il “vantaggio determinato dal Senshu”, la vittoria viene attribuita sulla 
base dei seguenti criteri che devono essere applicati nell’ordine di seguito indicato: 

Il maggior numero di Ippon realizzati. 

Il maggior numero di Waza-Ari realizzati. 

ha ottenuto il giudizio favorevole all’HANTEI, ovvero: 

Qualora il numero di Ippon e Waza ari sia uguale, la decisione verrà presa tramite HANTEI. È necessario 
giungere a una decisione in favore di uno dei due concorrenti, sulla base dei seguenti elementi: 

- Il comportamento, lo spirito combattivo e la tenacia dimostrati dai concorrenti; 

- La superiorità delle tattiche in difesa e in attacco e le tecniche evidenziate; 

- Il concorrente che ha iniziato il maggior numero di azioni. 

Nel sistema di arbitraggio a tre (due giudici di sedia + arbitro centrale), l’hantei consiste in un voto a mag-
gioranza tra i due giudici di sedia e l’arbitro. 

Nel sistema di arbitraggio a cinque (4 giudici di sedia + arbitro centrale) l’hantei consiste in un voto a mag-
gioranza tra i quattro Giudici, ognuno dei quali darà la propria preferenza al Concorrente che abbia ritenuto 
superiore tatticamente e tecnicamente. 

Quando si deve procedere con la votazione (HANTEI) alla fine di un incontro in parità, l’Arbitro si posiziona 
all’esterno dell’area di gara e annuncia: “HANTEI”, seguito da un doppio colpo di fischietto. I Giudici prov-
vedono ad indicare la propria preferenza e l’Arbitro provvede a dichiarare il vincitore. L’Arbitro indica il 
vincitore con la mano, annunciando nel contempo AKA/AO NO KACHI, e tramite questa azione l’arbitro 
risolve anche una eventuale situazione di parità tra i giudici, esprimendo la sua preferenza. 

 Attribuzione del Senshu;  

Consiste in un “vantaggio determinato dal primo punto non contrastato”. Si intende che un Concorrente ha 
realizzato il primo punto nei confronti del proprio avversario senza che questi abbia a sua volta realizzato 
un punto prima dell’interruzione dell’incontro. 

Nei casi in cui entrambi i Concorrenti realizzino un punto prima dell’interruzione dell’incontro e almeno due 
Giudici segnalino il punto per entrambi i Concorrenti non verrà attribuito alcun “vantaggio determinato dal 
primo punto non contrastato” e i Concorrenti manterranno la possibilità di realizzarlo nel proseguimento 
dell’incontro. 

 Revoca del Senshu  

Il Senshu può essere revocato qualora un Concorrente cui sia stato attribuito il SENSHU dovesse ricevere 
un’ammonizione per aver evitato il combattimento attraverso i seguenti comportamenti: JOGAI, scappare, 
andare in clinch, afferrare, lottare, spingere o stare petto contro petto quando mancano meno di 15 secondi 
alla fine dell’incontro - questi perderà automaticamente quel vantaggio.  

L’Arbitro mostrerà prima il tipo di infrazione ed il grado di ammonizione o penalità da attribuire al Concor-
rente, poi farà la gestualità riferita all’attribuzione del SENSHU seguita da quella di annullamento (TORI-
MASEN) e contemporaneamente dichiarerà “AKA/AO SENSHU TORIMASEN”. 

 Round Robin 

Nelle categorie di peso del Kumite individuale con tre atleti, che si svolgono con il girone all’italiana 
(round robin), in caso di parità, ai fini della classifica, si tiene conto dei seguenti criteri di spareggio:  
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a) maggior numero di punti tecnici degli incontri vinti e persi;  

b) miglior punti tecnici degli incontri vinti e persi (Ippon, Waza-ari) 

c) abbinamento per il terzo posto in classifica, incontro decisivo per il 1° e il 2° posto. 

 Gare a Squadre 

La squadra per gareggiare deve essere composta da almeno due atleti su tre. L’atleta assente viene di-
chiarato sconfitto per kiken, e saranno assegnati 8 punti al concorrente 

Nelle gare a Squadra di kumite, vince la Squadra che si è imposta nel maggior numero di incontri. Se le 
due Squadre hanno riportato lo stesso numero di vittorie, allora la Squadra vincente è quella che ha otte-
nuto il maggior numero di punti tecnici, considerando sia gli incontri persi che quelli vinti. 

La massima differenza punti o vantaggio in ogni incontro sarà 8 (es. se un incontro l’Atleta Aka vince per 
12 punti a 3, il massimo di punti che potrà contare, sarà solo di 8). 

Se le due Squadre hanno vinto lo stesso numero di incontri riportando lo stesso numero di punti tecnici, 
allora si tiene un incontro decisivo tra due atleti scelti dalle rispettive squadre. Viene dichiarato vincitore il 
Concorrente che ottiene il maggior punteggio. In caso di parità, in assenza del Senshu a favore di uno dei 
concorrenti, la decisione verrà presa ai voti (HANTEI). 

In un girone all'italiana, con tre squadre, in caso di parità per numero di vittorie e dei punti tecnici, si sor-
teggia la squadra per il 3° posto e si disputa un incontro decisivo tra due atleti designati dalle rispettive 
squadre per il 1° e il 2° posto. 

Anche se una Squadra ottiene il vantaggio di 2 incontri vinti, è necessario svolgere il terzo incontro. 

7. Ammonizioni e Penalità 

a. Ammonizioni non ufficiali 

Le ammonizioni non ufficiali vengono impartite per agevolare la continuità dell’azione senza interrompere 
l’incontro. Non sono intese come sostitute delle ammonizioni ufficiali, che devono essere opportunamente 
comminate all’occorrenza, e l’Arbitro deve provvedere a comminarle quando quelle non ufficiali non ven-
gono recepite dai Concorrenti. 

Ci sono due tipi di ammonizioni non ufficiali: 

- TSUZUKETE 

Invitare a combattere. Sollecitare i Concorrenti ad ingaggiare il combattimento con la medesima gestualità 
utilizzata normalmente quando si invitano i Concorrenti a salire sul Tappeto, unitamente all’ordine “TSU-
ZUKETE”. 

- WAKARETE 

Interrompere un clinch, applicando la stessa gestualità che si usa quando si invitano i Concorrenti ad uscire 
dal Tappeto, unitamente all’ordine “WAKARETE” con il quale si interromperà momentaneamente l’azione 
senza fermare il tempo. I Concorrenti si dovranno separare, dopodiché verrà ordinato “TSUZUKETE” affin-
ché riprenda l’incontro. 

Una volta che l’Arbitro avrà ordinato WAKARETE i Coach non potranno richiedere la video review. 

Nel caso in cui WAKARETE venga ordinato con un Concorrente che si trovi all’angolo, prima di ordinare 
TSUZUKETE l’Arbitro dovrà assicurarsi che l’altro Concorrente si sia ritirato sufficientemente da tornare a 
determinare una distanza di sicurezza. 

TSUZUKTETE, a meno che non sia preceduto da WAKARETE, non può essere annunciato se mancano 
meno di 15 secondi alla fine dell’incontro. 

Qualunque tecnica valida che venga eseguita contemporaneamente all’ordine di WAKARETE non potrà 
essere premiata con un punto, ma l’azione non verrà penalizzata. Una tecnica ritenuta carente di controllo 
sarà, come da prassi, soggetta ad ammonizione o penalità. 

b. Ammonizioni ufficiali 

Ci sono due livelli di ammonizioni ufficiali: CHUI e HANSOKU CHUI. 

- CHUI 

Ammonizione, viene comminata, fino a tre volte, per le infrazioni meno gravi che non determinano una 
diminuzione delle possibilità di vittoria di un Concorrente. 

- HANSOKU CHUI 

Avvertimento di squalifica in caso di ulteriore infrazione del regolamento viene comminata per infrazioni 
più gravi che determinano una riduzione delle possibilità di vittoria di un Concorrente, oppure viene com-
minata per un’infrazione realizzata da un Concorrente che abbia già ricevuto in precedenza tre CHUI. 

c. Penalità 
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Ci sono due tipi di penalità che determinano due differenti livelli di squalifica: 

- HANSOKU. Squalifica dall’incontro. È la penalità per squalifica a seguito di grave infrazione al 
regolamento o dopo che era già stato comminato HANSOKU CHUI. 

- SHIKKAKU. Squalifica dalla gara. Si tratta della squalifica da tutta la gara, comprese anche le altre 
categorie cui il Concorrente possa essere registrato. SHIKKAKU può essere commiato qualora un 
Concorrente non obbedisca agli ordini dell’Arbitro, agisca con premeditazione in maniera malevola, 
o commetta un’azione che leda il prestigio e l’onore dello spirito del karate. 

Qualora entrambi i Concorrenti, AKA ed AO, siano squalificati per HANSOKU o SHIKKAKU, per quell’in-
contro non vi sarà alcun vincitore. L’avversario del turno successivo verrà dichiarato vincitore di diritto (nes-
sun risultato verrà annunciato). 

Negli incontri individuali di kumite, anche nel caso del girone all’italiana, la squalifica di un atleta per Han-
soku comporta la vittoria del concorrente, senza assegnare il punteggio di 8 a 0. 

La squalifica per Hansoku comminata per accumulo di infrazioni minori Chui non comporta l’esclusione 
dell’atleta dalla classifica. Nel caso in cui un atleta viene penalizzato con Hansoku per aver provocato una 
lesione e che secondo il parere del commissario di tappeto (tatami manager) e del gruppo arbitrale sia 
ritenuto incapace di controllare le abilità necessarie per gareggiare, viene deferito alla commissione arbi-
trale (commissario di gara, vice commissario di gara, coordinatore dei segretari) che decide se l’atleta deve 
essere sospeso dalla gara con la conseguente esclusione dalla classifica.  
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REGOLAMENTO D’ARBITRAGGIO A TRE GARE LIBERTAS 
(ARBITRO E DUE GIUDICI D’ANGOLO) 

 

a. Sistema di gara kumite 

1. Sistema ad eliminazione diretta, con ripescaggi (o senza);  

2. Valutazione a bandierine con tre giudici: Arbitro centrale e due giudici d’angolo di sedia 

3. Attribuzione dei punti secondo i consueti criteri di valutazione: 1 Yuko, 2 Waza ari; 3 Ippon,  

b. Criteri Punti 

 Le aree di punteggio sono il corpo sopra il bacino, fino alla clavicola (CHUDAN), escluse le spalle 
stesse, e l'area sopra la clavicola (JODAN). 

 Gli attacchi sono limitati alle seguenti zone: 

1. Testa 

2. Viso 

3. Collo 

4. Addome 

5. Petto 

6. Schiena 

7. Fianco 

Per essere considerata da punteggio, la tecnica deve avere il potenziale per essere efficace se non fosse 
stata controllata, e deve anche soddisfare i criteri di: 

1) Buona forma (tecnica eseguita correttamente). 

2) Atteggiamento sportivo (consegnato senza intenzione di causare lesioni). 

3) Applicazione vigorosa (consegna con velocità e potenza). 

4) Zanshin. Mantenere la consapevolezza dell'avversario sia durante che dopo l'esecuzione della 
tecnica (Non voltarsi o cadere dopo aver completato una tecnica - a meno che la caduta non sia 
causata da un fallo dell'avversario). 

5) Timing. Buon tempismo (esecuzione della tecnica al momento giusto). 

6) Distanza corretta (esecuzione della tecnica a una distanza in cui sarebbe efficace). 

c. Ammonizioni e Sanzioni sono riunite in un’unica lista di comportamenti vietati:  

1. Tecniche che impongono un contatto eccessivo, tenuto conto dell'area di punteggio attaccata, e 
tecniche che entrano in contatto con la gola. 

2. Attacchi alle braccia o alle gambe, all'inguine, alle articolazioni o al collo del piede. 

3. Attacchi al viso con tecniche a mano aperta. 

4. Tecniche eseguite dopo "WAKARETE" prima che "TSUZUKETE HAJIME" sia stato annunciato 

5. Tecniche di proiezione pericolose o proibite. 

6. Fingere o esagerare il danno. 

7. Uscite dall'area di gara (JOGAI) non causata dall'avversario o conseguendo un punto. 

8. Autolesionismo indulgendo in comportamenti che espongono il Concorrente a lesioni da parte 
dell'avversario, o non adottando misure adeguate per l’autoprotezione (MUBOBI). 

9. Evitare il combattimento come mezzo per impedire all'avversario di avere l''opportunità di segnare 
il punto. 

10. Passività – non tentare di impegnarsi in combattimento (non può essere dato se mancano meno 
di 15 secondi al termine o a qualcuno che ha un vantaggio per punto o SENSHU). 

11. Attaccare, lottare, spingere o stare in piedi petto a petto senza tentare una tecnica di punteggio o 
un atterramento. 

12. Afferrare l'avversario con entrambe le mani per qualsiasi altro motivo che non sia l'esecuzione di 
un atterramento dopo aver preso la gamba dell'avversario con cui ha effettuato un calcio. 

13. Afferrare il braccio dell'avversario o il Karategi con una mano senza tentare immediatamente una 
tecnica di punteggio o un atterramento. 

14. Tecniche, che per loro natura, non possono essere controllate per la sicurezza dell'avversario e 
attacchi pericolosi e incontrollati. 

15. Attacchi simulati o reali con la testa, le ginocchia o i gomiti. 
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16. Parlare o pungolare l'avversario, non obbedire agli ordini dell'arbitro, comportamento scortese nei 
confronti degli ufficiali arbitrali o altre violazioni dell'etichetta. 

d. Le infrazioni secondo i criteri di gravità sono indicate come:  

1. Chui, con tre livelli di richiami per infrazioni minori  

2. Hansoku chui, richiamo in vista della sanzione, per somma di Chui e per infrazioni gravi che 
diminuiscono la possibilità di vittoria: grave contatto.   

3. Hansoku, sanzione, comporta la squalifica dall’incontro e la vittoria all’avversario. Può essere 
ripescato.  

4.  Shikkaku, sanzione, comporta la squalifica dal torneo e allontanamento dal luogo di gara, non 
è previsto quindi il ripescaggio.  

e. Tempi di gara, come da regolamento agonisti Libertas:  

U12 – 1 minuto;  
U14 – 1 minuto e 20 secondi;  
Cadets, Juniores, Seniores, Master – 2 minuti 

f. Abbigliamento e protezioni come da regolamento agonisti Libertas. 

g. Categorie di peso secondo le tabelle allegate nel programma Libertas 

h. Arbitro e Giudici, criteri decisionali 

1. I giudici (Judge) saranno posizionati nei due angoli frontali all’arbitro centrale (Referee). Se ne-
cessario, la disposizione dei giudici e quella dell’Arbitro può essere invertita in modo che il Tabel-
lone dei punti sia di fronte rispetto alla posizione dell’Arbitro. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Gli allenatori (Coach) non sono previsti a bordo tatami.  

3. Per poter coprire tutti e tre gli angoli di visuale, l’arbitro non deve mai posizionarsi nello stesso lato 
dei giudici.  

4. I Giudici segnalano all’arbitro di propria iniziativa se ravvisano punto e per avvertimento o penalità 
solo per contatti e per il Jogai; 

5. A differenza del regolamento a cinque, l’arbitro può avere supporto da parte dei giudici ma ha la 
esclusiva prerogativa di assegnare le sanzioni.  

6. L’arbitro può segnalare e chiedere supporto per i punti, avvertimenti/penalità per contatti e il Jogai; 
La segnalazione dell’arbitro avviene subito dopo Yame, con discreto gesto appropriato. Torna al 
posto di partenza e i giudici supportano la decisione dell’arbitro con le bandierine, segnando il 
punto indicato oppure avvertimenti e penalità con il Chui, Hansoku chui o Hansoku o Shikkaku, a 
seconda i casi indicati. 

7. I punti vengono assegnati se due Giudici, o un Giudice più l’Arbitro, concordano sul punteggio. 

8. L’arbitro non può andare contro il parere di entrambi i giudici che mostrano punti per lo stesso 
concorrente. È solo in caso di contatto non consentito che l’arbitro può chiedere ai giudici di ricon-
siderare la loro opinione.  

9. I giudici confermano, dopo Yame dell’arbitro, contestualmente alla segnalazione effettuata, se 

Tavolo PdG Kansa 

Arbitro 
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ravvisano il punto o l’avvertimento/penalità. 

10. L’arbitro ferma l’incontro su segnalazione di Jogai e decide avvertimento/penalità. Nel caso in cui 
l’uscita è stata provocata dall’avversario, l’arbitro può proporre avvertimento o penalità al concor-
rente e non considerare il Jogai. 

11. Se i due Giudici o un Giudice e l’Arbitro mostrano punti diversi per lo stesso concorrente si dovrà 
attribuire il punteggio più alto. 

12. Rimane appannaggio dell’arbitro assegnare le infrazioni per tecniche pericolose o proibite e se-
gnalarle ai giudici per ottenerne il supporto, ad eccezione del Jogai che può essere segnalato sia 
dai giudici che dall’arbitro. 

13. Se un giudice segnala un punto e l’altro giudice un’infrazione per contatto, sarà l’arbitro che pren-
derà la decisione definitiva supportando uno dei giudici. 

14. Nel momento in cui l’Arbitro da Yame e un solo giudice fa una segnalazione per un punto o per 
un’infrazione per contatto e l’arbitro fa una segnalazione diversa, l’arbitro, se non ottiene il sup-
porto dell’altro giudice, farà ripartire l’incontro senza attribuire alcun punto, avvertimento o penalità. 

15. Se durante l’incontro in corso un solo giudice fa una segnalazione e l’arbitro non è d’accordo con 
quella segnalazione, non dovrà fermare l’incontro. 

16. Se entrambi i giudici segnalano un punto, ma per un concorrente diverso, deciderà l’arbitro se-
condo il suo parere, assegnare il punto ad uno solo dei due atleti o a nessuno dei due. No ad 
entrambi. 

17. In caso di punteggio pari, vince l’atleta che ha avuto il Senshu, in assenza si procede assegnando 
la vittoria in base a maggiori Ippon, maggiori Waza-ari. Infine, con l’Hantei, votano i due giudici e 
l’Arbitro secondo i consueti criteri stabiliti nel regolamento agonisti WKF-Libertas. 

Di norma, se la situazione lo richiede: 

Si assegna prima il punto per l’atleta e dopo la penalità per l’altro atleta 

Per penalità ad entrambi, si procede prima con Aka e dopo con Ao 
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Segnali per i giudici con le bandierine, arbitraggio a tre 

 

 

Posizione da fermo       Yuko  Waza.ari  Ippon 

 

Simbologia per segnapunti 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

JOGAI CONTATTO CHUI HANSOKU CHUI HANSOKU 

Toccando il pa-
vimento di lato 

Incrociare le 
bandiere a lato 
del viso 

Tenere la ban-
diera con il go-
mito piegato 

Puntare la bandiera 
dritta in avanti verso 
lo stomaco 

Puntare la bandiera in altezza 
frontale dritto in avanti verso la 
testa 
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APPENDICE 1 

Esempi di Protezioni Obbligatorie 
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REGOLAMENTO GARE KATA LIBERTAS 
 

1. Area di Gara Kata 

Nelle gare Libertas l’area di gara sarà un quadrato, con lati di otto metri (misurati dall’esterno). Può essere 
aggiunta una zona di sicurezza di un metro su ciascun lato.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Sistema di gara 

• Può essere eseguito qualsiasi kata di karate, ad eccezione dei kata con armi (kobudo). 

• Sono consentite leggere variazioni secondo lo stile dell’Atleta. 

• Prima dell’inizio del turno, il kata prescelto deve essere comunicato al tavolo della giuria e dichia-
rato all’inizio dell’esecuzione. 

• È esclusiva responsabilità del Concorrente o del coach, assicurarsi che il Kata notificato sia appro-
priato per quel particolare round. 

• Valutazione a bandierine, sistema ad eliminazione diretta con ricupero. L’atleta, anche in caso di 
assenza dell’avversario, esegue sempre la sua prova e il kata eseguito non è riutilizzabile. 

• Nelle gare a squadre non è prevista l’esecuzione del bunkai. 

• L’esecuzione è valutata dal saluto di inizio kata al saluto di fine kata, negli incontri individuali e a 
squadre. 

• In un girone all’italiana, con tre squadre, in caso di parità per numero di vittorie e punti, si sorteggia 
la squadra per il 3° posto e si disputa un incontro decisivo tra le altre due squadre per il 1° e 2° 
posto. Stessa procedura per un girone all’italiana individuale. 

• In caso di discrepanza tra il numero e il nome dei kata registrati per le prestazioni, prevarrà il 
numero, come da elenco dei Kata. 

  

6
 m

 

8
 m

 

1 m 
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3. Classi e Categorie 

KATA INDIVIDUALE 

CLASSI ETA’ CATEGORIA 

Under 12 M/F 10-11   3. Blu-Marrone 

Under 14 M/F 12-13 1. Gialle-Arancio 2. Verde-Blu 3. Marrone-Nere 

Cadets M/F 14-15 1. Gialle-Arancio 2. Verde-Blu 3. Marrone-Nere 

Juniores M/F 16-17 1. Gialle-Arancio 2. Verde-Blu 3. Marrone-Nere 

Under 21 Open M/F 18-19-20    

Seniores Open M/F 21-35    

Master A Open M/F 36-43    

Master B Open M/F 44-50    

Master C Open M/F 51-58    

Master D Open M/F 59-65    

Master E Open M/F Over 65    

Per le cinture intermedie si considera il colore corrispondente al grado inferiore (es. Arancio/Verde, gruppo 
1 Gialle-Arancio) L’età si considera in base all’anno di nascita. 

KATA A SQUADRE 

CLASSI ETÀ’ N° ATLETI/E CATEGORIA 

Juniores – Seniores M/F 16 – 35 3 Open 

 

Scelta dei kata  
(kata a libera scelta, esclusi i kata con uso delle armi) 

1. Gialle – Arancio Ripetizione stesso Kata 

2. Verde – Blu Ripetizione stesso Kata 

3. Marrone-Nere Kata diverso ad ogni turno 

4. Under 21 Open Kata diverso ad ogni turno 

5. Seniores Open Kata diverso ad ogni turno 

6. Squadre Kata diverso ad ogni turno 

N.B Master Open M/F e Ragazzi 3 M/F (blu-Marrone), ripetizione kata nelle fasi eliminatorie e recuperi, 
kata diverso negli incontri per le medaglie: finale e terzi posti. 

a. GRADUAZIONE DELLE CINTURE: b. Numero Kata 

 
Bianca    (6° kyu) 

Gialla    (5° kyu) 

Arancione   (4° kyu) 

Verde    (3° kyu) 

Blu    (2° kyu) 

Marrone   (1° kyu) 

Nera   (Dan) 

  

Atleti o Squadre 
per categoria 

Kata necessari 

65-128 7 

33-64 6 

17-32 5 

9-16 4 

5-8 3 

4 2 
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4. Criteri di valutazione  

Il Kata deve essere eseguito con competenza e deve dimostrare una chiara comprensione dei principi cui 
si ispira. Deve essere realistico in termini di combattimento e mostrare concentrazione, potenza e poten-
ziale impatto in ogni tecnica. Deve dimostrare forza e velocità, come anche grazia, ritmo ed equilibrio 

Nel valutare globalmente il kata di un Atleta o di una Squadra i Giudici valuteranno le performance tenendo 
conto dei seguenti criteri: 

Dalla esecuzione del kata di un Atleta o di una Squadra devono emergere le seguenti abilità e capacità:  

- Una realistica dimostrazione del significato del Kata (comunicazione, espressività);  

- Posizioni corrette (DACHI) con la giusta tensione nelle gambe e piedi appiattiti al suolo;  

- Forma corretta (KIHON) conforme alle norme e agli standard degli stili di karate 

- Nelle transizioni motorie, tempo, ritmo, velocità e corretta esecuzione delle tecniche, equilibrio e 
focalizzazione della potenza (KIME);  

- Uso corretto e idoneo della respirazione quale ausilio per il KIME;  

- Idonea focalizzazione dell’attenzione (CHAKUGAN) e della concentrazione;  

- Idonea tensione dell’addome (HARA) e assenza di sobbalzi dei fianchi verso l’alto e verso il basso 
durante i movimenti; 

5. Squalifica:  

Un Atleta od una Squadra possono essere squalificati per una delle seguenti ragioni: 

Eseguire un kata diverso da quello dichiarato al tavolo della Giuria o annunciare un kata diverso da quello 
dichiarato al tavolo della Giuria. 

Non eseguire il saluto all’inizio e/o alla fine del kata. 

Effettuare una pausa evidente o fermarsi durante l’esecuzione del Kata. 

Omettere o aggiungere movimenti – o altrimenti modificare sostanzialmente la performance dalla sua forma 
originale. 

Interferire con la funzione dei Giudici (per esempio costringere un Giudice a spostarsi per ragioni di sicu-
rezza o arrivare a contatto con un Giudice). 

Far cadere la cintura durante l’esecuzione del Kata. 

Superare il limite di tempo di 5 minuti per l’esecuzione del Kata e del Bunkai. 

Eseguire una tecnica di forbice al collo durante il Bunkai (Jodan Kami Basami). 

Non seguire le istruzioni del Capo Giudice, o porre in essere altri comportamenti illeciti. 

(nb. L’uscita con il piede dal tappeto durante l’esecuzione del kata non comporta la squalifica. Semmai si 
tiene conto di una penalizzazione come conseguenza di imprecisione nell’enchosen) 

 

  

Performance  
Prestazioni Bunkai 

(Applicabile alle prestazioni di squadra per le medaglie) 

1. Posizioni 1. Posizioni 

2. Tecniche 2. Tecniche 

3. Movimenti transitori 3. Movimenti transitori 

4. Cronometraggio e sincronizzazione 4. Tempi e distanza (Ma-Ai) 

5. Respirazione corretta 5. Controllo 

6. Messa a fuoco (Kime) 6. Messa a fuoco (Kime) 

7. Conformità: Coerenza con le presta-
zioni del KIHON 

7. Conformità (al Kata): utilizzo dei movimenti come 
eseguiti nel Kata. 

8. Forza 8. Forza 

9. Velocità 9. Velocità 

10. Equilibrio 10. Equilibrio 
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6. Errori 

I seguenti errori, se evidenti, devono essere considerati nella valutazione in accordo con i criteri di cui 
sopra: 

- Piccola perdita di equilibrio. 

- Esecuzione di un movimento in modo non corretto o incompleto, così come, ad esempio, non com-
pletare una parata, oppure eseguire un pugno fuori bersaglio. 

- Effettuare un movimento asincrono, come eseguire una tecnica prima che il movimento di transi-
zione/traslazione del corpo sia completato o, in caso di Kata a squadre, non effettuare un movi-
mento sincronizzato. 

- I segnali acustici (da chiunque provengano, compresi gli altri Membri della squadra) o quelli teatrali 
– come battere i piedi o colpire il petto, le braccia, o il karategi – o la respirazione inappropriata, 
devono essere tenuti in considerazione dai Giudici nella loro valutazione come errori molto seri e 
penalizzati allo stesso modo in cui si penalizzerebbe una temporanea perdita di equilibrio. 

- Cintura che si allenta scendendo sui fianchi durante l’esecuzione. 

- Perdita di tempo, inclusa la marcia prolungata, gli inchini eccessivi o le pause prolungate prima 
dell’inizio della prova. 

- Provocare una ferita a causa di una tecnica non controllata durante il Bunkai. 

- Incoscienza simulata per più di 2 secondi alla volta per applicazione del Bunkai 

 

Errori Penalità 

Lieve perdita di equilibrio subito corretta -1 

Perdita di tempo, cintura allentata -1 

Esitazione (breve vuoto di memoria) durante l’esecuzione -1 

Lieve perdita di sincronizzazione -1 

Movimento non corretto o incompleto -2 

Evidente perdita di sincronizzazione  -2 

Evidente perdita di equilibrio  -2 

Uso di segnali acustici, battere i piedi o colpire il petto ecc. -2 

Non eseguire un blocco di tecniche in modo completo -3 

Posizioni esasperate e anti fisiologiche -3 

Grave perdita di equilibrio o caduta -5 

Per quanto non contemplato nel presente regolamento di gara, sarà applicato il regolamento di arbitraggio 
internazionale WKF in vigore dal 1/1/2023 
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SCHEDA DIDATTICA PER LA VALUTAZIONE DEI KATA 

 

Il Kata deve essere eseguito con competenza e deve dimostrare una chiara comprensione dei principi cui 
si ispira. Deve essere realistico in termini di combattimento e mostrare concentrazione, potenza e poten-
ziale impatto in ogni tecnica. Deve dimostrare forza e velocità, come anche grazia, ritmo ed equilibrio 

 

CRITERI DI VALUTAZIONE PERFORMANCE Aka AO 

Posizione, Tecnica, Transizioni, Respirazione, Kime, Tempo (sincroni-
smo), Conformità, Forza, Velocità, Equilibrio  

Posizioni corrette e stabili sugli appoggi mantenute nell'arco della prestazione, 
asse del baricentro perpendicolare 

Piedi aderenti al suolo nei movimenti di transizione e in particolare nei cambi di 
direzione 

Tecniche corrette, dal caricamento alla chiusura con la giusta contrazione, 
senza provocare grandezze di disturbo agli arti inferiori 

Adeguata rotazione delle anche per imprimere potenza e velocità alle tecniche 

Respirazione appropriata quale ausilio del kime e del ritmo 

Conformità allo stile che si esegue 

Potenza nelle tecniche in quanto queste sono eseguite con velocità e forza 

Equilibrio posturale nelle esecuzioni di tecniche complesse ed eseguite ad ele-
vate velocità, idonea tensione nelle gambe e nell'addome (hara) 

Concentrazione e sguardo orientato al bersaglio che precede l'esecuzione delle 
tecniche (chakugan), denota la focalizzazione dell’attenzione e della concentra-
zione. 

Armonia ritmica nell’esecuzione delle tecniche e nelle transizioni posturali, 
espressività di significato 

 

  

Esito  

1. Insufficiente; 2. Sufficiente; 3. Discreto; 4. Buono; 5. Ottimo 

  

 

Collocare la valutazione comunque in una fascia di giudizio, e formulare un punteggio tenendo conto delle 
penalità. 
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REGOLAMENTO GARA KARATE ATTIVITA’ GIOVANILE 
GRAN PREMIO GIOVANILE KARATE LIBERTAS 

 

La competizione si basa su una pluralità di prove, si può partecipare facoltativamente ad una o più prove, 
per ognuna delle quali sarà determinata una specifica classifica. 

La competizione è aperta alle classi, Bambini, Fanciulli, Ragazzi e si struttura su una varietà di esercizi, 
finalizzati a costruire i presupposti motori coordinativi condizionali emozionali, propedeutici per l’attività 
agonistica sia del kumite che del kata. 

PROSPETTO RIASSUNTIVO DELLA COMPETIZIONE 

CLASSI ETA’ PROVA 

Bambini M+F 6 – 7 

a. Percorso a tempo 

b. Gioco tecnico con palloncino 20” (gambe e braccia) 

c. Kata  

Fanciulli M+F 8 – 9 

a. Percorso a tempo 

b. Gioco tecnico con palloncino 20” (gambe e braccia) 

c. Kata  

Ragazzi M+F 

Gruppo 1 – 2 

10 – 
11 

a. Gioco tecnico con palloncino 30” (gambe e braccia) 

b. Kata 

c. Combattimento dimostrativo 40”, a 15” atoshi baraku (atleti della stessa 
palestra) 

Bambini, Fanciulli, Ragazzi, tutte le prove si intendono a carattere individuale e gli atleti sono valutati 
singolarmente ai fini della classifica. In caso di pari merito si considera l’età più giovane 

N.B. Nell’area di gara è consentita la presenza solo delle classi che gareggiano e dei coach accompagnatori 
in tuta sociale (max 2) 

CLASSI E CATEGORIE 

CLASSI ETA’ SESSO GRADO 

Bambini/e 6 – 7 M – F 1. bianca – gialla 2. arancio – Verde 

Fanciulli/e 8 – 9 M – F 1. bianca – gialla 2. arancio – Verde 

Ragazzi/e 10 – 11 M – F 1. bianca – gialla 2. arancio – Verde 

Per le cinture intermedie si considera il colore corrispondente al grado inferiore (es. cintura Gialla/arancio, 
si considera nel gruppo 1, bianca – gialla) 

VADEMECUM GPG 

a. Per le classi bambini, fanciulli e ragazzi, le prove sono individuali e anche le premiazioni; in caso 
di pari merito si considera l’età più giovane. 

b. Il gioco tecnico del palloncino prevede due bersagli, Jodan e Chudan; 

c. Le tecniche al Palloncino sono libere, tempo 20” Bambini e Fanciulli, 30” Ragazzi; 

d. Nel combattimento dimostrativo classe Ragazzi le tecniche sono libere, con esclusione di tecniche 
di spazzate e proiezioni. 

e. Per tutte le classi è obbligatorio l’uso del corpetto, del paradenti, della conchiglia (protezione dell’in-
guine per le classi maschili), dei guantini, dei paratibia e dei paracollo del piede dello stesso colore, 
rosso per AKA o blu per AO. 

f. Tutte le tecniche portate alla testa, al viso ed al collo (Jodan) non devono arrivare a contatto, nem-
meno epidermico. 

g. Per le tecniche portate a livello chudan è ammesso un leggero e controllato contatto, zona corpetto. 

h. Non è consentito l’uso di occhiali. L’uso di apparecchi ortodontici e le lenti a contatto di tipo morbido 
sono consentiti sotto la diretta responsabilità del Dirigente sociale o del Coach. 

i. Gli atleti possono gareggiare solo nella loro classe di appartenenza. 
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PERCORSO A TEMPO 

BAMBINI – FANCIULLI 

Il percorso, riservato alle classi bambini-fanciulli, sarà predisposto su una superficie di metri otto per otto 
con quattro corsie larghe due metri. Gli Atleti effettuano la prova l’uno di seguito all’altro. In tutte le Classi 
ogni errore sarà sanzionato, ove previsto, per mezzo della ripetizione dell’elemento. Sono ammesse un 
massimo di due ripetizioni (1 sola per ogni singolo elemento), nello svolgimento complessivo del Percorso 
a Tempo, dopo le quali la prova verrà in ogni caso portata a termine senza ulteriori ripetizioni. Non vi è 
limite al riposizionamento degli ostacoli, ove previsto. 

La classifica sarà determinata sulla base del minor tempo impiegato. 

PERCORSO  

1) Capovolta avanti 

2) Slalom tra i paletti 

3) Balzi monopodalici nei cerchi avanti e laterali 

4) Balzi a piedi pari sui lati del quadrato 

5) Superamento a piedi pari uniti seguito da capovolta in avanti 

6) Superamento libero degli ostacoli 

7) Balzi in avanzamento a rana 

8) Corsa finale 

  

2
 m

 
2
 m

 
2
 m

 
2
 m

 

1 m 3 m 3 m 1 m 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

S
T
O

P
 

V
I
A

 

1 CAPOVOLTA IN AVANTI 

60 cm 
- - - -- - - - - - - 

2 SLALOM 

4 BALZI A PIEDI PARI QUATTRO LATI 3 BALZI MONOPODALI 

5 

 

 

SALTO OSTACOLO +  

CAPOVOLTA IN   AVANTI 

6 SUPERAMENTO LIBERO OSTACOLI 

1 mt 
- - - - - - - - - - - - - - - - - 

8 CORSA FINALE 7 BALZI A RANA 
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Modalità esecutive degli elementi del Percorso a Tempo 

Elemento 1: Capovolta avanti, con partenza e arrivo a piedi pari uniti  
L’elemento viene ripetuto, se l’Atleta non effettua l’esercizio come prescritto.  

Elemento 2: Slalom tra i paletti con spinta laterale (4 paletti, distanza cm 60 dalla base)  
L’elemento viene ripetuto, se l’Atleta salta un passaggio tra un paletto e l’altro. Qualora un paletto cada o 
si sposti, l’Atleta deve fermarsi e riposizionarlo senza ripetere l’elemento. 

Elemento 3: Balzi nei cerchi con appoggio monopodale avanti e laterali (6 cerchi, diametro cm 50/60) 

Sequenza di 6 balzi monopodalici. I cerchi di sinistra vanno affrontati con il piede sinistro e quelli di destra 
con il piede destro. 

L’elemento viene ripetuto se l’Atleta non compie il balzo all’interno del cerchio o lo calpesta. Se il cerchio 
viene spostato, l’Atleta deve fermarsi e riposizionarlo. 

Elemento 4: Balzi a piedi pari uniti, superando i quattro lati del quadrato (6 balzi, altezza cm. 20,  
lato cm. 80)  
Il primo con un balzo frontale, quello di destra con un balzo laterale a destra e balzo a rientrare, quello di 
sinistra con un balzo laterale a sinistra e balzo a rientrare, quindi, superare l’ultimo lato con un balzo fron-
tale e proseguire il percorso. 

L’elemento viene ripetuto, se l’Atleta non effettua l’esercizio come prescritto. 

Se il quadrato viene spostato e/o fatto cadere, l’Atleta dovrà risistemarlo e il percorso riprenderà dal 
punto in cui è stato interrotto. 

Elemento 5: Superamento a piedi pari uniti dell’ostacolo all’altezza di cm. 25 seguito da capovolta in 
avanti. 

Qualora l’ostacolo cada, l’Atleta deve fermarsi e riposizionarlo senza ripetere il passaggio. L’elemento 
viene ripetuto se l’Atleta non effettua l’esercizio come prescritto. 

Elemento 6: Superamento libero degli ostacoli (3 ostacoli, H cm. 25, distanziati a metri 1,5). 
Il superamento dell’ostacolo è libero. Qualora l’ostacolo cada, l’Atleta deve fermarsi e riposizionarlo 
senza ripetere il passaggio. 

Elemento 7: Balzi a rana (distanza metri 3)  
L’elemento consiste nell’imitazione della motricità della rana, utilizzando in alternanza gli arti superiori in 
appoggio palmare simultaneo corrispondente alla larghezza delle spalle seguito dal recupero degli arti 
inferiori pari uniti in frammezzo. La motricità che viene realizzata ha un andamento di tipo ciclico. 

L’elemento viene ripetuto, se l’Atleta comincia con i piedi oltre la linea di inizio o se riprende la corsa 
prima che i piedi abbiano superato la linea di fine elemento. I cerchi raffigurati all’inizio e alla fine costitui-
scono un semplice elemento di riferimento. 

Elemento 8: Corsa finale 
Nessuna penalità. 

 

Differenze tra Coniglio e Lepre 

Il coniglio differisce dalla lepre, per velocità di esecuzione e perché in ogni istante vi è il contatto con il 
terreno. La lepre, viene eseguita con velocità e spinta maggiore da parte delle gambe, tanto da determi-
nare una fase di volo. 

La fase di volo è caratterizzata dall’allineamento del tronco parallelo al terreno. 

Differenze tra Lepre e Rana 

Nella rana, la fase di volo e caratterizzata da una spinta verso l’alto, con una angolazione ottimale di 45°, 
per ottenere un efficace guadagno di avanzamento orizzontale. 

Nella rana l’appoggio a terra dopo la fase di volo avviene con i piedi, mentre nella lepre avviene con le 
mani. 
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E si riparte per un nuovo ciclo. 

4. Arrivo in accovacciata e    

appoggio palmare delle mani 

1. Partenza: posizione accovacciata 

in appoggio palmare delle mani 

2. Slancio delle braccia e balzo 

in avanti + fase di volo 

3. Atterraggio: deve essere effettuato 

prima con i piedi 

4. Arrivo a terra dei piedi e simultaneo  
slancio delle mani in avanti,  
per un nuovo ciclo di avanzamento 

1. Partenza: posizione accovacciata 

in appoggio palmare delle mani 

2. Spinta delle mani in avanti e appoggio 
palmare con trasferimento del peso sulle mani 

ad opera della spinta dei piedi 

3. Spinta e stacco dei piedi da terra 

BALZI A RANA ANDATURA A CONIGLIO (LEPRE) 
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GIOCO TECNICO CON PALLONCINO 
 

BAMBINI – FANCIULLI 

La prova consiste in 20” di libera combinazione di tecniche di gambe e di braccia. 

 

RAGAZZI 

La prova consiste in 30” di libera combinazione di tecniche di gambe e di braccia.  

 

CRITERI DI VALUTAZIONE E PUNTEGGIO 

Sistema di valutazione a punteggio con tre giudici. 

I punti a disposizione di ogni Giudice per ciascuna prova sono 20, partendo da una base di 10. 

Ogni Giudice ha a sua disposizione venti tabelle numerate da 10 a 30. 

Il punteggio espresso dai giudici, con le eventuali penalità, viene annotato dal Presidente di Giuria sulla 
scheda in possesso degli Atleti. 

Le valutazioni saranno espresse dai Giudici secondo le seguenti capacità evidenziate: 

 

Prova/Criteri Capacità Tecniche e Coordinative 

GTP 

Bambini 
Fanciulli 
Ragazzi 

1. Posture e guardia 

2. Tecnica corrette di braccia e gambe 

3. Distanza e rapidità di esecuzione  

4. Bilateralità e combinazione delle tecniche 

5. Dinamismo motorio 

 

COMBATTIMENTO DIMOSTRATIVO 

RAGAZZI 

La prova si svolge su un’area di m. 6 x 6, costituita da materassini di gomma. 

La prova consiste in una dimostrazione di Combattimento (Kumite) effettuata da due Atleti della stessa 
Società Sportiva, dando dimostrazione di capacità tecnico-tattiche e coordinative 

Tecniche di gambe e di braccia libere: L’atleta può esprimersi con tutto il bagaglio tecnico di cui dispone, 
ad esclusione di tecniche di proiezioni e spazzate. 

Tutte le tecniche portate alla testa, al viso ed al collo (Jodan) non devono arrivare a contatto, nemmeno 
epidermico. 

Per le tecniche portate a livello chudan è ammesso un leggero contatto, zona corpetto. 

La prova ha la durata di 40”; a 15” dalla fine viene dato il segnale che il combattimento sta per terminare 
(Atoshi-Baraku). 

PROTEZIONI 

E’ obbligatorio l’uso del corpetto, del paradenti e della conchiglia (protezione dell’inguine per le classi ma-
schili), dei guantini, dei paratibia e del paracollo del piede dello stesso colore, rosso per AKA o blu per AO. 

Non è consentito l’uso di occhiali. L’uso di apparecchi ortodontici e le lenti a contatto di tipo morbido sono 
consentiti sotto la diretta responsabilità del Dirigente sociale o del Coach. 

COMPORTAMENTI ED AZIONI VIETATE: 

- le grida intimidatorie e gli atteggiamenti aggressivi; 

- le tecniche portate in zone del corpo non ammesse (inguine, articolazioni); 

- i contatti eccessivi al tronco (Chudan) e tutti i contatti anche epidermici al capo (Jodan). 

- eseguire tecniche di braccio o di gamba non controllate 

- proiezioni e spazzate 

- trattenute e prese a due mani 

- uscite dall’area di gara 
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CRITERI DI VALUTAZIONE E PUNTEGGIO 

Sistema di valutazione a punteggio con tre giudici. 

I punti a disposizione di ogni Giudice per ciascuna prova sono 20, partendo da una base di 10. 

Ogni Giudice ha a sua disposizione venti tabelle numerate da 10 a 30. 

Il punteggio viene attribuito al singolo atleta, prima per AKA poi per AO. 

L’arbitro centrale interviene, nel caso di comportamenti ed azioni vietate, per infliggere richiami Chui, senza 
arrivare alla squalifica (Hansoku) 

Ogni sanzione verrà verbalizzata dal Presidente di Giuria, che detrae 1 punto ad ogni richiamo. Il totale del 
punteggio sarà dato, quindi, dalla somma dei tre Giudici, meno le eventuali penalità. Es.: 15 + 15 + 15 – 2 
richiami = 43 punti.  

Le valutazioni saranno espresse dai Giudici secondo le seguenti capacità Tecniche e coordinative eviden-
ziate: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

KATA INDIVIDUALI 

BAMBINI – FANCIULLI – RAGAZZI 

La prova del Kata deve svolgersi su un’area di m. 6 x 6, costituita da materassini di gomma. 

E’ consentito qualsiasi kata di stile, escluso i kata con le armi. 

 

CRITERI DI VALUTAZIONE E PUNTEGGIO 

Sistema di valutazione a punteggio con tre giudici. 

I punti a disposizione di ogni Giudice per ciascuna prova sono 20, partendo da una base di 10. 

Ogni Giudice ha a sua disposizione venti tabelle numerate da 10 a 30. 

Il punteggio espresso dai giudici, viene annotato dal Presidente di Giuria sulla scheda in possesso degli 
Atleti. 

 

Prova/Criteri Capacità Tecniche e Coordinative 

KATA 

 
BAMBINI 
FANCIULLI 
RAGAZZI 

1. Posizioni e guardia 
2. Tecniche corrette di braccia e gambe 
3. Movimenti di transizione 
4. Kime e corretta respirazione  
5. Forza, velocità, equilibrio 

  

Prova/Criteri Capacità Tecniche e Coordinative 

COMBATTIMENTO  
DIMOSTRATIVO 

 
RAGAZZI 

1. Posture, e guardia 

2. Tecnica corrette di braccia e gambe 

3. Distanza e rapidità di esecuzione  

4. Bilateralità e combinazione delle tecniche 

5. Dinamismo motorio 
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Riepilogo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Esemplificazioni nell’applicazione dei criteri di valutazione.  

La valutazione tiene conto di due aspetti imprescindibili per determinare il livello di eccellenza della perfor-
mance: sono riconducibili alle Capacità tecniche e alle Capacità Coordinative. Esse sono riscontrabili per 
qualsiasi tipo di prova e per tutte le classi di età che sono coinvolte.  

Il giudice nell’esprimere la sua valutazione d’insieme, tiene conto dei vari criteri riconoscendo ad ognuno 
via via il maggior grado di espressione, in una progressione che parte dalle posizioni, dalle tecniche ecc., 
per ogni atleta relativamente alla categoria in esame. 

 

*** 

 

 

  

Prova/Criteri Capacità Tecniche e Coordinative 

GTP 

Bambini 
Fanciulli 
Ragazzi 

1. Posture e guardia 

2. Tecnica corrette di braccia e gambe 

3. Distanza e rapidità di esecuzione  

4. Bilateralità e combinazione delle tecniche 

5. Dinamismo motorio 

COMBATTIMENTO 
DIMOSTRATIVO 

Ragazzi 

1. Posture e guardia 

2. Tecnica corrette di braccia e gambe 

3. Distanza e rapidità di esecuzione  

4. Bilateralità e combinazione delle tecniche 

5. Dinamismo motorio 

KATA 

Bambini 
Fanciulli 
Ragazzi 

1. Posizioni, buona forma 

2. Tecniche corrette di braccia e gambe 

3. Movimenti di transizione 

4. Kime e corretta respirazione  

5. Forza, velocità, equilibrio 
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APPENDICE 2: ABBIGLIAMENTO PER GLI ATLETI 

I Concorrenti devono indossare un karate-gi bianco approvato dalla WKF, senza strisce, decorazioni o 
ricami personali oltre a quelli consentiti dal Comitato Esecutivo WKF e con le specifiche descritte nel bol-
lettino di gara: 

In tutti gli eventi ufficiali WKF (Campionati del Mondo e Karate 1 - Premier League, Series A e Youth 
League), il karate-gi deve avere il ricamo del marchio del fabbricante, rispettivamente rosso o blu a seconda 
dell’ordine di chiamata determinato dal abbinamento. Fanno eccezione i campioni del mondo in carica e i 
Grand Winner del circuito Premier League, per i quali il ricamo, invece di essere rosso o blu, deve essere 
di colore dorato. 

L’emblema o la bandiera della propria nazione deve essere indossato sul lato sinistro del pettorale della 
giacca e non può essere superiore ad una superficie complessiva di 12 cm per 8 cm. 

Sul karate-gi possono essere esposte solo le etichette originali del produttore. 

In aggiunta, dovrà eventualmente essere indossato l’identificativo dorsale fornito dal Comitato Organizza-
tivo. 

I Concorrenti o le squadre devono indossare una cintura rossa (AKA) o blu (AO) approvata dalla WKF così 
come stabilito dal sorteggio, senza nessun ricamo personale, né pubblicità, né contrassegno se non quelli 
originari applicati dal produttore.  

Le cinture che indicano il proprio grado non possono essere indossate durante la gara, ad eccezione delle 
gare giovanili. 

Le cinture rossa e blu devono essere larghe circa cinque centimetri e tanto lunghe da lasciare almeno 
quindici centimetri da ogni lato del nodo, ma non più lunghe dei tre-quarti delle cosce. 

La giacca, una volta legata con la cintura intorno alla vita, deve avere una lunghezza minima tale da coprire 
I fianchi, ma non superare la lunghezza dei tre-quarti delle cosce. 

Le Concorrenti possono indossare sotto la giacca del karate-gi una maglietta bianca semplice. 

Le giacche senza i lacci non possono essere utilizzate. I lacci che tengono chiusa la giacca devono essere 
regolarmente annodati all’inizio di ogni incontro. Il Concorrente non sarà costretto a sostituire la giacca se 
i lacci si rompono durante l’incontro. 

La lunghezza massima delle maniche della giacca non deve essere tale da superare la piega dei polsi e 
non più corta della metà degli avambracci. 

Le maniche della giacca non possono essere arrotolate. 

I pantaloni devono essere sufficientemente lunghi da coprire almeno due terzi delle tibie e non devono 
superare le caviglie. Le gambe dei pantaloni non possono essere arrotolate. 

I membri di una squadra di kumite devono indossare tutti lo stesso tipo di karate-gi. Laddove vengano 
utilizzati quelli con le strisce dovranno essere gli stessi per tutti i membri della squadra.  

Il Comitato Esecutivo WKF può concedere l’autorizzazione ad applicare speciali etichette o marchi di fab-
brica riferibili a sponsor ufficiali.  

I Concorrenti devono avere I capelli puliti e di una lunghezza tale da non ostacolare il regolare svolgimento 
dell’incontro. L’Hachimaki (benda intorno alla testa) non è ammessa.  

I fermacapelli sono proibiti, come pure le mollette metalliche. Nastri, perline ed altre decorazioni sono proi-
biti. Sono consentiti uno o due elastici non appariscenti su una singola coda di cavallo.  

I Concorrenti possono indossare per motivi religiosi il copricapo approvato dalla WKF: un foulard nero in 
tinta unita omologato dalla WKF che copra I capelli, ma non il collo o la gola.  

I Concorrenti devono avere le unghie corte e non possono indossare alcun oggetto metallico che possa 
procurare un danno al proprio avversario. L’uso di apparecchi ortodontici di metallo deve essere approvato 
dall’Arbitro e dal medico di gara. I Concorrenti si assumono la piena responsabilità per ogni lesione che 
dovessero procurarsi a causa dell’apparecchio.  
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APPENDICE 3: IL KARATE-GI 

Immagine del Karate-Gi con emblemi nazionali, marchi del produttore e spazi pubblicitari. 

a) EMBLEMA DELLE FEDERAZIONE NAZIONALE 12 X 8 cm 

b) SX SPAZIO PUBBLICITARIO PER FEDERAZIONE MONDIALE KARATE, dimensioni 20 x 10 cm. 

b) DX SPAZIO PUBBLICITARIO PER FEDERAZIONI NAZIONALI, dimensioni 15 x 10 cm. 

c) SPAZIO POSTERIORE PER FEDERAZIONE ORGANIZZATRICE, dimensioni 30 x 30 cm. 

d) SPAZIO PER IL MARCHIO DEL PRODUTTORE 5 X 4 cm 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Per i Karate-Gi non esiste alcuna omologazione. Tutti i Karate-Gi, qualsiasi sia il produttore, possono es-
sere utilizzati nelle gare internazionali WKF, nelle competizioni nazionali ed in quelle internazionali “Open” 
in programma in Italia ed inserite nel calendario FIJLKAM, purché abbiano le caratteristiche previste dall’art. 
2 del Regolamento di Arbitraggio di (Kumite- Kata). 

Di seguito un estratto del sopra citato art. 2. 

“.1. Gli Atleti devono indossare un Karategi bianco senza strisce, decori o ricami personali oltre a quelli 
espressamente consentiti dal Comitato Esecutivo della WKF. L’emblema o la bandiera nazionale del ri-
spettivo Paese devono essere portati sulla parte anteriore sinistra della giacca e non deve superare com-
plessivamente la misura di 12 cm per 8 cm (V. Appendice 7). Solo le etichette originali del fabbricante 
possono apparire sul gi”. 
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Per doverosa informazione, tuttavia, si fa presente che sulla pagina web https://www.wkf.net/karateprotec-
tions/karate-gi.php viene riportato che i Brand di seguito indicati risultano in possesso del bollino “WKF 
Approved”: 

 

Ciò, tuttavia, non deve essere inteso nel senso che possono essere utilizzati nelle competizioni internazio-
nali WKF solo i Karate-Gi prodotti dai Brand sopra indicati, ma nel senso che detti Brand, tra tutti, sono gli 
unici autorizzati ad esporre accanto all’etichetta del fabbricante anche il logo WKF. 

I Karate-Gi con il logo del fabbricante ricamato sulle spalle (in colore blu, rosso oppure oro) possono essere 
utilizzati esclusivamente nelle seguenti competizioni internazionali WKF: 

Karate 1 Youth League 

Karate 1 Serie A 

Karate 1 Premier League. 

Gli unici Brand autorizzati sono i seguenti: 

 

 

 

 

 

 

*** 

  

http://www.wkf.net/karateprotections/karate-gi.php
http://www.wkf.net/karateprotections/karate-gi.php
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ALLEGATO 1 

 

  

 

MODULO 

RECLAMO UFFICIALE GARA KUMITE – KATA 

 

 

Denominazione Gara: ........................................................................................................................... 

[   ] KUMITE Tassa Protesta: € 50 [   ] KATA 

Coach o Responsabile Club  

Cognome e Nome Atleta  [   ] AKA [   ] AO 

Categoria  Tatami: ……..   Ora: ……. 

DESCRIZIONE RECLAMO 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Luogo e data, ……………………….....……………..…….. 

Esito, a cura del PdG/RT 

[   ] Reclamo Accolto, restituzione della tassa versata di € 50,00 

[   ] Reclamo Respinto, motivazione: 

……………………………………………………………………………………………………………………...... 

…………………………………………………………….………………………………………………………..... 

………………………….…………………………………………………………………………………….….…... 

.................................................................................................................................................................... 

 ________________________________ 

GRUPPO 

ARBITRALE 

ARBITRO O 

CAPO GIUDICE 
GIUDICE 1 GIUDICE 2 GIUDICE 3 GIUDICE 4 

COGNOME 
NOME 

............................ ............................ ............................ ............................ ............................ 

 (firma) 

 

PdG = Presidente di Giuria; RT = Responsabile Tatami 

Il Rappresentante Ufficiale Club 
_____________________________ 

(firma) 
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REGOLAMENTO DI ARBITRAGGIO INTERNAZIONALE 

REGOLAMENTO GARE KUMITE WKF 
(in vigore dal 1/1/2023) 

 

ARTICOLO 1: AREA DI GARA PER IL KUMITE 
 

L’area di gara deve essere un quadrato formato da materassini approvati dalla WKF, con lati di otto metri 
(misurati dall’esterno), e con il contorno, della larghezza di un metro, costituito da materassini di colore rosso. 

 

 

In aggiunta, ci devono essere altri 2 metri di materassini come area di sicurezza su ogni lato dell’area di 
gara. Possono essere ridotti ad 1,5 metri per approntare più di un Tappeto laddove il parterre di gara non 
abbia spazio a sufficienza per 2 metri. 

Non possono essere presenti insegne pubblicitarie, cartelli, totem, ecc. entro un metro dal perimetro 
esterno dell’area di sicurezza. 

Laddove monitor o display vengano collocati tra le aree di gara, dovranno essere posti ad una distanza tale 
da garantire 1,5 metri di area di sicurezza su tutti i lati delle aree di gara (i monitor devono essere collocati ad 
una distanza minima di 1,5 metri dal perimetro dell’area di colore rosso). 

Se l’area di gara viene sopra elevata deve essere previsto un ulteriore metro su tutti I lati per ottenere 3 
metri di area di sicurezza. 
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Due materassini vengono girati sul colore rosso ad un metro di distanza dal centro del Tappeto per distanziare 
i Concorrenti. Quando si dà inizio o si riprende l’incontro i Concorrenti devono stare al centro del Tappeto e di fronte 
l’uno all’altro. 

L’Arbitro (SHUSHIN) dovrà collocarsi al centro tra i due materassini dove si trovano i Concorrenti, a una 
distanza di due metri dal perimetro dell’area di gara. 

Ogni Giudice sarà seduto ad un angolo del Tappeto nell’area di sicurezza. L’Arbitro potrà muoversi su tutto 
il Tappeto, inclusa l’area di sicurezza dove i Giudici saranno seduti. Ogni Giudice avrà a disposizione una 
bandierina rossa ed una blu o un dispositivo di segnalazione elettronico. 

Il Supervisore dell’incontro (KANSA) sarà seduto subito fuori dall’area di sicurezza, dietro e sul lato sinistro 
o destro dell’Arbitro. Dovrà avere a disposizione un fischietto. 

Il Supervisore del punteggio sarà seduto al tavolo ufficiale del punteggio accanto al segnapunti e al crono-
metrista e così pure il Supervisore della Video Review laddove sia prevista. 

I Coach staranno seduti fuori dall’area di sicurezza, sui rispettivi lati del Tappeto, rivolti verso il tavolo uffi-
ciale. Nel caso in cui la logistica lo impedisca, i Coach potranno essere collocati sullo stesso lato del tavolo 
ufficiale. Se è prevista la video review devono essere designati anche i Supervisori dei Coach. 

Laddove sia prevista la sopraelevazione del Tappeto, i Coach dovranno essere collocati fuori 

dall’area di gara e dietro ai rispettivi Concorrenti. 

ARTICOLO 2: ABBIGLIAMENTO E PROTEZIONI 

Arbitri e Giudici 

La divisa ufficiale è la seguente: 

Giacca ad un petto di colore blu scuro (codice colore 19-4023 TPX). 

Pantaloni lisci di colore grigio chiaro senza risvolti (codice colore 18-0201 TPX). 

Camicia bianca a maniche corte. 

Calzini lisci blu scuri o neri e scarpe nere senza lacci da usare sull’area di gara. 

Cravatta ufficiale indossata senza fermacravatta. 

Fischietto nero con un cordoncino bianco non appariscente. 
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Sono ammessi in aggiunta all’abbigliamento sopra indicato: 

La fede nuziale. 

Un copricapo indossato per motivi religiosi e omologato WKF. 

Un fermacapelli e degli orecchini semplici. 

I capelli devono essere acconciati al di sopra delle spalle ed il make-up deve essere sobrio. 

Non sono ammesse con la divisa unghie di lunghezza superiore ai 4 cm. 

Arbitri e Giudici devono indossare la divisa ufficiale in occasione di ogni gara, briefing e corso. 

In occasione di eventi multisport, laddove sia prevista un’unica uniforme per gli Arbitri delle differenti disci-
pline sportive, la divisa arbitrale ufficiale potrà essere sostituita con quella uniforme comune a carico e 
discrezione del Comitato Organizzativo Locale per quell’evento particolare, a patto che la richiesta sia stata 
preventivamente presentata dall’organizzatore dell’evento per iscritto alla WKF e da quest’ultima approvata 
ufficialmente. 

Se il responsabile degli Arbitri lo concede, gli Arbitri sono autorizzati ad arbitrare senza giacca. 

La Commissione Arbitrale o il responsabile degli Arbitri può impedire la partecipazione di qualunque Arbitro 
che non rispetti queste disposizioni. 

Concorrenti 

I Concorrenti devono indossare un karate-gi bianco approvato dalla WKF, senza strisce, decorazioni o 
ricami personali oltre a quelli consentiti dal Comitato Esecutivo WKF e con le specifiche descritte nel bol-
lettino di gara: 

In tutti gli eventi ufficiali WKF (Campionati del Mondo e Karate 1 - Premier League, Series A e Youth 
League), il karate-gi deve avere il ricamo del marchio del fabbricante, rispettivamente rosso o blu a seconda 
dell’ordine di chiamata determinato dal sorteggio. Fanno eccezione i campioni del mondo in carica e i Grand 
Winner del circuito Premier League, per i quali il ricamo, invece di essere rosso o blu, deve essere di colore 
dorato. 

L’emblema o la bandiera della propria nazione deve essere indossato sul lato sinistro del pettorale della 
giacca e non può essere superiore ad una superficie complessiva di 12 cm per 8 cm. 

Sul karate-gi possono essere esposte solo le etichette originali del produttore. 

In aggiunta, dovrà eventualmente essere indossato l’identificativo dorsale fornito dal Comitato Organizza-
tivo. 

I Concorrenti o le squadre devono indossare una cintura rossa (AKA) o blu (AO) approvata dalla WKF così 
come stabilito dal sorteggio, senza nessun ricamo personale, né pubblicità, né contrassegno se non quelli 
originari applicati dal produttore. Le cinture che indicano il proprio grado non possono essere indossate 
durante la gara. 

Le cinture rossa e blu devono essere larghe circa cinque centimetri e tanto lunghe da lasciare almeno 
quindici centimetri da ogni lato del nodo, ma non più lunghe dei tre-quarti delle cosce. 

La giacca, una volta legata con la cintura intorno alla vita, deve avere una lunghezza minima tale da coprire 
I fianchi, ma non superare la lunghezza dei tre-quarti delle cosce. 

Le Concorrenti possono indossare sotto la giacca del karate-gi una maglietta bianca semplice. 

Le giacche senza i lacci non possono essere utilizzate. I lacci che tengono chiusa la giacca devono essere 
regolarmente annodati all’inizio di ogni incontro. Il Concorrente non sarà costretto a sostituire la giacca se 
i lacci si rompono durante l’incontro. 

La lunghezza massima delle maniche della giacca non deve essere tale da superare la piega dei polsi e 
non più corta della metà degli avambracci. 

Le maniche della giacca non possono essere arrotolate. 

I pantaloni devono essere sufficientemente lunghi da coprire almeno due terzi delle tibie e non devono 
superare le caviglie. Le gambe dei pantaloni non possono essere arrotolate. 
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I membri di una squadra di kumite devono indossare tutti lo stesso tipo di karate-gi. Laddove vengano 
utilizzati quelli con le strisce dovranno essere gli stessi per tutti i membri della squadra. 

Il Comitato Esecutivo WKF può concedere l’autorizzazione ad applicare speciali etichette o marchi di fab-
brica riferibili a sponsor ufficiali. 

I Concorrenti devono avere I capelli puliti e di una lunghezza tale da non ostacolare il regolare svolgimento 
dell’incontro. L’Hachimaki (benda intorno alla testa) non è ammessa. 

I fermacapelli sono proibiti, come pure le mollette metalliche. Nastri, perline ed altre decorazioni sono proi-
biti. Sono consentiti uno o due elastici non appariscenti su una singola coda di cavallo. 

I Concorrenti possono indossare per motivi religiosi il copricapo approvato dalla WKF: un foulard nero in 
tinta unita omologato dalla WKF che copra I capelli, ma non il collo o la gola. 

I Concorrenti devono avere le unghie corte e non possono indossare alcun oggetto metallico che possa 
procurare un danno al proprio avversario. L’uso di apparecchi ortodontici di metallo deve essere approvato 
dall’Arbitro e dal medico di gara. I Concorrenti si assumono la piena responsabilità per ogni lesione che 
dovessero procurarsi a causa dell’apparecchio. 

Sono obbligatorie le seguenti protezioni: 

Guantini approvati dalla WKF, un Concorrente ne indosserà un paio rossi e l’altro un paio blu. 

Paradenti. 

Corpetto protettivo approvato dalla WKF (di tipo rispettivamente maschile e femminile). 

Paratibie approvati dalla WKF; un Concorrente ne indosserà un paio rossi e l’altro un paio blu. 

Parapiedi approvati dalla WKF; un Concorrente ne indosserà un paio rossi e l’altro un paio blu. 

Per I maschi una conchiglia (protezione per l’inguine) approvata dalla WKF. 

In aggiunta, per I Concorrenti di età inferiore ai 14 anni è previsto l’obbligo di indossare la maschera facciale 
WKF o il caschetto protettivo WKF ed il corpetto per il torace. Per la stessa classe d’età, a partire dal 
1.1.2024, diventerà obbligatorio il caschetto protettivo WKF, consentendo così un periodo di transizione 
per tutto il 2023 durante il quale potranno essere utilizzati entrambi i dispositivi di protezione (la Maschera 
facciale WKF o il caschetto WKF). 
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Gli occhiali sono proibiti. Le lenti a contatto morbide possono essere utilizzate a rischio dell’atleta. 

È proibito indossare abbigliamento o dispositivi non autorizzati. 

È compito del Supervisore dell’Incontro assicurarsi primo di ogni incontro che i Concorrenti 

indossino l’equipaggiamento approvato. Tutte le protezioni devono essere approvate dalla WKF. 

Le Federazioni Continentali si limiteranno ad accettare fornitori e marchi già approvati dalla WKF. Anche 
le Federazione Nazionale dovranno accettare gli equipaggiamenti approvati dalla WKF per tutte le gare 
locali, regionali o nazionali. 

L’uso di bende, ovatta o supporti, resi necessari a causa di lesioni, deve essere autorizzato 

dall’Arbitro che si servirà della consulenza del medico di gara. 

Il kumite agonistico non sarà consentito nel caso di deformità o amputazioni che non consentano di indos-
sare in maniera appropriata le protezioni o che possa rappresentare un pericolo per il Concorrente o per il 
proprio avversario. Per ogni dubbio l'Arbitro dovrà consultarsi col medico per prendere una decisione. 

Ai Concorrenti che si presentino sull’area di gara con un equipaggiamento o con un karate-gi non conformi 
verranno dati due minuti di tempo per rimediare e il Coach perderà automaticamente il diritto di seguire il 
proprio atleta per quell’incontro. 

Coach 

I Coach per tutta la durata della gara dovranno indossare la tuta ufficiale della loro Federazione nazionale 
d’appartenenza ed esporre il loro accredito ufficiale, ad eccezione degli incontri per le medaglie negli eventi 
ufficiali WKF, durante i quali dovranno indossare un abito scuro, camicia e cravatta - mentre le Coach pos-
sono scegliere se indossare un vestito, un abito, o un completo gonna e giacca di colore scuro. 

È ammesso indossare anche i seguenti accessori: 

La fede nuziale. 

Un copricapo per motivi religiosi omologato WKF. 

Il Supervisore di Gara designato dalla WKF, o la Commissione Organizzativa, possono consentire ai Coach 
di indossare, al posto della giacca, la t-shirt della squadra ufficiale della Federazione o una t-shirt in tinta 
unita senza scritte o loghi. 

ARTICOLO 3: ORGANIZZAZIONE DELLE GARE DI KUMITE 

Definizioni 

Con “incontro” ci si riferisce ad un combattimento individuale tra due Concorrenti. 

Con “scambio” s’intende il lasso di tempo che precede l’interruzione dell’incontro e lo stop del cronometro. 

Un “match” rappresenta il totale degli incontri tra i membri di due squadre. 

Per "turno" si intende una fase distinta all’interno di una gara che porta all’individuazione dei finalisti. In una 
gara di Kumite ad eliminazione diretta, un turno elimina il cinquanta per cento dei Concorrenti che vi hanno 
combattuto, compresi gli atleti senza avversario. In questo senso, si può parlare di turno sia nella fase 
eliminatoria preliminare che nei recuperi. In una competizione a matrice (“Round Robin”), detta anche “gi-
rone all'italiana”, un turno consente a tutti gli atleti di una pool di effettuare un combattimento contro cia-
scuno degli avversari della medesima pool. 

Il termine "gruppo" è qui utilizzato per un massimo di quattro Concorrenti che partecipano a uno degli otto 
gruppi nella fase eliminatoria del girone all'italiana in occasione delle competizioni individuali di Premier 
League. 

Il termine “pool” è utilizzato per ciascuna metà dei Concorrenti raggruppati insieme nella fase eliminatoria. 

Procedura di controllo del peso  

• Peso di prova  

Ai Concorrenti sarà consentito effettuare delle prove di peso con le bilance ufficiali (quelle che verranno 
utilizzate per le procedure di peso ufficiali) a partire da un’ora prima che la procedura ufficiale di verifica del 
peso abbia inizio. Non vi è alcun limite al numero di volte che ciascun Concorrente potrà ripetere per control-
lare il proprio peso durante la fase non ufficiale. 

• Peso ufficiale: 

Luogo: 

 Le operazioni di peso verranno effettuate sempre in un unico luogo. Potranno essere effettuate all’in-
terno della struttura dove si svolgerà la gara, nell’hotel o nel villaggio ufficiali (dovranno essere preventivamente 
comunicati per ogni evento). Gli organizzatori dovranno mettere a disposizione stanze separate per uomini e 
donne. 
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Bilance: 

 Se la bilancia ufficiale dovesse segnare un peso più alto rispetto a quello della bilancia di prova il 
Concorrente potrà richiedere di essere pesato di nuovo con la bilancia di prova e il risultato del peso che 
ne dovesse scaturire potrà essere assunto come verifica ufficiale del peso. 

La Federazione Nazionale ospitante dovrà fornire un numero sufficiente di bilance elettroniche calibrate 
(almeno 4 unità) che mostrino un solo decimale, ad esempio 51,9 kg, 104,6 kg. La bilancia dovrà essere 
collocata su un pavimento stabile, non ricoperto da tappeti o moquette. 

Tempo: 

 Il peso deve essere effettuato al più tardi il giorno prima dell’inizio della gara per ogni categoria, a 
meno che non venga stabilito diversamente. L’orario di svolgimento delle operazioni ufficiali di peso per gli 
eventi WKF deve essere indicato sul bollettino. Per ogni altro evento questa informazione deve essere 
fornita in anticipo attraverso i canali di comunicazione del Comitato Organizzatore. È responsabilità del 
Concorrente informarsi nel a tale proposito. Il Concorrente che non dovesse presentarsi in tempo alle ope-
razioni di peso, o che dovesse superare i limiti di peso previsti per la categoria in cui è iscritto, sarà squali-
ficato (KIKEN). 

Tolleranza: 

 È ammessa una tolleranza di 0,2 kg per le categorie maschili e di 0,5 kg per quelle femminili. La 
medesima tolleranza viene applicata sia per il limite più alto che per quello più basso della categoria di 
peso. 

Procedura: 

 Sia per i maschi che per le femmine le operazioni di peso dovranno essere presiedute da almeno 
due addetti ufficiali WKF. Uno controllerà l’accredito ed il documento del Concorrente e l’altro registrerà il 
peso esatto nella lista ufficiale del peso. Dovranno essere messi a disposizione altri sei membri dello staff 
(ufficiali/volontari) dalla Federazione Nazionale ospitante che provvederanno a gestire il flusso dei Concor-
renti. Dovranno essere fornite dodici sedie. Per proteggere la privacy degli atleti, gli addetti ufficiali WKF, 
così come i membri dello staff che presiederanno alle operazioni di peso, dovranno essere dello stesso 
sesso dei Concorrenti. 

Le operazioni di peso ufficiali dovranno essere effettuate categoria per categoria ed atleta per atleta. 

I Coach e gli altri delegati della squadra dovranno lasciare la sala peso prima dell’inizio delle operazioni 
ufficiali di peso. 

I Concorrenti potranno salire sulla bilancia per pesarsi solo una volta in occasione della procedura di peso 
ufficiale. 

Ogni Concorrente dovrà portare con sé al peso il proprio accredito per l’evento e lo esibirà all’addetto 
ufficiale che potrà così verificare l’identità del Concorrente. 

L’addetto ufficiale inviterà a quel punto il Concorrente a salire sulla bilancia. 

Il Concorrente si dovrà pesare indossando solo la biancheria intima (per i maschi – le mutande, per le 
femmine – le mutande ed il reggiseno). I calzini o qualsiasi altro indumento dovranno essere tolti. 

L’addetto ufficiale alla supervisiona delle operazioni di peso registrerà il peso esatto del Concorrente in 
chilogrammi (compreso un solo decimale). 

Il Concorrente a quel punto potrà scendere dalla bilancia. 

NOTA: Nella sala peso non è consentito fare fotografie o video. Ciò riguarda anche l’uso di smartphone 
e di qualsiasi altro dispositivo. 

Format di gara 

Le gare di karate nella specialità di kumite hanno la caratteristica di una competizione individuale suddivisa 
per genere, classi di età e categorie di peso e/o una competizione a squadre suddivisa per genere senza 
categorie di peso. 

Si applica il sistema ad eliminazione diretta con ripescaggio, a meno che non sia stabilito diversamente in 
via preventiva per una gara in particolare o per una serie di tornei. 

Nella gara individuale di Premier League si applicherà il sistema Round-robin seguito dai quarti di finale, 
semi finale e finale. Il numero massimo di Concorrenti per ogni categoria sarà di 32 elementi, che verranno 
suddivisi in 8 gruppi da 4 Concorrenti ciascuno, e i vincitori di ogni gruppo avranno accesso ai quarti di 
finale per poi proseguire con le semi finali e le finali. 

Nei giochi multidisciplinari, come i giochi continentali, i Giochi Olimpici, o altri eventi multidisciplinari il format 
di gara sarà determinato di volta in volta per ogni singolo evento conformemente alle modalità che verranno 
stabilite e alle limitazioni alla partecipazione.  
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Il format normalmente utilizzato sarà quello con il sistema a due pool dove i vincitori delle pool si incontre-
ranno in finale, mentre il secondo qualificato in una pool si incontrerà con il terzo qualificato dell’altra pool 
e viceversa disputando così i due incontri per l’assegnazione delle due medaglie di bronzo. 

Abbinamenti 

Per i campionati del mondo, i campionati continentali e le gare “karate 1 – premier league wkf”, gli otto 
concorrenti con il punteggio più alto nel ranking wkf presenti alla gara verranno considerati teste di serie 
nel sorteggio in base al posto ricoperto nella classifica del ranking mondiale wkf il giorno prima della gara. 

Mancata presentazione sull’area di gara 

I Concorrenti individuali o delle squadre che non si presentino al momento della chiamata verranno squa-
lificati (KIKEN) dalla rispettiva categoria. Nei match a squadre il punteggio dell’incontro che non si disputerà 
verrà stabilito come 8-0 a favore dell’altra squadra. La squalifica per KIKEN determinerà per i Concorrenti 
la squalifica per quella specifica categoria, ma ciò non impedirà la partecipazione in un’altra categoria. 

Quando annuncia la squalifica per KIKEN l’Arbitro punta il dito verso il lato del Concorrente o della squadra 
che non si è presentato/a, annuncia “AKA/AO KIKEN”, e poi “AKA/AO no KACHI” effettuando l’appropriata 
gestualità di KACHI (vittoria) a favore dell’avversario. 

Numero di Concorrenti per squadra 

Le quadre maschili sono composte da cinque a sette Concorrenti, cinque dei quali gareggiano in un turno. 
Una squadra maschile deve presentare almeno cinque Concorrenti al primo turno e almeno tre Concorrenti 
nei turni successivi. 

Le squadre femminili sono composte da tre a quattro Concorrenti, tre delle quali gareggiano in un turno. 
Una squadra femminile deve presentare almeno tre Concorrenti al primo turno e almeno due Concorrenti 
nei turni successivi. 

Nelle gare di kumite a squadre non ci sono riserve fisse. 

Ordine di combattimento per le squadre 

Prima di ogni match un rappresentante ufficiale di ogni squadra deve consegnare al tavolo della giuria un 
modulo ufficiale che elenchi il nome e l’ordine di combattimento dei Concorrenti che compongono la squa-
dra. 

Il modulo dell’ordine di combattimento può essere consegnato dal Coach o da un Concorrente designato 
della squadra. Il Coach che consegna il modulo deve essere chiaramente identificabile come tale; in caso 
contrario, può essere respinto. La lista deve riportare il nome della nazione, il colore della cintura attribuito 
alla squadra per quel match e l’ordine di combattimento dei membri della squadra. Devono essere indicati 
sia il nome dei Concorrenti che il numero loro attribuito e il modulo deve essere firmato dal Coach o dal 
soggetto designato. 

I Coach devono consegnare ai Supervisori dei Coach o al Kansa Assistant il proprio accredito, così come 
quello dei propri Concorrenti. Il Coach deve stare seduto sulla sedia predisposta e non deve interferire con 
il regolare svolgimento dell’incontro con parole o azioni. 

Quando si schiera prima dell’inizio di un match, la squadra deve presentare solo i Concorrenti che combat-
tono in quel turno. I Concorrenti che non combattono e il Coach non si devono schierare e devono sedersi 
nell’area a loro riservata. 

I partecipanti di ogni turno possono essere selezionati da tutti i membri della squadra. L’ordine di combat-
timento può essere cambiato per ogni turno a patto che il nuovo ordine di combattimento venga comunicato 
prima dell’inizio del turno; tuttavia, una volta comunicato, non può essere modificato nuovamente fino a 
che quel turno non è stato completato. 

Una squadra viene squalificata se uno dei suoi membri o il suo Coach cambia la composizione della squa-
dra o l’ordine di combattimento senza averlo comunicato per iscritto prima dell’inizio di un turno. 

Se a causa di un errore nell’abbinamento gareggiano i Concorrenti sbagliati, l’incontro viene dichiarato 
nullo, a prescindere dal risultato. Al fine di evitare tali errori il Supervisore del Punteggio subito dopo la fine 
dell’incontro deve confermare insieme al tecnico software il vincitore. 

Nei match a squadre, se un Concorrente perde per KIKEN, HANSOKU o SHIKKAKU, il punteggio del 
Concorrente squalificato deve essere azzerato e deve essere registrato per quell’incontro il punteggio di 8-
0 a favore dell’altra squadra. 

Sistema di eliminazione Round-Robin 

Nelle gare di Premier League i 32 partecipanti vengono suddivisi in 8 gruppi da 4 Concorrenti ciascuno. Il 
vincitore di ognuno degli otto gruppi andrà avanti per disputare le fasi successive dei quarti di finale, le semi 
finali e la finale. I Concorrenti che perdono ai quarti di finale ed in semi finale con i Concorrenti che arrivano 
in finale gareggiano per la medaglia di bronzo. 
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In base al numero dei Concorrenti (32 o meno) la distribuzione nei gruppi viene regolata secondo la se-
guente tabella: 

Numero di concorrenti/gruppi Concorrenti per gruppo Note 

8 Gruppi 1 2 3 4 5 6 7 8 Partecipanti: 24-32 concorrenti 

Abbinamento ► 6 3 7 2 5 4 8 1  

32 4 4 4 4 4 4 4 4  

 

 

 

Si qualificano i primi di ogni gruppo. 

31 4 4 4 4 4 4 4 3 

30 4 4 4 3 4 4 4 3 

29 4 3 4 3 4 4 4 3 

28 4 3 4 3 4 3 4 3 

27 4 3 4 3 3 3 4 3 

26 3 3 4 3 3 3 4 3 

25 3 3 3 3 3 3 4 3 

24 3 3 3 3 3 3 3 3 

6 Gruppi 1 2 3 4 5 6 7 8 Partecipanti: 23-28 concorrenti 

Abbinamento ► 6 3  2 5 4  1  

23 4 4  4 4 4  3  

 

 

Si qualificano i primi di ogni gruppo ed i due 
migliori secondi. 

22 4 4 3 4 4 3 

21 4 3 3 4 4 3 

20 4 3 3 4 3 3 

19 4 3 3 3 3 3 

18 3 3 3 3 3 3 

5 gruppi 1 2 3 4 5 6 7 8 Partecipanti: 17 concorrenti 

Abbinamento ►  3  2 5 4  1  

17  3  3 4 4  3 Si qualificano i primi di ogni gruppo ed i tre 
migliori secondi. 

4 gruppi 1 2 3 4 5 6 7 8 Partecipanti: 12-16 concorrenti 

Abbinamento ►  3  2  4  1  

16  4  4  4  4  

 

I primi ed i secondi di ogni gruppo. 

15 4 4 4 3 

14 4 3 4 3 

13 3 3 4 3 

12 3 3 3 3 

3 gruppi 1 2 3 4 5 6 7 8 Partecipanti: 9-11 concorrenti 

Abbinamento ►  3  2  1  

11  4  4  3 Si qualificano i primi ed i secondi di ogni 
gruppo, nonché i migliori due terzi. 10 4 3 3 

9 3 3 3 

2 gruppi 1 2 3 4 5 6 7 8 Partecipanti: 6-8 concorrenti 

Abbinamento ►  2  1  

8  4  4  

7  4  3 I primi ed i secondi di ogni gruppo disputano 
direttamente le semi finali. 6 3 3 

1 gruppo 1 2 3 4 5 6 7 8 Partecipanti: 3-5 concorrenti 

Abbinamento ►  1  

5  5 Si disputa la finale tra il primo ed il secondo 
del gruppo, ed un solo incontro per la medagli 
di bronzo. 

4 4 

3 3 
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In caso di numero dispari di partecipanti (a causa di abbandono o infortunio), i Concorrenti che non possono 
disputare gli incontri per l’assenza dell’avversario passano automaticamente il turno. Se ciò si si verifica 
quando la competizione è già iniziata, ogni incontro già disputato con il Concorrente che non completa il 
Round-robin viene considerato come un passaggio automatico di turno per i suoi avversari. 

Se un Concorrente viene squalificato, o per qualsiasi altra ragione non completa tutti gli incontri durante il 
Round-robin, i punti sia degli incontri conclusi che di quelli in corso vengono annullati (i risultati annullati) e i 
punti azzerati, a meno che non sia l’ultimo incontro del Round- robin, nel qual caso tutti i precedenti risultati 
e punti rimangono invariati. 

Il vincitore ed i successivi classificati di ogni gruppo vengono determinati dal maggior numero di incontri 
vinti, attraverso una procedura che prevede l’attribuzione di tre punti per ogni vittoria, 1 punto in caso di 
pareggio con punti realizzati – e zero punti in caso di pareggio senza punti o di sconfitta. 

I vincitori delle semi finali disputeranno la finale per l’oro e l’argento. 

Quelli che hanno perso con i finalisti nei quarti di finale e nelle semi finali disputeranno gli incontri per 
l’attribuzione delle medaglie di bronzo (una per i gruppi 1-4 ed una per i gruppi 5- 8). 

Qualora si verifichi una situazione di parità tra due o più Concorrenti in un gruppo, si applicheranno i se-
guenti criteri nell’ordine indicato. Ciò significa che se si individua un vincitore con l’applicazione di un determi-
nato criterio non si dovrà passare alla considerazione dei criteri successivi. 

il/i vincitore/i dello/degli incontro/i tra i due o più Concorrenti interessati allo spareggio. 

1. Il più alto numero di punti realizzati durante tutti gli incontri. 
2. Il numero più basso di punti subiti durante tutti gli incontri. 
3. Il numero più alto di IPPON realizzati durante tutti gli incontri. 
4. Il numero più basso di IPPON subiti durante tutti gli incontri. 
5. Il numero più alto di WAZA-ARI realizzati durante tutti gli incontri. 
6. Il numero più basso di WAZA-ARI subiti durante tutti gli incontri. 
7. Il posto più alto detenuto nel Ranking Mondiale alla data della gara. 

Per ogni coppia che viene confrontata vanno utilizzati i criteri sopra elencati in ordine a partire dall’inizio. 

È possibile che un Concorrente venga squalificato durante un incontro (HANSOKU) e continui poi la gara. 
In questo caso all’avversario viene attribuita la vittoria per 4-0 o per qualunque altro punteggio realizzato 
che ecceda i 4 punti (p.e. 5-0, 6-0, ecc.). Gli altri risultati verranno mantenuti. 

Se un Concorrente già qualificato venisse squalificato per cattivo comportamento (SHIKKAKU) alla fine del 
Round Robin si applicherà quanto segue: 

L’avversario della semi finale passerà automaticamente il turno e accederà alla finale (vittoria per abban-
dono). 

Gli altri due Concorrenti disputeranno l’altra semi finale. 

Verrà assegnata solo una medaglia di bronzo. 

Per le gare con un numero ridotto di Concorrenti verrà utilizzato un sistema a due pool dove i vincitori delle 
due pool disputeranno la finale, mentre il secondo qualificato della prima pool si incontrerà con il terzo 
qualificato della seconda pool e viceversa, disputando così due incontri per l’attribuzione delle due meda-
glie di bronzo. 

Variazioni del format di gara 

Ogni eventuale variazione al format di gara per qualche particolare campionato rispetto a quanto illustrato 
nel presente regolamento dovrà essere dichiarato in maniera chiara nel bollettino informativo di gara. 

ARTICOLO 4: IL GRUPPO ARBITRALE 

Composizione 

Il Gruppo Arbitrale è costituito per ogni incontro da un Arbitro (SHUSHIN), quattro Giudici (FUKUSHIN) e 
un Supervisore dell’Incontro (KANSA), un Supervisore del Punteggio e, laddove venga utilizzata la Video 
Review, un Supervisore della Video Review. 

L’Arbitro, i Giudici, il Supervisore dell’Incontro ed il Supervisore della Video Review di un incontro di kumite 
non devono avere la stessa nazionalità o appartenere alla stessa Federazione Nazionale dei due Concor-
renti o avere qualsiasi altro tipo di conflitto d’interesse. È preciso dovere di ogni Ufficiale di Gara segnalare 
qualunque possibile conflitto d’interesse prima che l’incontro o il match abbiano inizio. 

Distribuzione di Arbitri e Giudici e composizione del gruppo arbitrale 

Per le fasi eliminatorie il Segretario della Commissione Arbitrale fornirà all’addetto al software che gestisce il 
sorteggio elettronico l’elenco degli Arbitri e dei Giudici assegnati a ciascun Tappeto. Questo elenco verrà 
preparato dal Segretario della Commissione Arbitrale una volta completato il sorteggio dei Concorrenti e al 
termine del briefing arbitrale. L’elenco dovrà contenere solo gli Arbitri presenti al briefing e seguire i criteri 
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indicati in precedenza. Per il sorteggio degli Arbitri, l’Operatore Informatico inserirà l’elenco nel sistema e, 
su ciascun Tappeto, 4 Giudici, 1 Arbitro, 1 Supervisore dell’Incontro (KANSA) e 1 Supervisore del Punteg-
gio saranno selezionati casualmente come gruppo arbitrale per ogni incontro. 

Laddove venga utilizzata la Video Review, un Supervisore della Video Review verrà selezionato nello stesso 
modo. 

Per gli incontri valevoli per l’assegnazione delle medaglie, ciascun Commissario di Tappeto fornirà al Pre-
sidente e al Segretario della Commissione Arbitrale un elenco contenente 8 Ufficiali di Gara selezionati dal 
proprio Tappeto al termine dell’ultimo incontro delle fasi eliminatorie. A seguito dell’approvazione da parte 
del Presidente della Commissione Arbitrale l’elenco sarà consegnato all’Operatore Informatico per l’inseri-
mento nel sistema. Il sistema selezionerà casualmente il gruppo arbitrale, che sarà composto solo da 5 
degli 8 Ufficiali di Gara previamente indicati da ciascun presidente di Tappeto. 

Ufficiali di Gara di supporto 

In aggiunta, per coadiuvare le operazioni degli incontri, verranno designati 1 Commissario di Tappeto, 3 
Assistenti Commissario di Tappeto, 1 Addetto al punteggio ed al tempo più 2 Supervisori dei Coach nei 
casi in cui la disposizione dei tappeti lo renda necessario, al fine di rilevare la richiesta di Video Review dei 
Coach. 

Formalità e cambio dei Giudici 

All’inizio di un incontro di kumite l’Arbitro si posiziona sul bordo esterno dell’area di gara. Alla 

sinistra dell’Arbitro si posizionano i Giudici 1 e 2, alla destra i Giudici 3 e 4. 

Dopo il formale scambio di inchini tra i Concorrenti ed il gruppo arbitrale, l’Arbitro fa un passo indietro, i 
Giudici si girano verso l’Arbitro e fanno insieme un inchino. A quel punto ognuno prende la propria posi-
zione. 

Quando viene cambiato il gruppo arbitrale, gli Ufficiali di Gara che escono, ad eccezione del Supervisore 
dell’Incontro, si allineano come all’inizio, fanno l’inchino (REI) e lasciano l’area di gara. 

Quando si cambia un solo Giudice, quello entrante si avvicina verso quello che deve uscire, si fanno reci-
procamente un inchino e si scambiano i ruoli. 

Nei match a squadre, sempre ammesso che tutti gli Ufficiali di Gara del gruppo arbitrale abbiano l’opportuna 
qualifica, la posizione dell’Arbitro e dei Giudici deve ruotare per ogni incontro. Se uno o più Ufficiali di Gara 
non hanno la qualifica di Arbitro rimarranno seduti come Giudici e saranno esclusi dalla rotazione. 

Procedura d’arbitraggio di kumite con solo due Giudici d’angolo 

Per le Youth League è consentito di adottare il sistema a due Giudici d’angolo. Questa procedura è descritta 
nell’APPENDICE 5. 

ARTICOLO 5: DURATA DI UN INCONTRO 

LA DURATA DI UN INCONTRO DI KUMITE È: 

Per le categorie Senior maschili e femminili: 3 minuti effettivi 

Categorie Under 21 maschili e femminili: 3 minuti effettivi 

Categorie Cadetti e Junior maschili e femminili:  2 minuti effettivi 

Fino a 14 anni: 1.5 minuti effettivi 

Per gare senza limitazioni di partecipanti la durata degli incontri può essere ridotta da 3 a 2 minuti e da 2 a 
1.5 minuti, a condizione che tale deroga venga annunciata prima dell’inizio della gara in occasione di una 
riunione con tecnici ed Arbitri. 

Il tempo dell’incontro inizia quando l’Arbitro dà il comando d’inizio e s’interrompe ogni qual volta l’Arbitro 
comanda “YAME” o quando viene segnalata la fine del tempo. 

Il cronometrista segnalerà quando mancano meno di 15 secondi alla fine con un breve suono del segnala-
tore acustico e con due brevi suoni segnalerà la fine del tempo. Il suono del “fine tempo” indica la fine 
dell’incontro. 

I Concorrenti hanno diritto ad un tempo di recupero tra un incontro e l’altro pari alla durata dell’incontro 
stesso. Rappresenta un’eccezione il caso in cui si renda necessario cambiare il colore delle protezioni, nel qual 
caso il tempo di recupero sarà pari a cinque minuti. 

ARTICOLO 6: KIKEN – MANCATA PRESENTAZIONE SU TAPPETO 

KIKEN viene dato quando un Concorrente o i Concorrenti non si presentano a seguito della loro chiamata, 
oppure non possono continuare l’incontro, si ritirano dall’incontro o vengono ritirati per ordine dell’Arbitro. Le 
ragioni per il ritiro possono contemplare un infortunio non ascrivibile alla responsabilità delle azioni dell’av-
versario. 
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Il ritiro per KIKEN comporta la squalifica da quella particolare categoria, ma ciò non impedisce la partecipazione 
in un’altra categoria. 

ARTICOLO 7: INIZIO, SOSPENSIONE E FINE DEGLI INCONTRI 

La terminologia e la gestualità utilizzate dall’Arbitro e dai Giudici durante gli incontri sono specificate in 
APPENDICE 2. 

Per ogni turno sarà effettuata una cerimonia del saluto per la quale l’Arbitro inviterà i Concorrenti e i colleghi 
a voltarsi di fronte al pubblico e ad inchinarsi con la formula SHOMEN NI REI, cui seguirà l’invito ad inchi-
narsi l’un l’altro con la formula OTAGAI NI REI. Alla fine dell’incontro la cerimonia del saluto sarà effettuata 
con ordine inverso a quella dell’inizio. 

L’Arbitro ed i Giudici prenderanno le loro rispettive posizioni e seguirà a quel punto il saluto con inchino tra 
i due Concorrenti che si troveranno l’uno di fronte all’altro nelle rispettive aree assegnate sul bordo più vicino 
all’avversario; l’Arbitro annuncerà “SHOBU HAJIME!” e l’incontro avrà inizio. 

I Concorrenti dovranno salutarsi reciprocamente con un inchino in maniera appropriata sia all’inizio che 
alla fine dell’incontro – un breve cenno del capo è da considerarsi sia privo di rispetto che non sufficiente. 

L’Arbitro interromperà l’incontro con il comando “YAME”. Se necessario chiederà ai Concorrenti di tornare alle 
loro posizioni iniziali con il comando: “MOTO NO ICHI”. 

Per attribuire un punto l’Arbitro identifica il Concorrente (AKA or AO), l’area bersaglio (JODAN o CHUDAN), 
e attribuisce il relativo punto (YUKO, WAZA-ARI o IPPON) con la gestualità prescritta. A quel punto fa 
ripartire l’incontro annunciando “TSUZUKETE HAJIME”. 

Quando un Concorrente stabilisce un vantaggio di otto punti nel corso dell’incontro l’Arbitro annuncia 
“YAME”, ordina ai Concorrenti di tornare alle loro posizioni iniziali e attribuisce il relativo punto. Dichiara il vinci-
tore sollevando il braccio verso la sua parte e annunciando “AO (AKA) NO KACHI”. L’incontro si conclude in 
quel momento. 

Quando finisce il tempo, il Concorrente che ha il maggior numero di punti viene dichiarato vincitore e viene 
indicato dall’Arbitro che solleva il braccio nella sua direzione ed annuncia “AO (AKA) NO KACHI”. L’incontro 
si conclude in quel momento. 

In caso di parità di punteggio alla fine dell’incontro il gruppo arbitrale (l’Arbitro e i quattro Giudici) decide-
ranno l’esito dell’incontro con l’HANTEI. I quattro Giudici voteranno subito dopo che l’Arbitro avrà annunciato 
“HANTEI” e avrà suonato il fischietto. L’Arbitro a quel punto solleverà il braccio e dichiarerà il vincitore an-
nunciando “AO (AKA) NO KACHI”. In caso di parità (due Giudici votano a favore di AKA e gli altri due a 
favore di AO) sarà l’Arbitro a decidere il vincitore annunciandolo direttamente nella modalità appena de-
scritta. 

Nelle seguenti situazioni l’Arbitro interromperà momentaneamente l’incontro annunciando 

“YAME!”: 

quando uno od entrambi i Concorrenti si trovino al di fuori dell’area di gara, tranne nel caso in cui si consenta 
ad un Concorrente di realizzare immediatamente un punto nei confronti dell’avversario che si trovi al di fuori 
dell’area di gara. 

Quando debba chiedere ad un Concorrente di sistemarsi opportunamente il KARATEGI o le protezioni. 

Quando un Concorrente abbia infranto le regole. 

Quando ritenga che uno o entrambi i Concorrenti non siano in grado di continuare l’incontro a causa di 
infortunio, malore o altre cause. L’Arbitro deciderà, in accordo col medico di gara, se l’incontro potrà prose-
guire o meno. 

Quando un Concorrente afferri l’avversario e non realizzi immediatamente una tecnica o una proiezione. 

Quando uno o entrambi i Concorrenti cadano o siano proiettati e nessuno dei due cerchi di realizzare 
immediatamente una tecnica da punto. 

Quando entrambi i Concorrenti si afferrino o vadano in clinch senza che riescano ad eseguire una proie-
zione o una tecnica valida o non obbediscano al comando di WAKARETE. 

Quando entrambi i Concorrenti si trovino petto contro petto senza tentare di realizzare immediatamente una 
proiezione o qualunque altra tecnica e non obbediscano al comando di WAKARETE. 

Quando entrambi i Concorrenti non si trovino in piedi a seguito di una caduta o di un tentativo di proiezione 
ed inizino ad azzuffarsi. 

Quando venga segnalato un punto per lo stesso Concorrente da due o più Giudici. 

Quando, a suo parere, sia stata commessa un’infrazione – o la situazione sia tale per cui risult i oppor-
tuno interrompere l’incontro per ragioni di s icurezza.  

Quando venga richiesto dal KANSA o dal presidente di Tappeto. 

Per qualunque altra ragione che sia ritenuta necessaria dall’Arbitro. 
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ARTICOLO 8: PUNTEGGIO 

Ad un Concorrente viene attribuito il punto quando due o più Giudici lo segnalano o quando i Supervisori 
della Video Review ritengono valido un punto a seguito della richiesta di Video Review fatta da un Coach. 

I punti vengono realizzati per mezzo di tecniche di karate tradizionale, eseguite con le mani o con i piedi, 
che vengono effettuate con controllo e portate nelle aree consentite ai fini del punteggio. 

Solamente la prima tecnica correttamente eseguita in uno scambio può realizzare il punto, con l’eccezione 
di una valida combinazione di tecniche, nel qual caso verrà assegnata la tecnica con valore più alto indiffe-
rentemente dalla sequenzialità di esecuzione delle singole tecniche della combinazione. 

L’area utile ai fini del punteggio è la parte del corpo al di sopra del bacino fino alle clavicole incluse (CHU-
DAN), con esclusione delle spalle, nonché la parte al di sopra delle clavicole (JODAN). 

Affinché venga attribuito il punto una tecnica deve essere valutata come potenzialmente efficace se 
non controllata e, inoltre, deve obbedire ai seguenti criteri: 

Buona forma (tecnica eseguita in maniera appropriata). 

Atteggiamento sportivo (eseguita cioè senza l’intenzione di provocare un danno). 

Applicazione vigorosa (realizzata con velocità e forza). 

Mantenimento della consapevolezza e dell'attenzione nei confronti del proprio avversario sia durante che 
dopo l’esecuzione della tecnica (non voltarsi o cadere dopo aver realizzato una tecnica – a meno che la 
caduta non sia determinata da un fallo dell’avversario. 

Corretta scelta di tempo (realizzare una tecnica nel momento giusto). 

Distanza corretta (realizzare una tecnica alla distanza giusta affinché possa risultare efficace). 

I punti vengono attribuiti in base alla seguente scaletta: 

YUKO (1 punto) è attribuito per Tsuki (pugno dritto) o Uchi (percossa) eseguiti su qualsiasi parte del corpo 
utile ai fini del punteggio. 

WAZA-ARI (2 punti) viene attribuito per calci CHUDAN. 

IPPON (3 punti) viene attribuito per calci JODAN o per qualunque altra tecnica realizzata verso un avversa-
rio che si trovi con qualunque parte del corpo che non siano i piedi a contatto col Tappeto. 

Le tecniche nell’area CHUDAN possono essere realizzate con un impatto controllato tale da non provocare 
alcun danno all’avversario. La perdita di fiato per un Concorrente che riceve un colpo non è di per sé indi-
cativa di un mancato controllo. 

Le tecniche eseguite nell’area JODAN possono portare all’assegnazione del punto qualora arrivino a 5 cm 
dal bersaglio, se si tratta di tecniche di gamba, o a 2 cm dal bersaglio, se si tratta di tecniche di braccia. 
Possono tuttavia arrivare a leggero contatto con il bersaglio (contatto epidermico), senza causare un im-
patto eccessivo – ad eccezione della gola per la quale non è consentito alcun tipo di contatto. 

Per le classi Cadetti, Under 14 e Bambini, le tecniche portate nell’area JODAN possono essere premiate 
quando arrivano a 10 cm dal bersaglio, se si tratta di tecniche di gamba, o a 5 cm, se si tratta di tecniche di 
braccia. 

Il “contatto epidermico” è ammesso per le classi di età dai 16 anni in su (Juniores). Per le classi dai 14 ai 16 anni il 
contatto epidermico è ammesso solo per le tecniche di gamba. Per contatto epidermico si intende toccare il ber-
saglio senza trasferire energia alla testa o al corpo. 

Le tecniche realizzate correttamente nel momento in cui finisce il tempo sono da considerarsi valide. 

Una tecnica non è da considerarsi valida quando: 

Viene eseguita dopo il segnale della fine del tempo o dopo che l’Arbitro ha annunciato “YAME”. 

Viene eseguita nello stesso momento oppure dopo che è stato annunciato “WAKARETE” e prima 
che venga annunciato “TSUZUKETE”. 

Viene eseguita quando l’autore si trova fuori dall’area di gara (JOGAI). 

Viene seguita da un’infrazione – ad eccezione del JOGAI. 

Il Concorrente, dopo averla realizzata, si gira rivolgendo la schiena al proprio avversario (mancanza di 
consapevolezza e attenzione). 

Viene eseguita infrangendo le regole, oppure dopo che è stata realizzata un’infrazione 

(vedi il caso di un contatto eccessivo, una trattenuta, uno strattonamento, ecc.). 

Un punto può essere segnalato anche se il Giudice non è in grado di osservare l’effettivo punto d’impatto, 
purché la tecnica sia correttamente eseguita e il Giudice possa inequivocabilmente rilevare che non è stata 
ostacolata nel raggiungere il bersaglio. 
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ARTICOLO 9: COMPORTAMENTI PROIBITI 

Tipologie di comportamenti proibiti 

I seguenti comportamenti sono proibiti: 

Tecniche che determinano un contatto eccessivo, in considerazione dell’area attaccata, 

e tecniche che hanno contatto con la gola. 

Attacchi alle braccia o alle gambe, all’inguine, alle articolazioni o al collo del piede. 

Attacchi al viso con tecniche a mano aperta. 

Tecniche eseguite dopo il “WAKARETE” e prima che sia stato annunciato “TSUZUKETE”. 

Tecniche di proiezione pericolose o vietate. 

Simulare o esagerare lesioni. 

Uscite dall’area di gara (JOGAI) non causate dall’avversario, o che non si siano verificate dopo che è stato 
realizzato un punto. 

Comportamenti che mettono a repentaglio se stessi, che espongono il Concorrente a lesioni da parte 
dell’avversario, o comportamenti caratterizzati da inadeguate misure di auto-protezione (MUBOBI). 

Evitare il combattimento per ostacolare la messa a segno di punti da parte dell’avversario. 

Passività – non ingaggiare il combattimento (non può essere assegnata negli ultimi 15 secondi dell'incontro 
o al Concorrente che risulti in vantaggio per punti o per SENSHU). 

Trattenere, spingere, lottare o stare petto contro petto senza tentare una proiezione o una tecnica valida. 

Afferrare l’avversario con entrambe le mani per qualsiasi ragione che non sia eseguire una proiezione 
afferrando la gamba con cui l’avversario ha sferrato un calcio. 

Afferrare un braccio o il karate-gi dell’avversario con una mano senza tentare 

immediatamente una proiezione o una tecnica da punto. 

Tecniche che per loro natura non possono essere controllate e costituiscono un rischio per la sicurezza 
dell'avversario, e attacchi pericolosi e incontrollati. 

Attacchi simulati o effettivi con la testa, le ginocchia o i gomiti. 

Parlare o provocare l’avversario, non obbedire agli ordini dell’Arbitro, porre in essere comportamenti scor-
tesi nei confronti del gruppo arbitrale o commettere altre violazioni dell’etichetta. 

In aggiunta, l’Arbitro può, in base al proprio insindacabile giudizio, allontanare dall’area di gara un Coach che 
si comporti in maniera inappropriata o che interferisca con il regolare svolgimento dell’incontro, e non far 
ripartire l’incontro fin tanto che il Coach non si sia attenuto alle indicazioni ricevute. L’Arbitro avrà potere di 
agire come sopra detto anche nei confronti di altri componenti dell’entourage di un Concorrente presenti 
sull’area di gara. 

Solo il Coach designato per quello specifico incontro è autorizzato ad assistere e seguire il Concorrente 
dalla propria postazione collocata a ridosso dell’area di gara. Tutti gli altri Coach registrati ed accreditati, o 
gli altri membri registrati della delegazione che partecipano ai campionati, non sono autorizzati ad interfe-
rire, assistere e/o seguire un Concorrente durante lo stesso incontro; se in difetto, il loro accredito potrà 
essere revocato. 

I suggerimenti e le osservazioni del Coach non devono interferire con le attività in corso. Il Coach può 
parlare liberamente al Concorrente quando l’incontro è sospeso, ma deve sempre astenersi dal commen-
tare i giudizi del gruppo arbitrale. 

I Concorrenti possono manifestare al proprio Coach in maniera discreta la propria volontà di richiedere la 
Video Review. 

ARTICOLO 10: AMMONIZIONI E PENALITÀ 

Ammonizioni non ufficiali 

Le ammonizioni non ufficiali vengono impartite per agevolare la continuità dell’azione senza interrompere 
l’incontro. Non sono intese come sostitute delle ammonizioni ufficiali, che devono essere opportunamente 
comminate all’occorrenza, e l’Arbitro deve provvedere a comminarle quando quelle non ufficiali non ven-
gono recepite dai Concorrenti. 

Ci sono due tipi di ammonizioni non ufficiali: 

TSUZUKETE 

invitare a combattere 

Sollecitare i Concorrenti a ingaggiare il combattimento con la medesima ges-
tualità utilizzata normalmente quando si invitano i Concorrenti a salire sul Tap-
peto, unitamente all’ordine “TSUZUKETE”. 
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Una volta che l’Arbitro avrà ordinato WAKARETE i Coach non potranno richiedere la video review. 

Nel caso in cui WAKARETE venga ordinato con un Concorrente che si trovi all’angolo, prima di ordinare 
TSUZUKETE l’Arbitro dovrà assicurarsi che l’altro Concorrente si sia ritirato sufficientemente da tornare a 
determinare una distanza di sicurezza. 

TSUZUKTETE, a meno che non sia preceduto da WAKARETE, non può essere annunciato se 

mancano meno di 15 secondi alla fine dell’incontro. 

Qualunque tecnica valida che venga eseguita contemporaneamente all’ordine di WAKARETE non potrà 
essere premiata con un punto, ma l’azione non verrà penalizzata. Una tecnica ritenuta carente di controllo sarà, 
come da prassi, soggetta ad ammonizione o penalità. 

Ammonizioni ufficiali 

Ci sono due livelli di ammonizioni ufficiali: CHUI e HANSOKU CHUI. 

Penalità 

Ci sono due tipi di penalità che determinano due differenti livelli di squalifica: 

HANSOKU 

Squalifica 

dall’incontro. 

È la penalità per squalifica a seguito di grave infrazione al rego-
lamento o dopo che era già stato comminato HANSOKU CHUI. 

 

SHIKKAKU 

Squalifica dalla gara. 

Si tratta della squalifica da tutta la gara, comprese anche le altre 
categorie cui il Concorrente possa essere registrato. SHIKKAKU 
può essere commiato qualora un Concorrente non obbedisca agli 
ordini dell’Arbitro, agisca con premeditazione in maniera malevola, 
o commetta un’azione che leda il prestigio e l’onore dello spirito 
del karate. 

Qualora entrambi i Concorrenti, AKA ed AO, siano squalificati per HANSOKU o SHIKKAKU, per quell’in-
contro non vi sarà alcun vincitore. L’avversario del turno successivo verrà dichiarato vincitore di diritto 
(nessun risultato verrà annunciato). 

Gravi azioni in violazione della buona condotta, della disciplina, oppure comportamenti malevoli premeditati 
sia dentro che fuori dall’area di gara da parte dei Concorrenti o del loro entourage possono determinare 
ulteriori provvedimenti disciplinari da parte della Commissione Disciplinare o del Comitato Esecutivo WKF. 

Quando sembra che una particolare situazione possa comportare una squalifica, l’Arbitro ha la facoltà di 
chiamare a sé uno o più Giudici per avere una breve consultazione (SHUGO) prima di annunciare qualun-
que decisione. 

Applicazione delle ammonizioni e delle penalità 

Contatto eccessivo: quando il contatto viene ritenuto troppo forte dall’Arbitro, ma non diminuisce la pos-
sibilità di vittoria del Concorrente, potrà essere comminata un’ammonizione (CHUI). 

Contatto che determini un infortunio: qualunque tecnica che determini un infortunio, a meno che non 
sia stato causato da chi l’ha ricevuta, determinerà un’ammonizione o una penalità. I Concorrenti devono 
eseguire le tecniche con controllo e buona forma. Se non lo fanno deve essere comminata un’ammonizione 
o una penalità a prescindere dalla tecnica mal eseguita. 

Osservazione dopo un contatto: l’Arbitro dovrà continuare ad osservare il Concorrente infortunato fin-
tanto che non verrà fatto ripartire l’incontro, prendendosi il tempo sufficiente per un’adeguata osservazione. 
Attendere un po’ prima di prendere una decisione può consentire ai sintomi di un infortunio di manifestarsi, 

WAKARETE 

interrompere un clinch 

Interrompere un clinch, applicando la stessa gestualità che si usa quando si in-
vitano i Concorrenti a uscire dal Tappeto, unitamente all’ordine “WAKARETE” con 
il quale si interromperà momentaneamente l’azione senza fermare il tempo. I 
Concorrenti si dovranno separare, dopodiché verrà ordinato “TSUZUKETE” 
affinché riprenda l’incontro. 

CHUI 

Ammonizione 

viene comminata, fino a tre volte, per le infrazioni meno gravi che non 
determinano una diminuzione delle possibilità di vittoria di un Concor-
rente. 

HANSOKU CHUI 

Avvertimento di squalifica in caso 
di ulteriore infrazione del rego-
lamento 

viene comminata per infrazioni più gravi che determinano una riduzione 
delle possibilità di vittoria di un Concorrente, oppure viene comminata 
per un’infrazione realizzata da un Concorrente che abbia già ricevuto in 
precedenza tre CHUI. 
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come ad esempio la fuoriuscita di sangue dal naso, oppure rendere palese il tentativo da parte di un Con-
corrente di aggravare gli effetti di un contatto leggero con lo scopo di ricevere un vantaggio. 

Reazione eccessiva ad un contatto: una lieve esagerazione di un contatto non troppo grave (che in ogni 
caso consiste in un’eccessiva reazione) verrà ammonita con un CHUI. Un’evidente manifestazione di esage-
razione comporterà verrà invece ammonita con un HANSOKU CHUI. Un’ancora più grave esagerazione, tipo 
barcollare qua e là, cadere a Tappeto, rialzarsi e ricadere di nuovo e così via, può comportare un HANSOKU 
diretto. 

Fingere un infortunio: qualunque tipo di simulazione di un infortunio, per quanto lieve, dovrà essere am-
monita con CHUI, mentre un’evidente simulazione dovrà essere ammonita con HANSOKU CHUI. Una simu-
lazione ancor più grave, come barcollare qua e là, cadere a Tappeto, rialzarsi e cadere di nuovo e così via, 
verrà penalizzata con SHIKKAKU diretto. Qualunque simulazione d’infortunio per una tecnica che invece 
è stata ritenuta valida e premiata dai Giudici con un punto determinerà, come minimo, HANSOKU CHUI. 

Contatto alla gola: Qualunque contatto alla gola, a meno che non sia stato causato da chi l’ha 
ricevuto, deve essere ammonito o penalizzato. 

Le tecniche di proiezione sono divise in due tipi: le cosiddette tecniche di spazzata convenzionali quali 
de ashi barai, ko uchi gari, etc., per le quali l’avversario viene squilibrato o proiettato senza essere afferrato, 
e quelle proiezioni che necessitano che l’avversario venga afferrato con una mano o trattenuto mentre la 
proiezione viene eseguita. Sono entrambe consentite. 

Il fulcro della proiezione non deve essere al di sopra del livello dei fianchi di chi proietta e l’avversario 
deve essere trattenuto durante la sua esecuzione affinché possa essere assicurata una caduta in sicu-
rezza. Le proiezioni al di sopra delle spalle sono espressamente proibite, si tratta delle cosiddette proiezioni 
“sacrificio”. 

Afferrare un calcio: l’unico caso in cui è consentito trattenere l’avversario con due mani è quando si inter-
cetta la gamba dell’avversario che esegue un calcio. Trattenere con due mani è consentito solo quando si 
afferra la gamba dell’avversario che esegue un calcio con lo scopo di effettuare una proiezione: con una 
mano si tiene la gamba e con l’altra si afferra il karate-gi o il corpo dell’avversario per attutirne la caduta. 

Afferrare le gambe: è proibito afferrare l’avversario sotto la cintola per sollevarlo e proiettarlo, oppure 
abbassarsi per afferrarlo dalle gambe. Se un Concorrente si infortuna a seguito di una proiezione, l’Arbitro 
potrà decidere se comminare un’ammonizione o una penalità. 

Afferrare con una mano: un Concorrente può afferrare il braccio o il karate-gi dell’avversario con lo scopo 
di eseguire una proiezione o direttamente una tecnica da punto, ma non può mantenere la trattenuta ese-
guendo tecniche a ripetizione. 

Trattenere per attutire una caduta: è consentito tenersi al karate-gi dell’avversario 

con una mano per attutire la caduta. 

Uscita dall’area di gara: JOGAI si riferisce ad una situazione in cui il piede, o qualsiasi altra parte del 
corpo di un Concorrente tocca il suolo al di fuori dell’area di gara. Cosa diversa è quando il Concorrente 
viene spinto o proiettato dall’avversario fuori dall’area di gara, oppure l’uscita avviene dopo aver realizzato 
un punto. 

Comportamenti che mettono a repentaglio se stessi: quando un Concorrente viene colpito o si infortuna 
per propria colpa o negligenza gli viene comminata un’ammonizione o una penalità per MUBOBI. Tale 
evenienza si può verificare se si volta la schiena all’avversario, se si attacca senza curarsi del possibile 
contrattacco dell’avversario, se ci si ferma prima che l’Arbitro ordini “YAME”, se si abbassa la guardia o se 
ripetutamente e volontariamente non si parano gli attacchi dell’avversario. 

La passività è una situazione in cui entrambi i Concorrenti non tentano di realizzare il punto, oppure un 
solo Concorrente non tenta di fare punto nonostante si trovi in svantaggio per punti o per SENSHU. 

Non può essere sanzionato per passività un Concorrente che sia in vantaggio per punti o per SENSHU. 

Non si può ammonire per passività durante i primi 15 secondi dell’incontro. 

Evitare il combattimento fa riferimento ad una situazione in cui un Concorrente cerca di impedire all’avver-
sario di costruire un’azione per realizzare un punto mediante comportamenti che possono essere contrad-
distinti come perdite di tempo. Esempi di tale comportamento sono: arretrare senza contrattaccare effica-
cemente, trattenere, cercare di andare in clinch, oppure uscire dall’area di gara piuttosto che lasciare l’op-
portunità all’avversario di realizzare un punto. Evitare di combattere durante gli ultimi 15 secondi dell’in-
contro (ATO SHIBARAKU) comporterà, come minimo, un’ammonizione di HANSOKU CHUI e la perdita 
del SENSHU. 

Non seguire le istruzioni: Un Concorrente che si rifiuti di seguire le istruzioni dell’Arbitro o mostri un 
atteggiamento di stizza riceverà SHIKKAKU. Questo tipo di penalità può essere comminato prima, durante 
o dopo l’incontro. 
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10.5. Festeggiamenti eccessivi, esternazioni politiche o religiose: ci si aspetta che i Concorrenti ri-
spettino la cerimonia del saluto all’inizio ed alla fine dell’incontro o del match. Qualunque tipo di festeggia-
mento eccessivo, tipo mettersi in ginocchio, ecc., così come le espressioni politiche o religiose eseguite 
durante o subito dopo la fine dell’incontro, sono proibite e possono essere soggette ad un’ammenda. L’im-
porto dell’ammenda è pari alla quota stabilita dal Comitato Esecutivo per la presentazione della protesta 
ufficiale. 

Squalifica dei singoli Concorrenti negli incontri a squadre 

HANSOKU o SHIKKAKU: negli incontri a squadre il punteggio del Concorrente squalificato sarà azzerato e 
quello dell’avversario sarà portato ad otto punti. 

Squalifica nella gara Round Robin. 

Se un Concorrente riceve KIKEN, o SHIKKAKU, in una gara disputata con il sistema Round- robin tutti i 
precedenti incontri non verranno presi in considerazione ai fini del punteggio di qualificazione, a meno che 
non si tratti dell’ultimo incontro per il Concorrente squalificato, nel qual caso il risultato dell’incontro verrà 
registrato nella maniera consueta senza alcuna conseguenza in riferimento ai risultati degli incontri prece-
denti. 

ARTICOLO 11: INFORTUNI ED INCIDENTI DURANTE UNA GARA 

Concorrenti dichiarati inabili a combattere 

Un Concorrente infortunato che vinca un incontro per squalifica dell’avversario a causa di un infortunio non 
può continuare a combattere senza il parere favorevole del medico di gara. Tale autorizzazione non può 
essere concessa ad un Concorrente che abbia perso conoscenza o abbia altri sintomi da commozione 
cerebrale. 

Procedura per gestire gli infortuni 

Quando un Concorrente si infortuna, l’Arbitro dovrà interrompere subito l’incontro e chiamare il medico 
alzando la mano e pronunciando a voce alta “dottore”. 

Il Concorrente infortunato dovrà essere invitato ad uscire dal Tappeto per essere esaminato e trattato dal 
medico, sempre che sia nelle condizioni fisiche per poterlo fare. 

Ad un Concorrente che si infortuna durante un incontro e necessita di essere trattato dal medico saranno 
concessi tre minuti di tempo per essere medicato. Il Commissario di Tappeto dovrà dare istruzioni al cronometrista 
di iniziare il conteggio dei tre minuti. Se la medicazione non sarà stata completata nei termini temporali prescritti, l’Arbitro 
deciderà se il Concorrente dovrà essere dichiarato come impossibilitato a proseguire e se consentire ancora del tempo 
per proseguire il trattamento medico. 

Regola dei 10 secondi: un Concorrente che cada, venga proiettato, messo al Tappeto e non si rimetta 
perfettamente in piedi entro dieci secondi sarà considerato come impossibilitato a continuare a combattere 
e verrà ritirato da ogni categoria di kumite per quella gara. Nel caso in cui un Concorrente cada, venga 
proiettato, messo al Tappeto e non si rimetta subito in piedi, l’Arbitro interromperà incontro, chiamerà il dottore 
e contemporaneamente inizierà a contare a voce alta in inglese fino a dieci mostrando un dito per ogni se-
condo. In tutti i casi in cui viene avviato il conteggio dei 10 secondi si dovrà chiedere al medico di esaminare 
il Concorrente prima di poter far ripartire l’incontro. Per gli episodi in cui si applica la regola dei 10 secondi 
il Concorrente può essere esaminato sul Tappeto. Il Commissario di Tappeto deve notificare al tavolo cen-
trale i casi in cui un Concorrente non può continuare a combattere a seguito dell’applicazione della regola 
dei 10 secondi. 

Il medico di gara è autorizzato esclusivamente a dare il proprio parere circa la possibilità del Concorrente 
infortunato di continuare a combattere. Sarà l’Arbitro a decidere il vincitore sulla base di ciò che si è verificato 
comminando HANSOKU, KIKEN, o SHIKKAKU. 

L’Arbitro deve sapere se ci sono stati infortuni precedenti al fine di poter valutare il livello di responsa-
bilità dell’avversario in riferimento all’infortunio appena occorso. L’avversario non deve infatti essere pena-
lizzato a causa di condizioni deficitarie preesistenti. 

Se un Concorrente durante un turno gestito col sistema Round-robin dovesse venire ritirato a causa 
di un infortunio tutti i risultati precedenti verranno annullati a meno che non si tratti dell’ultimo incontro 
dell’atleta infortunato, nel qual caso il risultato dell’incontro verrà registrato nella modalità consueta senza 
alcuna conseguenza relativamente ai risultati degli incontri precedenti. 

Infortunio di entrambi i Concorrenti 

Se entrambi i Concorrenti si infortunano o patiscono gli effetti di un infortunio occorso in precedenza e 
vengono ritenuti dal medico di gara impossibilitati a proseguire, la vittoria dell’incontro viene attribuita al 
Concorrente in vantaggio per punti o per SENSHU. 

Negli incontri individuali, in caso di parità di punteggio, l’esito dell’incontro viene deciso con votazione 
(HANTEI), a meno che un Concorrente non abbia il SENSHU. Negli incontri a squadre l’Arbitro annuncerà 
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invece un pareggio (HIKIWAKE), a meno che uno dei Concorrenti non abbia il SENSHU. Se tale situazione 
si dovesse verificare durante l’incontro di spareggio di un match a squadre, la vittoria verrà attribuita tramite 
voto (HANTEI), a meno che uno dei due Concorrenti non abbia il SENSHU. 

ARTICOLO 12: CRITERI DECISIONALI 

Generale 

Quando due o più Giudici segnalano un punto per lo stesso Concorrente l’Arbitro interrompe l’incontro e 
attribuisce il punto. Se l’Arbitro non dovesse interrompere l’incontro, il Supervisore dell’Incontro suonerà il fi-
schietto. Quando l'Arbitro intende fermare l’incontro ordina verbalmente “YAME” utilizzando contemporanea-
mente il segnale prescritto con la mano. 

Nel caso in cui entrambi i Concorrenti ricevano una segnalazione di punto da parte di due Giudici, verrà 
attribuito il punto ad entrambi. 

Se viene indicato un punto per un Concorrente da più di un Giudice, ma il livello di punteggio risulta diffe-
rente, verrà attribuito quello più alto. La stessa procedura verrà applicata nel caso in cui ci sia la segnala-
zione di punto da parte di due Giudici per entrambi i Concorrenti. 

Se c’è una maggioranza, ma disaccordo fra i Giudici per il livello del punto, l’opinione della 

maggioranza prevale sul principio di assegnare il punto più alto. 

Per spiegare le ragioni di una decisione dopo la fine di un combattimento o di un incontro il gruppo arbitrale 
può parlare con il presidente di Tappeto, il responsabile degli Arbitri o la giuria di appello. Non devono dare 
spiegazioni a nessun altro. 

Criteri per decidere il vincitore di un incontro 

Al Concorrente viene assegnata la vittoria nei seguenti casi: ha riportato un netto vantaggio di otto punti 
sull’avversario; alla fine dell’incontro ha realizzato il maggior numero di punti; ha lo stesso numero di punti 
dell’avversario ma gli è stato assegnato un vantaggio per aver effettuato il primo punto incontrastato (SEN-
SHU); ha ottenuto il giudizio favorevole all’HANTEI; al suo avversario è stato imposto HANSOKU, SHIK-
KAKU o KIKEN. 

Per “vantaggio determinato dal primo punto non contrastato” (SENSHU) si intende che un Concorrente ha 
realizzato il primo punto nei confronti del proprio avversario senza che questi abbia a sua volta realizzato un 
punto prima dell’interruzione dell’incontro. Nei casi in cui entrambi i Concorrenti realizzino un punto prima 
dell’interruzione dell’incontro e almeno due Giudici segnalino il punto per entrambi i Concorrenti non verrà 
attribuito alcun “vantaggio determinato dal primo punto non contrastato” e i Concorrenti manterranno la 
possibilità di realizzarlo nel proseguimento dell’incontro. 

Gli incontri individuali non possono finire in parità, ad eccezione degli incontri a squadre o di quelli nelle 
gare con sistema Round-robin; in questi casi, quando un combattimento finisce in parità e nessuno dei dui 
ha ottenuto il SENSHU, l’Arbitro annuncia il pareggio (HIKIWAKE). 

In qualunque incontro, se alla fine il punteggio è in parità, ma un Concorrente ha realizzato il “vantaggio 
determinato dal primo punto non contrastato” (SENSHU), quel Concorrente viene dichiarato vincitore. 

Negli incontri individuali in cui nessun punto sia stato realizzato, o in caso di parità di punteggio senza che 
nessuno dei Concorrenti abbia il “vantaggio determinato dal primo punto non contrastato”, la vittoria viene 
attribuita sulla base dei seguenti criteri che devono essere applicati nell’ordine di seguito indicato: 

Il maggior numero di Ippon realizzati. 

Il maggior numero di Waza ari realizzati. 

Qualora il numero di Ippon e Waza ari sia uguale, la decisione verrà presa tramite HANTEI, che consiste in 
un voto a maggioranza tra i quattro Giudici e l’Arbitro, ognuno dei quali darà la propria preferenza al Con-
corrente che abbia ritenuto superiore tatticamente e tecnicamente. 

Quando si deve procedere con la votazione (HANTEI) alla fine di un incontro in parità, l’Arbitro si posiziona 
all’esterno dell’area di gara e annuncia: “HANTEI”, seguito da un doppio colpo di fischietto. I Giudici prov-
vedono ad indicare la propria preferenza e l’Arbitro provvede a dichiarare il vincitore. L’Arbitro indica il 
vincitore con la mano, annunciando nel contempo AKA/AO NO KACHI, e tramite questa azione risolve 
anche una eventuale situazione di parità originata dalle preferenze espresse dai Giudici. 

Qualora un Concorrente cui sia stato attribuito il SENSHU dovesse ricevere un’ammonizione per aver evi-
tato il combattimento attraverso i seguenti comportamenti: JOGAI, scappare, andare in clinch, afferrare, 
lottare, spingere o stare petto contro petto quando mancano meno di 15 secondi alla fine dell’incontro - questi 
perderà automaticamente quel vantaggio. L’Arbitro mostrerà prima il tipo di infrazione ed il grado di ammoni-
zione o penalità da attribuire al Concorrente, poi farà la gestualità riferita all’attribuzione del SENSHU seguita da quella 
di annullamento (TORIMASEN) e contemporaneamente dichiarerà “AKA/AO SENSHU TORIMASEN”. 

Se il SENSHU viene revocato quando mancano meno di 15 secondi alla fine dell’incontro non potrà più 
essere attribuito ad alcuno dei due Concorrenti. 
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Nel caso in cui venga attribuito il SENSHU, ma a seguito di una richiesta di video review venga attribuito il 
punto anche all’altro Concorrente, e quindi il primo punto attribuito non è da considerarsi come non contra-
stato, si applicherà la stessa procedura per annullare il SENSHU. 

Nel caso in cui sia AKA che AO vengano squalificati nel medesimo incontro per HANSOKU, l’avversario 
del turno successivo passerà automaticamente il turno (e non verrà annunciato alcun risultato), a meno 
che la doppia squalifica non occorra in occasione di un incontro per l’attribuzione di una medaglia, nel qual 
caso il vincitore verrà determinato tramite HANTEI, a meno che uno dei due Concorrenti non abbia il SEN-
SHU. 

Criteri per decidere la squadra vincitrice 

La squadra vincitrice sarà quella con il maggior numero di incontri individuali vinti, inclusi quelli vinti per 
SENSHU. Qualora le due squadre abbiano lo stesso numero di incontri individuali vinti, la squadra vincitrice 
sarà allora quella che avrà realizzato più punti negli incontri individuali, contando sia quelli degli incontri 
vinti che di quelli persi. 

Se le due squadre hanno lo stesso numero di incontri vinti e di punti realizzati, si dovrà disputare un incontro 
di spareggio. Ogni squadra potrà designare per disputare l’incontro di spareggio qualunque membro della 
propria squadra, indistintamente se un Concorrente abbia già combattuto o meno in un precedente incontro 
del match tra le due squadre. 

Se nell’incontro di spareggio nessuno dei due Contendenti ha realizzato più punti dell’avversario, o, in caso 
di parità, ha ottenuto il SENSHU, la decisione è presa all’HANTEI. Il risultato dell’HANTEI per l’incontro di 
spareggio determina anche il risultato di tutto il match. 

Nelle gare a squadre, quando una squadra ha un numero di vittorie sufficienti o ha realizzato un numero di 
punti sufficienti per poter essere dichiarata vincitrice, il match a quel punto termina e non ci saranno altri 
incontri. 

Nei match a squadre, se un membro di una squadra viene squalificato (HANSOKU o SHIKKAKU), il suo pun-
teggio per quell’incontro viene azzerato e all’avversario vengono attribuiti otto punti. 

Registrazione del punteggio 

Il Supervisore del Punteggio utilizzerà i seguenti simboli per registrare i punti: 
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ARTICOLO 13: PROTESTA UFFICIALE 

Considerazioni generali 

Nessuno può protestare contro i giudizi espressi dal Gruppo Arbitrale. 

Se si ritiene che una procedura arbitrale contravvenga alle regole, il Coach del Concorrente o il suo rap-
presentante ufficiale sono gli unici che possono presentare una protesta. 

La protesta deve assumere la forma di un rapporto scritto, da presentare immediatamente al termine dell’in-
contro durante il quale si è verificata la situazione contestata. L’unica eccezione si ha quando la protesta 
concerne un problema di tipo amministrativo. 

Qualunque protesta riguardo all’applicazione del regolamento non deve per forza impedire il proseguimento 
della gara e l’intenzione di presentare una protesta deve essere annunciata dal Coach o dal rappresentante 
della Federazione Nazionale immediatamente dopo la fine dell’incontro. 

Se la protesta riguarda dei Concorrenti che risultano coinvolti in una categoria in corso, il turno successivo 
che coinvolge quei Concorrenti deve essere posticipato fintanto che la Giuria d’Appello non abbia preso 
una decisione. 

Il Coach / rappresentante della Federazione Nazionale dovrà chiedere al Commissario di Tappeto il modulo 
per predisporre la protesta ufficiale e dovrà restituirlo compilato e firmato al Commissario di Tappeto con la 
tassa prescritta senza ritardo. 

La mancata formalizzazione della protesta da parte del Coach / del rappresentante della Federazione Na-
zionale in un tempo ragionevole può causarne la mancata accettazione se, a giudizio della Giuria d’Appello, 
quel ritardo non è determinato da una motivazione ragionevole e impedisce il proseguimento della gara. 

Il Commissario di Tappeto dovrà completare il modulo con le informazioni relative agli ufficiali di gara coinvolti 
e consegnerà a quel punto il modulo della protesta compilato ad un rappresentante della Giuria d’Appello. 
La Giuria d’Appello analizzerà subito le circostanze relative alla decisione arbitrale cha hanno innescato la 
protesta. Dopo aver analizzato tutti gli elementi a disposizione redigerà un rapporto e avrà il potere di intra-
prendere tutte le dovute azioni ritenute necessarie a risolvere il problema. La protesta sarà presa in esame 
dalla Giuria d’Appello e verranno analizzate anche le prove fornite a supporto della protesta presentata. 

La decisione di presentare una protesta alla Giuria d’Appello potrà essere presa direttamente dal Presidente 
della Commissione Arbitrale o dal responsabile arbitrale per la gara in corso; in questo caso non verrà cor-
risposta alcuna tassa. 

Nel caso si verificasse un problema di tipo amministrativo durante un incontro il Coach avrà la possibilità di 
segnalarlo direttamente al Commissario di Tappeto. A sua volta il Commissario di Tappeto lo segnalerà 
all’Arbitro. 

Nella protesta devono essere riportati il nome e la nazione d’appartenenza dei Concorrenti e la descrizione 
dettagliata del motivo per cui si protesta. Le informazioni relative agli ufficiali di gara coinvolti vengono indi-
cate dal Commissario di Tappeto. Non verranno considerate come proteste accettabili quelle riferite a re-
clami di tipo generale sugli standard di valutazione globale. L’onere della prova al fine di provare la validità 
di una protesta è a carico di chi protesta. La protesta deve essere consegnata dal Commissario di Tappeto 
ad un rappresentante della Giuria d’Appello. La Giuria d’Appello si prenderà il tempo necessario per valutare 
le circostanze che hanno determinato la decisione oggetto di protesta. 

Chi presenta una protesta deve depositare la prescritta tassa definita dal Comitato Esecutivo WKF e con-
segnarla insieme al modulo della protesta al Commissario di Tappeto che, a sua volta, li consegnerà ad un 
rappresentante della Giuria d’Appello. 

Il modulo sottoscritto per la protesta e la relativa tassa devono essere consegnati entro 5 minuti a partire 
da quando l’intenzione di presentare una protesta viene manifestata. 

La decisione della Giuria d’Appello è definitiva e può essere superata solo da una decisione del Comitato 
Esecutivo su espressa richiesta del presidente WKF. 

La Giuria d’Appello non può imporre sanzioni o penalità. La sua funzione è limitata a prendere una decisione 
in merito alla materia oggetto di protesta e suggerire alla Commissione Arbitrale e al Comitato Esecutivo le 
necessarie azioni da intraprendere per rimediare a quelle procedure arbitrali considerate tali da contravve-
nire al regolamento. 

Composizione della Giuria d’Appello 

La Giuria d’Appello è composta da tre Arbitri senior nominati dalla Commissione Arbitrale o dall’Arbitro 
responsabile di gara. Non possono essere nominati due membri che appartengano alla stessa Federazione 
Nazionale. I tre membri saranno numerati da 1 a 3. 

La Commissione Arbitrale nominerà anche altri tre membri numerati da 4 a 6 che sostituiranno in ordine 
ognuno dei tre membri della Giuria d’Appello inizialmente nominati qualora si trovino in una posizione di 
conflitto d’interesse. Per esempio, nel caso in cui un membro della Giuria d’Appello sia della stessa 
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nazionalità, abbia un qualsiasi rapporto di parentela con una delle parti coinvolte o presenti qualunque altro 
genere di conflitto d’interesse potenziale o effettivo nell’episodio oggetto di protesta, compresi i membri del 
gruppo arbitrale coinvolti. 

Procedimento di valutazione 

È compito del Commissario di Tappeto che riceve la protesta chiamare la Giuria d’Appello e consegnare 
alla WKF la somma ricevuta relativamente ad una protesta rigettata. 

La Giuria d’Appello inizierà subito a fare le opportune richieste ed indagini che riterrà opportuno fare al fine 
di valutare la protesta presentata. 

Laddove venga usata la video review, la Giuria d’Appello potrà richiedere di esaminare le registrazioni 
video prima di proclamare il verdetto. 

Ognuno dei tre membri dovrà votare in merito alla decisione sull’accoglimento della protesta. 

Non sono ammesse astensioni. 

Proteste respinte o accolte 

Se una protesta viene ritenuta non valida, la Giuria d’Appello nominerà un proprio membro affinché notifichi 
al reclamante che la protesta è stata respinta, scriva sul documento originale il termine “RESPINTA”, lo fac-
cia firmare a tutti e tre i membri della Giuria d’Appello e informi la parte reclamante della decisione presa. 

Se una protesta viene accolta la Giuria d’Appello farà da collegamento tra la Commissione Organizzativa 
ed il responsabile degli Arbitri affinché vengano prese le dovute misure per rimediare alla situazione venu-
tasi a creare, incluse le seguenti opzioni: 

Rivedere i giudizi che contravvengono le regole; 

Annullare i risultati dei turni interessati dal procedimento di protesta a partire dal momento precedente 
all’incidente occorso. 

Far disputare di nuovo quegli incontri interessati dall’episodio che è stato oggetto della protesta. 

Suggerire eventuali sanzioni per gli ufficiali di gara coinvolti nel caso della protesta accolta. 

Spetta alla Giuria d’Appello prendersi la responsabilità di agire con moderazione e buon senso nell’intrapren-
dere azioni che possano disturbare il programma di gara in maniera significativa. Annullare e rifare i turni 
eliminatori è da considerarsi come l’ultima opzione al fine di assicurare un risultato giusto ed equo. 

Se la protesta viene accolta, la Giuria d’Appello nominerà un proprio membro affinché notifichi al reclamante 
che la protesta è stata accolta, scriva sul documento originale il termine “ACCOLTA”, lo faccia firmare a tutti 
e tre i membri della Giuria d’Appello prima di consegnare il modulo della protesta al responsabile degli 
Arbitri e riconsegnare al reclamante la tassa inizialmente versata. 

Rapporto sull’incidente 

Dopo aver gestito l’episodio nelle modalità sopra descritte la Giuria d’Appello si riunirà per redigere un 
rapporto che contenga una descrizione dell’esito della protesta e l’esposizione delle ragioni per le quali la 
protesta è stata accolta o respinta. 

Il verbale dovrà essere sottoscritto da tutti e tre i membri della Giuria d’Appello e consegnato al responsabile 
degli Arbitri ed alla Commissione Organizzativa. 

ARTICOLO 14: R I C H I E S T A D I VIDEO REVIEW 

In occasione dei Campionati del Mondo WKF, delle Premiere League, dei Giochi Olimpici, dei Giochi Olim-
pici Giovanili, dei Giochi Continentali, dei Giochi Mondiali e dei giochi multisport è richiesto l’utilizzo della 
video review durante gli incontri. L’uso della video review è raccomandato anche nelle altre competizioni 
laddove ciò si renda possibile. 

Nel consueto sistema ad eliminazione diretta con ripescaggio al Coach verrà dato un cartellino per la video 
review rispettivamente per le fasi eliminatorie, uno per le semi finali ed uno per le finali, così come uno per 
i ripescaggi. 

Per il sistema Round-robin con gruppi di quattro Concorrenti al Coach verrà dato un cartellino per la VR per 
ogni partecipante alla fase del round-robin, ed un altro per i quarti di finale, per le semi finali, e per gli incontri 
valevoli per l’assegnazione delle medaglie. 

La procedura della video review parte quando il Coach solleva il cartellino (manualmente oppure tramite 
apparecchiatura elettronica laddove disponibile) per segnalare che un punto a favore del proprio Concor-
rente non è stato ravvisato dai Giudici. La richiesta di video review deve essere fatta quando, a parere del 
Coach, è stato realizzato un punto. Se un Coach preme il pulsante del joy stick e poi lo rilascia subito dopo, 
la procedura non potrà essere interrotta e la video review sarà effettuata di conseguenza. 

Se il Concorrente vuole che il Coach richieda la video review può segnalarlo in maniera discreta senza che 
ciò rechi alcun disturbo alla progressione dell’incontro. 
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Il Coach può richiedere la video review laddove i Giudici segnalino un punto di valore più basso rispetto ad 
una tecnica di valore più alto che, a parere del Coach, doveva essere segnalata. 

Il Supervisore della Video Review può convalidare il punto solo se ritiene che il Concorrente per il quale è 
stata richiesta la video review abbia effettivamente realizzato un punto. Ciò si verifica se la tecnica è stata 
eseguita prima di quella dell’avversario o in contemporanea a quella dell’avversario. 

Costituisce un’eccezione rispetto alla regola di cui al precedente paragrafo 14.7 la situazione di seguito 
indicata: i Giudici non hanno segnalato alcun punto a favore dei Concorrenti, un Coach fa la richiesta di 
video review mentre l’altro non ha il cartellino o, comunque, non fa richiesta di video review. In questo caso 
verrà valutata solo la tecnica realizzata dal Concorrente per il quale è stata richiesta la video review. 

Verranno valutati gli ultimi 6 secondi precedenti all’interruzione dell’incontro, ma potrà essere valutato anche 
un maggior arco temporale qualora ciò venga ritenuto necessario al fine di prendere la migliore decisione 
possibile. La sequenza deve essere osservata a velocità normale, ma potrà essere osservata anche a 
velocità ridotta e con ingrandimento dell’immagine. 

Se dalla video review si dovesse riscontrare che il Concorrente ha realizzato in sequenza combinata più di 
una tecnica valida verrà premiata quella con il punteggio più alto. 

Se la video review viene richiesta contemporaneamente da entrambi i Coach il Supervisore della Video 
Review può attribuire il punto solo al Concorrente che ha realizzato per primo la tecnica. L’unica eccezione 
è il caso in cui le tecniche risultino simultanee, nel qual caso il punto potrà essere attribuito ad entrambi i 
Concorrenti. 

Se un Coach alza il cartellino per richiedere la video review e l’altro Coach vuole a sua volta richiedere la 
video review per la stessa azione, quest’ultimo dovrà alzare il cartellino prima che la procedura di video 
review abbia inizio per non perdere il diritto di presentare la propria richiesta. La procedura di video review 
inizia quando l’Arbitro esegue la prescritta gestualità. 

Se la richiesta viene considerata valida verrà sollevato un cartellino rosso o blu recante rispettivamente i 
numeri 3 per IPPON, 2 per WAZA ARI e 1 per YUKO. L’Arbitro provvederà a quel punto ad attribuire il 
punto nella maniera convenzionale. Se la richiesta viene ritenuta non valida il Coach perderà il diritto di 
richiedere nuovamente la video review per il resto dell’incontro. 

 

Il Supervisore della Video Review non può annullare nessuna decisione dei Giudici di sedia ad eccezione 
del SENSHU. 

Se il Supervisore della Video Review non è in grado di vedere e valutare bene la/e tecnica/he a causa 
dell’angolazione della ripresa video lo segnalerà con la gestualità del MIENAI e il Coach manterrà il cartellino. 
Anche nel caso di problemi tecnici (alimentazione, videocamera, malfunzionamento del computer, ecc.) che 
rendano impossibile prendere in esame la ripresa video e di conseguenza prendere una decisione, verrà applicata 
la stessa procedura ed il Coach manterrà il cartellino. 

Se un Coach richiede la video review, ma l’Arbitro ritiene che la tecnica sia priva di controllo oppure troppo 
forte, verrà attribuita un’ammonizione o una penalità e il Coach manterrà il cartellino. 

ARTICOLO 15: POTERI E DOVERI DEGLI UFFICIALI DI GARA 

Commissione Arbitrale 

• I poteri ed i doveri della Commissione Arbitrale sono: 

• Assicurare la corretta preparazione di ogni gara in accordo con la Commissione Organizzativa, per 
ciò che concerne la sistemazione dell’area di gara, la preparazione e la fornitura di tutti gli equi-
paggiamenti ed i servizi necessari, la supervisione e l’operatività degli incontri, le precauzioni rela-
tive alla sicurezza, ecc. 

• Nominare e assegnare alle rispettive aree i Commissari di Tappeto ed i loro assistenti e prendere 
le dovute contromisure in riferimento ai rapporti ricevuti dai Commissari di Tappeto. 

• Supervisionare e coordinare le attività degli ufficiali di gara officianti. 

• Nominare ufficiali di gara in sostituzione laddove ciò si renda necessario. 

• Prendere decisioni definitive su materie di natura tecnica che dovessero insorgere durante lo svol-
gimento di un incontro o di un match e non definite nel regolamento. 

• Nominare la Giuria d’Appello per la gara. 

 



 

AIAK MANUALE UDG - VERSIONE 14 - VALIDO DAL 1° GENNAIO 2024 pag. 57  di 172  

Commissari di tappeto e loro assistenti 

I poteri e doveri dei Commissari di Tappeto sono i seguenti: 

• Delegare, designare e supervisionare gli Arbitri ed i Giudici per gli incontri e i match che hanno 
luogo nelle aree di gara di loro competenza. 

• Supervisionare le performance degli Arbitri e dei Giudici che operano nelle aree di gara di propria 
competenza e assicurarsi che gli ufficiali di gara designati siano all’altezza dei compiti loro asse-
gnati. 

• Supervisionare che il KANSA interrompa l’incontro per dare istruzioni all’Arbitro in caso di contrav-
venzione al regolamento. 

• Preparare un resoconto per iscritto, giornaliero, relativamente alle performance di ogni ufficiale di 
gara sotto la propria supervisione insieme ad eventuali indicazioni da dare, se necessario, alla 
Commissione Arbitrale. 

• Designare un arbitro con la qualifica da Referee A WKF come Supervisore della Video Review 
(VRS). 

Arbitri 

I poteri dell’Arbitro sono i seguenti: 

• Dirigere l’incontro annunciandone l’inizio, la sospensione e la fine. 

• Impartire tutti i comandi e fare altresì tutti gli annunci. 

• Attribuire i punti sulla base delle decisioni prese dai Giudici. 

• Interrompere l’incontro qualora ravvisi un infortunio, un malore o l’impossibilità a continuare l’in-
contro da parte di un Concorrente. 

• Interrompere l’incontro se, a suo giudizio, è stata commessa un’infrazione, oppure per garantire la 
sicurezza dei Concorrenti. 

• Ordinare FUKUSHIN SHUGO (convocare i Giudici), se lo ritiene necessario, per comminare SHIK-
KAKU, a seguito dell’applicazione della regola dei 10 secondi, o quando il dottore vuole che l’in-
contro venga interrotto, o per comminare direttamente HANSOKU. 

• Segnalare eventuali infrazioni e comminare ammonizioni e penalità in base alle prescrizioni del 
regolamento. 

• Dare spiegazioni al Commissario di Tappeto, alla Commissione Arbitrale, o alla Giuria 

• d’Appello, qualora ciò si renda necessario, relativamente ad un giudizio preso. 

• Comandare e dare inizio ad un incontro di spareggio nei match a squadre quando ciò si renda 
necessario. 

• Far eseguire la votazione ai Giudici nel caso di un incontro che finisca in parità e, in caso di neces-
sità, esprimere anche il proprio voto per risolvere una situazione di parità (HANTEI). 

• Proclamare il vincitore. 

L’autorità dell’Arbitro non è limitata alla sola area di gara, ma anche al suo perimetro più prossimo, inclu-
dendo così il controllo del comportamento dei Coach, degli altri Concorrenti o di qualunque altro membro 
della delegazione dei Concorrenti presenti nel parterre di gara. 

Giudici 

I poteri dei Giudici (FUKUSHIN) sono i seguenti: 

• Segnalare di propria iniziativa i punti realizzati. 

• Esercitare il proprio diritto di voto per ogni decisione che debba essere presa. 

• Consigliare l’Arbitro, se interpellati con FUKUSHIN SHUGO, in merito ad eventuali casi di squali-
fica. 

• I Giudici devono osservare con attenzione le azioni compiute dai Concorrenti e segnalare all’Arbitro 
la propria opinione quando rilevano un punto. 

Supervisore dell’Incontro (KANSA) 

Il Supervisore dell’Incontro (KANSA) coadiuva il Commissario di Tappeto supervisionando il match o l’incon-
tro in corso. Qualora le decisioni dell’Arbitro e/o dei Giudici non dovessero risultare conformi al regolamento 
provvederà a segnalarlo subito con il fischietto. 

Le registrazioni fatte durante un incontro diverranno ufficiali a seguito dell’approvazione 

del Supervisore dell’Incontro. 

Prima dell’inizio di un incontro o di un combattimento il Supervisore dell’Incontro si assicurerà che l’equi-
paggiamento ed il karate-gi dei Concorrenti risultino conformi al regolamento di gara WKF. Anche se l’ap-
parato organizzativo della manifestazione ha provveduto ad allestire un servizio di controllo pre-schiera-
mento, sarà sempre responsabilità del KANSA assicurarsi prima di ogni incontro che l’equipaggiamento 
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risulti conforme al regolamento. Il Supervisore dell’Incontro non parteciperà alla rotazione del gruppo arbi-
trale durante i match a squadre. 

Il Supervisore dell’Incontro farà una segnalazione suonando il fischietto nei casi seguenti: 

• L’Arbitro dimentica di indicare il SENSHU. 

• L’Arbitro dimentica di togliere il SENSHU. 

• L’Arbitro attribuisce un punto al Concorrente sbagliato. 

• L’Arbitro commina un’ammonizione/penalità al Concorrente sbagliato. 

• L’Arbitro attribuisce un punto ad un Concorrente ed un’ammonizione per esagerazione all’altro. 

• L’Arbitro attribuisce un punto ad un Concorrente e MUBOBI all’altro. 

• L’Arbitro attribuisce un punto per una tecnica realizzata dopo lo YAME o dopo la fine del tempo. 

• L’Arbitro attribuisce un punto realizzato da un Concorrente quando si trovi fuori dal Tappeto. 

• L’Arbitro commina un’ammonizione o una penalità per passività durante l’AtoShi baraku. 

• L’Arbitro commina un’errata ammonizione o penalità durante l’AtoShi baraku. 

• L’Arbitro non interrompe l’incontro quando ci sono due o più Giudici che segnalano un punto. 

• L’Arbitro non interrompe l’incontro quando un Coach richiede la Video Review. 

• L’Arbitro non asseconda la maggioranza manifestata dai Giudici a favore di un punto. 

• L’Arbitro non chiama il medico in occasione dell’applicazione della regola dei 10 secondi. 

• L’Arbitro annuncia HANTEI/HIKIWAKE, ma è presente il SENSHU a favore di un Concorrente. 

• Uno o più Giudici hanno la bandierina o il segnalatore elettronico nella mano sbagliata. 

• Il monitor del punteggio non riporta l’informazione corretta. 

• La tecnica richiesta dal Coach è stata realizzata dopo lo YAME o dopo che il tempo è fi  nito. 

• Per ogni altra situazione imprevista che richieda l’opportunità di interrompere l’incontro. 

Il Supervisore dell’Incontro non sarà coinvolto nelle operazioni del gruppo arbitrale nelle seguenti situa-
zioni: 

I Giudici non segnalano un punto. 

Il KANSA non ha alcun potere in merito alla valutazione della validità o meno di un punto. 

Nel caso in cui L’Arbitro non si accorga della segnalazione del fine tempo, sarà il Supervisore del Punteggio 
che suonerà il fischietto, non il KANSA.  

Supervisori del punteggio 

Il Supervisore del Punteggio registrerà separatamente i punti attribuiti dall’Arbitro e 

contemporaneamente verificherà l’attività svolta dal segnapunti/cronometrista. 

ARTICOLO 16: ADOZIONE DI QUESTO REGOLAMENTO IN OCCASIONE DI MANIFESTAZIONI AL DI 
FUORI DEL PROGRAMMA EVENTI UFFCIALE WKF 

Le Federazioni Nazionali possono modificare questo regolamento per le competizioni nazionali o altre com-
petizioni che non rientrino nel programma ufficiale WKF purché non vengano alterate le parti relative alla 
sicurezza dei Concorrenti, al punteggio, ai comportamenti proibiti, alle ammonizioni ed alle penalità, agli in-
fortuni ed agli incidenti di gara, o ai criteri decisionali 
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APPENDICE 1 : TERMINOLOGIA  

SHOBU HAJIME Iniziare il match o 

l’incontro 

Dopo la comunicazione l’Arbitro fa un passo indietro. 

ATO SHIBARAKU Il tempo sta per finire Il cronometrista emetterà un segnale acustico 15 secondi prima della 
fine del combattimento e l’Arbitro comunicherà “Ato Shi baraku”. 

YAME Stop Interruzione o fine del combattimento. Mentre dà quel comando l’Ar-
bitro fa con la mano un movimento di taglio verso il basso. 

MOTO NO ICHI Posizione iniziale I Concorrenti e l’Arbitro riprendono le proprie posizioni iniziali. 

TSUZUKETE Combattere Ripresa del combattimento che viene ordinata dopo il WAKARETE, 
quando si verifica un’interruzione non autorizzata, o quando l’Arbitro 
ordina informalmente di iniziare a combattere a causa della mancanza di 
iniziativa 

TSUZUKETE HAJIME Riprendere a combattere –  
Iniziare 

L’Arbitro si mette in posizione avanzata. Mentre comanda “Tsuzukete” 
distende le braccia con i palmi delle mani verso l’esterno e rivolti verso i 
Concorrenti. Quando comanda “Hajime” ruota i palmi delle mani, li av-
vicina velocemente l’uno verso l’altro e allo stesso tempo fa un passo 
indietro. 

FUKUSHIN SHUGO Richiamo dei Giudici L’arbitro convoca i Giudici per riunirsi. 

HANTEI Decisione L’Arbitro comanda la presa di una decisione alla fine di un incontro senza 
esito. A 

seguito di un doppio segnale col fischietto i Giudici manifestano la pro-

pria preferenza e l’Arbitro solleva il braccio corrispondente indicando 
così il vincitore. 

HIKIWAKE Pareggio In caso di un incontro conclusosi in parità, l’Arbitro incrocia le braccia e 
le estende con i palmi rivolti in avanti. 

AKA (AO) NO KACHI Il rosso (il blu) vince L’Arbitro solleva il braccio dalla parte del vincitore. 

AKA (AO) IPPON Il rosso (il blu) realizza  
tre punti 

L’Arbitro solleva il braccio a 45 gradi dalla parte del Concorrente che re-
alizza il punto. 

AKA (AO) WAZA-ARI Il rosso (il blu) realizza due 
punti 

L’Arbitro distende il braccio all’altezza della spalla dalla parte del Con-
corrente che realizza il punto. 

AKA (AO) YUKO Il rosso (il blu) realizza 

un punto 

L’Arbitro distende il braccio a 45 gradi verso il basso dalla parte del Con-
corrente 

che realizza il punto. 

CHUI Ammonizione L’Arbitro indica il tipo di infrazione con l’appropriata segnalazione in 
direzione del Concorrente che l’ha commessa, seguita dall’indicazione di 
uno, due o tre dita a seconda che si tratti della 1^, 2^ o 3^ ammonizione. 

HANSOKU-CHUI Avviso di squalifica L’Arbitro indica il tipo di infrazione con l’appropriata segnalazione in 
direzione del Concorrente che l’ha commessa, poi punta il dito all’altezza 
della cintura del medesmo Concorrente. 

HANSOKU Squalifica L’Arbitro punta il dito verso il volto del Concorrente che ha commesso 
l’infrazione e annuncia la vittoria a favore dell’avversario. 

JOGAI Uscita dall’area di gara 

non causata 

dall’avversario 

L’Arbitro indica col dito indice verso il lato del Concorrente per eviden-
ziare che è 

uscito dall’area di gara e poi commina la corrispondente ammonizione o 
penalità. 

SENSHU Primo punto di vantaggio 
non contrastato. 

Dopo aver attribuito il punto nella consueta maniera, l’Arbitro annuncia 
“AKA (AO) SENSHU” mantenendo sollevato il braccio piegato col palmo 
della mano rivolto verso il proprio volto. 

IKKAKU Squalifica dalla gara L’Arbitro punta il dito verso il volto del Concorrente che ha commesso 
l’infrazione, lo muove indicando di uscire dall’area di gara e attribuisce 
poi la vittoria 

all’avversario. 

TORIMASEN Annullamento Viene annullata una decisione. l’Arbitro i n c r o c i a l e m a n i c o n u 
n m o v i m e n t o v e r s o i l b a s s o . 

KIKEN Rinuncia L’Arbitro indica a 45 gradi in basso verso il lato del Concorrente o della 
squadra. 
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APPENDICE 2: GESTUALITÀ E SEGNALAZIONI CON LE BANDIERINE  
 

INIZIARE ED INTERROMPERE IL COMBATTIMENTO 

 
 

 
  

SHOMEN NI REI ( 1 /3 ) SHOMEN NI REI ( 2 /3 ) SHOMEN NI REI ( 3/ 3) 

 

 

   

OTAGAI NI REI (1/3) OTAGAI NI REI (2/3) OTAGAI NI REI (3/3) 

 

 
 

 
 

 

 

 

 

SHOBU HAJIME MOTO NO ICHI YAME (1/2) YAME (2/2) 

 

  

MUBOBI Mettere a repentaglio la pro-
pria incolumità 

L’Arbitro si tocca il viso, poi gira la mano con il bordo in avanti muoven-
dola da una parte ad un’altra per indicare che il Concorrente ha messo a 
repentaglio la propria incolumità. 

WAKARETE “Separatevi” L’Arbitro intima ai Concorrenti di separarsi da un clinch, o dallo stare 
petto contro petto facendo un gesto di separazione con le mani ed i palmi 
rivolti verso l’esterno, dando contestualmente l’appropriato ordine. I 
Concorrenti interrompono l’azione e si separano fino a quando non ri-
cevono il successivo ordine di “Tsuzukete”. 
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PUNTI E ANNULLAMENTI 
 

 

  

 

 

 

 

YUKO (1/2) YUKO (2/2) WAZA ARI (1/2) WAZA ARI (2/2) 
 

  

 

   

IPPON (1/2) IPPON (2/2) SENSHU ANNULLAMENTO  
TORIMASEN ( 1/2) 

ANNULLAMENTO 
TORIMASEN (2/2) 

 

 

AMMONIZIONI 
 

 

 

 

 

  

TSUZUKETE (1/2) TSUZUKETE (2/2) WAKARETE (1/2  WAKARETE (2/2) 

 

 

 

 

 

 

 
 

PASSIVITÀ (1/2) AD  
 UN CONCORRENTE 

PASSIVITÀ (2/2) AD  
 UN CONCORRENTE 

PASSIVITÀ (1/2) AD   
ENTRAMBI I CONCOR-
RENTI 

PASSIVITÀ (2/2) AD EN-
TRAMBI I CONCORRENTI 
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CONTATTO 

ECCESSIVO 

ESAGERARE UN 

INFORTNIO 

SIMULARE UN 

INFORTUNIO 

JOGAI 

 
 

  

MUBOBI EVITARE DI 

COMBATTERE 

SPINGERE TRATTENE RE 

 

 

  

 

 

 

 

ATTACCO 

INCONTROLLAT O 

ATTACCO 

SIMULATO (GOMITO) 

ATTACCO 

SIMULATO (TESTA) ̀  

ATTACCO SIMULATO 

(GINOCCHIO) 

 

 

 

 

  

 

 

PROVOCARE O 
PARLARE 

CHUI #1 CHUI #2 CHUI #3 
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HANSOKU CHUI (1/2) HANSOKU CHUI (2/2) 

 

 

 

 

 

 

DECISIONE 
 

 

 

 

 

 

 

 

FUKUSHIN SHUGO 
(1/2) 

FUKUSHIN SHUGO 
(2/2) 

AKA (AO) KIKEN HANTEI 

 

 

 

 
 

 

 
 

HANSOKU (1/2) HANSOKU (2/2) SHIKKAKU (1/3) SHIKKAKU (2/3) SHIKKAKU (3/3) 

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
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HIKIWAKE (1/2) HIKIWAKE (2/2) AKA (AO) NO KACHI 

(1/2) 

AKA (AO) NO KACHI 

(2/2) 

 

 

 

SEGNALI PER LA VIDEO REVIEW 

 

 

MIENAI 

 

SEGNALAZIONI CON LE BANDIERINE 
 

    

POSIZIONE SEDUTA YUKO WAZA ARI IPPON 

 

 

 

 

 

 

 

 

VIDEO REVIEW (1/4) VIDEO REVIEW (2/4) VIDEO REVIEW (3/4) VIDEO REVIEW (4/4) 
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APPENDICE 3: CATEGORIE, CLASSI DI ETÀ E SUDDIVISIONI DI PESO  
 

 

  

Seniores maschili - 60 kg Seniores femminili - 50 kg 

Seniores maschili - 67 kg Seniores femminili - 55 kg 

Seniores maschili - 75 kg Seniores femminili - 61 kg 

Seniores maschili - 84 kg Seniores femminili - 68 kg 

Seniores maschili + 84 kg Seniores femminili + 68 kg 

Maschile < 21 anni - 60 kg Femminile <21 anni - 50 kg 

Maschile < 21 anni - 67 kg Femminile <21 anni - 55 kg 

Maschile < 21 anni - 75 kg Femminile <21 anni - 61 kg 

Maschile < 21 anni - 84 kg Femminile <21 anni - 68 kg 

Maschile < 21 anni + 84 kg Femminile <21 anni + 68 kg 

Juniores maschili - 55 kg Juniores femminili - 48 kg 

Juniores maschili - 61 kg Juniores femminili - 53 kg 

Juniores maschili - 68 kg Juniores femminili - 59 kg 

Juniores maschili - 76 kg Juniores femminili - 66 kg 

Juniores maschili + 76 kg Juniores femminili + 66 kg 

Cadetti maschili - 52 kg Cadetti femminili - 47 kg 

Cadetti maschili - 57 kg Cadetti femminili - 54 kg 

Cadetti maschili - 63 kg Cadetti femminili - 61 kg 

Cadetti maschili - 70 kg Cadetti femminili + 61 kg 

Cadetti maschili + 70 kg   

<14 anni maschili - 52 kg <14 anni femminili - 42 kg 

<14 anni maschili - 57 kg <14 anni femminili - 47 kg 

<14 anni maschili - 63 kg <14 anni femminili - 52 kg 

<14 anni maschili - 70 kg <14 anni femminili + 52 kg 

<14 anni maschili +70 kg   
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APPENDICE 4: MODULO DI RECLAMO UFFICIALE 

WKF OFFICIAL PROTEST FORM 

The protest must be prepais 
 

KUMITE 

DATE COMPETITION PLACE 

…….. / …….. / …….. 
  

COMPETITOR’S COUNTRIES 

AO AKA 

  

To be continued on the other side of this page 

NAME OF COACH / NF REP. COUNTRY Valid as receipt by the WKF 

  

SIGNATURE: 

FOR OFFICIAL USE ONLY 

TATAMI N° SC/Kansa: 

PANEL REFEREE JUDGE 1 JUDGE 2 JUDCE 3 JUDGE 4 

NAME      

COUNTRY      

  

PROTEST DESCRIPTION 

 

…………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………......................... 

…………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………… 
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APPENDICE 5: SISTEMA CON DUE GIUDICI (APPLICABILE ALLE YOUTH LEAGUE ) 

Procedura di arbitraggio del Kumite con due soli Giudici d’angolo 

Quando viene adottato il sistema di arbitraggio con due giudici, i giudici e l’Arbitro hanno una reciproca 
responsabilità in merito alla segnalazione dei punti. I giudici utilizzano le bandierine per le loro segnalazioni. 

Oltre a segnalare i punti i Giudici coadiuvano l’Arbitro nel segnalare i Jogai, i contatti eccessivi e ogni contatto 
anche epidermico per quelle categorie dove quest’ultimo risulti proibito; tuttavia, l’Arbitro rimane l’unico re-
sponsabile nell’attribuzione delle ammonizioni e delle penalità. 

I punti vengono attribuiti se due Giudici, oppure un Giudice e l’Arbitro manifestano la stessa opinione in 
relazione alla realizzazione di un punto. 

L’Arbitro non deve mai spostarsi sullo stesso lato dei due Giudici affinché le tre angolazioni di visuale siano 
sempre coperte. 

I Coach devono essere collocati di fronte e non dietro all’Arbitro. 

L’Arbitro può segnalare e chiedere il supporto per i punti che vengono realizzati dalla sua parte. La segna-
lazione da parte dell’Arbitro per Yuko, Waza-ari e Ippon viene fatta nello stesso modo in cui vengono attri-
buiti i punti nel regolamento ordinario, con la sola eccezione dovuta al fatto che, quando segnala il punto, il 
gomito dell’Arbitro deve rimanere attaccato al busto. Dopo aver ricevuto il necessario supporto l’Arbitro at-
tribuisce il punto nello stesso modo utilizzato nel regolamento ordinario. 

Se un Giudice segnala un punto e l’altro Giudice segnala invece un’ammonizione o penalità, 

deciderà a quel punto l’Arbitro supportando uno dei due Giudici. 

Se i due Giudici, oppure un Giudice e l’Arbitro, segnalano due punti diversi per lo stesso Concorrente, verrà 
attribuito il punto di valore più alto. 

Nel caso in cui un Giudice segnali un punto o un’ammonizione, l’Arbitro segnali invece qualcosa di diverso 
rispetto a quanto segnalato dal Giudice e quest’ultimo non lo supporti cambiando la propria segnalazione, 
l’Arbitro farà ripartire l’incontro senza attribuire alcun punto, ammonizione o penalità. 

L’Arbitro non può opporsi al parere di due Giudici che segnalino un punto per lo stesso Concorrente. Solo 
in caso di contatto o di qualunque altro tipo di ammonizione o penalità l’Arbitro può richiedere ai Giudici di ri-
considerare e cambiare la propria segnalazione. 

Se i due Giudici segnalano il punto per entrambi i Concorrenti, l’Arbitro attribuirà entrambi i punti. 

Per le categorie della classe di età dai 14 ai 16 anni il contatto epidermico è ammesso solo per i calci. Per 
contatto epidermico si intende toccare il bersaglio senza trasferimento di energia alla testa o al corpo. Per i Con-
correnti delle categorie appartenenti alla classe di età sotto i 14 anni non è ammesso alcun contatto epider-
mico con tecniche portate all’area Jodan. 

SEGNALI AGGIUNTIVI CON LE BANDIERINE PER IL REGOLAMENTO A DUE GIUDICI 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

JOGAI CONTATTO CHUI HANSOKU CHUI HANSOKU 

Picchiettare sul 
lato del Tappeto 

Incrociare le bandi-
erine di lato 
rispetto al volto 

Tenere sollevata la 
bandierina col 
gomito piegato 

Puntare la bandi-
erina dritta verso 
l’addome 

Puntare la bandierina 
dritta all’altezza del 
volto verso la testa 
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APPENDICE 6: COMPETIZIONI DI KARATE PER GLI UNDER 14 E UNDER 12 

 

Obbligatorio per la WKF Youth Camp and WKF Youth League 

Raccomandato per le Federazioni Continentali WKF e per le Federazioni Nazionali 

Categorie Under 12 

U12 Kumite maschile (10 e 11 anni): -30 kg, -35 kg, -40 kg, -45 kg, +45 kg. 

U12 Kumite femminile (10 e 11 anni): -30 kg, -35 kg, -40 kg, + 40 kg. 

U12 Kata maschile (10 e 11 anni) 

U12 Kata femminile (10 e 11 anni) 

Categorie Under 14 

U14 Kumite maschile (12 e 13 anni): -40 kg, -45 kg, -50 kg, -55 kg, +55 kg.  

U14 Kumite femminile (12 e 13 anni): -42 kg, -47kg, +47kg 

U14 Kata maschile (12 e 13 anni)  

U14 Kata femminile (12 e 13 anni) 

Kumite per i ragazzi U 14 anni: 

Non è consentito alcun contatto alla testa, al viso e al collo (area Jodan). 

Qualsiasi contatto in Jodan, non importa quanto leggero, deve essere sanzionato. 

Una tecnica correttamente eseguita alla testa, al viso e al collo, in linea di principio viene considerata punto 
anche se portata ad una distanza superiore a 10 cm. 

La durata del combattimento è pari a un minuto e trenta secondi. 

Non è consentito l’uso di equipaggiamento che non sia approvato dalla WKF.  

Devono essere usati la maschera Facciale ed il corpetto per gli Under 14. 

Kumite per i ragazzi U 12 anni: 

Tutte le tecniche, sia in Jodan che in Chudan devono essere controllate.  

Qualsiasi contatto in Jodan, non importa quanto leggero, deve essere sanzionato. 

Una tecnica correttamente eseguita, qualsiasi sia l’area bersaglio attaccata, in linea di principio viene con-
siderata punto anche se portata ad una distanza superiore a 10 cm. 

Le tecniche al corpo (area Chudan), anche se controllate, non possono portare all’assegnazione del punto 
se arrivano a contatto, e questo è da considerarsi più che un tocco superficiale. 

Non sono consentite tecniche di spazzata o di proiezione. 

La durata del combattimento è pari a un minuto e trenta secondi. 

L’area di gara può essere ridotta da m. 8 x 8 a m. 6 x 6 in base alle esigenze dell’organizzatore dell’evento. 

In ciascuna competizione gli Atleti partecipanti dovrebbero sostenere come minimo due combattimenti. 

Non è consentito l’uso di equipaggiamento che non sia approvato dalla WKF.  

Devono essere usati la maschera Facciale ed il corpetto per gli Under 14. 

 

Per i ragazzi di età inferiore ai 10 anni, le gare di Kumite sono organizzate come competizioni a coppie di 
Atleti durante le quali ciascuna coppia effettua una dimostrazione della durata di un minuto e mezzo. Gli 
Atleti di ciascuna coppia effettuano degli scambi, cooperando tra loro per mostrare il bagaglio tecnico. 

Il gruppo Arbitrale valuterà all’Hantei le prestazioni delle due coppie, utilizzando gli stessi criteri usati nor-
malmente per decidere all’Hantei gli incontri di kumite. La differenza è che qui la prestazione di una coppia 
viene confrontata con la prestazione dell’altra. 

Competizioni di Kata per gli Under 14: 

Non sono previste specifiche deroghe al Regolamento standard, ma la lista dei kata deve essere limitata 
ai kata meno avanzati. 

Competizioni di Kata per gli Under 12: 

Non sono previste specifiche deroghe al Regolamento standard, ma la lista dei kata deve essere limitata 
ai kata meno avanzati. 

Agli Atleti che non completano il loro kata dovrebbe essere data la possibilità di un secondo tentativo senza 
alcuna riduzione di punteggio. 
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REGOLAMENTO COMPETIZIONE KATA WKF 
 

ARTICOLO 1:  AREA DI GARA KATA 

1.1 L'area di gara sarà un quadrato opaco approvato WKF, con lati di otto metri (misurati dall'esterno). 
Ci sarà una zona di sicurezza libera di due metri su ciascun lato. Se si utilizza un'area di gara elevata, 
l'area di sicurezza deve essere di un ulteriore (1) metro su ciascun lato. 

1.2 I Giudici e il Tecnico del Software sono posti fianco a fianco ad un tavolo all'estremità del tappeto 
rivolto verso i Concorrenti con il Giudice Capo (Giudice n. 1) più vicino al Tecnico del Software che 
siede all'estremità del tavolo. 

1.3 Tutti i Giudici e il Tecnico del Software sono messi in fila davanti al tavolo ufficiale, preferibilmente 
dietro un unico tavolo. 

1.4 Non devono esserci cartelloni pubblicitari, muri, pilastri, ecc. entro un metro dal perimetro esterno 
dell'area di sicurezza. 

1.5 Gli allenatori saranno seduti al di fuori dell'area di sicurezza, sui rispettivi lati del TATAMI verso il 
tavolo ufficiale. Dove l'area TATAMI è elevata, i Coach saranno posizionati al di fuori dell'area so-
praelevata dietro i rispettivi Concorrenti. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ARTICOLO 2: ABITO UFFICIALE 

2.1 Giudici 

2.1.1 L'uniforme ufficiale sarà la seguente: 

a) Un blazer monopetto blu navy (codice colore 19-4023 TPX) 
b) Pantaloni tinta unita grigio chiaro senza risvolti (codice colore 18-0201 TPX) 
c) Una camicia bianca a maniche corte 
d) Calzini semplici blu scuro o neri e scarpe slip-on nere da utilizzare nell'area di gara 
e) Una cravatta ufficiale, indossata senza cravatta 
f) Un fischietto nero con un discreto cordino bianco per il fischietto 

2.1.2 Sono consentite le seguenti aggiunte all'abbigliamento: 

a) Una semplice fede nuziale 
b) Copricapo religioso volontario approvato dalla WKF 
c) Un fermaglio per capelli e orecchini discreti 
d) I capelli devono essere portati via dalle spalle e il trucco deve essere discreto 
e) I tacchi superiori a 4 cm non possono essere indossati con la divisa 

2.1.3 I giudici devono indossare l'uniforme ufficiale in tutti i tornei, briefing e corsi. 

2.1.4 Per gli eventi multisport in cui viene fornita una divisa cross-sport per i giudici a spese del LOC 
(Comitato Organizzatore locale) con l'atmosfera e l'aspetto dell'evento specifico. L'uniforme ufficiale 
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dei giudici può essere sostituita da tale uniforme comune, a condizione che sia richiesta per iscritto 
alla WKF dall'organizzatore dell'evento e formalmente approvata dalla WKF. 

2.1.5 Se il giudice è d'accordo, i funzionari possono essere autorizzati a togliersi i blazer. 

2.1.6 La Commissione Arbitrale o il Chief Referee possono rifiutare la partecipazione di qualsiasi funzio-
nario che non rispetti il presente regolamento. 

2.2 Concorrenti 

2.2.1 I concorrenti devono indossare un Karategi bianco, omologato WKF, senza strisce, piping o ricami 
personali diversi da quelli specificamente consentiti dalla WKF EC e specificati nel bollettino per la 
competizione: 

a) Per tutti gli eventi ufficiali WKF (Campionati del Mondo e Karate 1 - Premier League, Serie A e Youth 
League), i Karategi devono avere marchi ricamati sulle spalle rispettivamente in rosso o blu a se-
conda del disegno. Fanno eccezione i campioni del mondo senior in carica e i vincitori della Premier 
League, che al posto del rosso o del blu devono avere marchi ricamati in oro. 

b) L'emblema nazionale o la bandiera del paese sarà indossato sul petto sinistro della giacca e non 
potrà superare una dimensione complessiva di 12 cm per 8 cm. 

c) Solo le etichette originali del produttore possono essere visualizzate sul Karategi. 

d) Inoltre, sul retro sarà indossato un documento d'identità rilasciato dal Comitato Organizzatore. 

e) I concorrenti o le squadre devono indossare una cintura rossa approvata WKF (AKA) o una cintura 
blu (AO) come assegnato dal sorteggio, senza ricami personali o pubblicità o segni diversi dalla 
consueta etichetta del produttore. Le cinture di grado non possono essere indossate durante l'esibi-
zione. 

f) Le cinture rosse e blu devono essere larghe circa cinque centimetri e di lunghezza sufficiente a 
consentire quindici centimetri liberi su ciascun lato del nodo, ma non più lunghe di tre quarti della 
coscia. 

g) La giacca, quando stretta intorno alla vita con la cintura, deve essere di una lunghezza minima che 
copra i fianchi, ma non deve superare i tre quarti della coscia. 

h) Le concorrenti femminili possono indossare una semplice maglietta bianca sotto la giacca Karate. 

i) Le giacche senza cravatta non possono essere utilizzate. Le cravatte della giacca che tengono la 
giacca in posizione devono essere legate all'inizio della performance. 

j) La lunghezza massima delle maniche della giacca non deve essere più lunga della curva del polso 
e non inferiore a metà dell'avambraccio. 

k) Le maniche della giacca non possono essere arrotolate. 

l) I pantaloni devono essere abbastanza lunghi da coprire almeno i due terzi dello stinco e non devono 
trovarsi sotto lo zigomo. Le gambe dei pantaloni non possono essere arrotolate. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.2.2 I membri del team Kata devono tutti indossare lo stesso tipo di Karategi. Dove vengono utilizzate 
strisce, queste devono essere le stesse per tutti i membri del team. 

2.2.3 Il Comitato Esecutivo della WKF può autorizzare l'esposizione di etichette o marchi speciali di spon-
sor approvati. 
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2.2.4 I concorrenti possono indossare copricapo religioso volontario approvato dalla WKF: un foulard nero 
in tessuto liscio che copre i capelli, ma non la zona del collo o della gola. 

2.2.5 Gli occhiali sono vietati. Le lenti a contatto morbide possono essere indossate a rischio e pericolo 
del Concorrente. 

2.2.6 I concorrenti devono mantenere i capelli puliti e tagliati ad una lunghezza che non ostacoli la presta-
zione. Hachimaki (fascia) non sarà permesso. 

2.2.7 Gli scivoli per capelli sono vietati, così come le impugnature metalliche. Nastri, perline e altre deco-
razioni sono vietati. Sono consentiti uno o due elastici discreti su una singola coda di cavallo. 

2.2.8  È vietato indossare indumenti o attrezzature non autorizzati.  

2.2.9 L'uso di bende, imbottiture o supporti a causa di lesioni, deve essere approvato dall'arbitro su con-
siglio del medico del torneo. 

2.2.10 I concorrenti che si presentano nell'area di gara con Karategi irregolari avranno un minuto per cor-
reggere l'abbigliamento e l'Allenatore perderà automaticamente il diritto di allenare la prestazione. 

2.3 Allenatori 

2.3.1  Gli Allenatori devono indossare in ogni momento durante il torneo, la tuta ufficiale della loro Federa-
zione Nazionale e mostrare il loro documento d'identità ufficiale, ad eccezione degli incontri per le 
medaglie degli eventi ufficiali WKF, in cui gli Allenatori maschi sono tenuti a indossare un abito scuro, 
camicia e cravatta, mentre gli Allenatori femminili possono scegliere di indossare un abito, tailleur 
pantalone o una nazione combinatadi giacca e gonna dai colori scuri. 

2.3.2 Sono consentite le seguenti aggiunte all'abbigliamento: 

a) Una semplice fede nuziale 
b) Copricapo religioso volontario approvato dalla WKF 

2.3.3 Il Supervisore della Competizione WKF, o la Commissione Organizzatrice, può consentire agli Alle-
natori di utilizzare la maglietta ufficiale della squadra della federazione o una maglietta in tinta unita 
senza scritte o loghi. 

ARTICOLO 3:  ORGANIZZAZIONE DEL CONCORSO DI KATA 

3.1 Generalità 

3.1.1 Kata non è uno spettacolo di danza o teatrale. Deve aderire ai valori e ai principi tradizionali. Deve 
essere realistico in termini di combattimento e mostrare concentrazione, potenza, unpotenziale im-
patto nelle sue tecniche. Deve dimostrare forza, potenza e velocità, così come grazia, ritmo ed equi-
librio. 

3.1.2 I concorrenti devono sempre seguire le istruzioni impartite dal giudice capo. 

3.2 Definizioni 

3.2.1 Una "prestazione" si riferiscealle prestazioni di un kata da parte di un individuo o di una squadra. 

3.2.2 Un "round" è una fase discreta di un concorso che porta all'eventuale identificazione dei finalisti. In 
una competizione Kumite ad eliminazione, un round elimina il cinquanta percento dei concorrenti al 
suo interno, contando i bye come concorrenti. In questo contesto, il turno può applicarsi ugualmente 
a una fase dell'eliminazione primaria o del ripescaggio. In una competizione a matrice, o "Round-
robin", un round consente a tutti i concorrenti di un gruppo di una performance a ciascuno degli altri 
concorrenti. 

3.2.3 Il termine "gruppo" è qui utilizzato per un incontro tra i quattro concorrenti che partecipano a uno 
degli otto gruppi della fase eliminatoria Round-robin utilizzati per le singole competizioni della Pre-
mier League. 

3.2.4 Il termine "pool" viene utilizzato per ciascuna metà dei concorrenti raggruppati per la fase eliminato-
ria. 

3.3 Formati dei concorsi 

3.3.1 Il concorso di Kata può essere organizzato in diversi formati: 

a) Gruppi di 8 Competitors Elimination System (utilizzato per tutte le competizioni con l'eccezione del 
kata individuale in Premier League e negli eventi multi-sport) 

b) Gruppi di 4 concorrenti Sistema di eliminazione round-robin (utilizzato per le singole competizioni di 
Premier League) 

c) Sistema Round-robin a due piscine (utilizzato per più giochi sportivi). Se una variazione del formato 
della competizione diversa da quella descritta in queste regole deve essere applicata per un parti-
colare torneo, ciò deve essere chiaramente annunciato nel bollettino del torneo. 

3.3.2 La competizione di Kata assume la forma di partite a squadre e incontri individuali. Le partite a squa-
dre consistono in competizioni tra squadre di 3 o 4 concorrenti di cui 3 competono al momento. Ogni 
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squadra è esclusivamente maschile o esclusivamente femminile. La competizione individuale di Kata 
consiste in prestazioni individuali in divisioni maschili e femminili separate. L'elenco delle categorie 
ufficiali si trova nell'APPENDICE 2. 

3.3 Abbinamento e ordine di prestazione 

3.3.1 Per i Campionati Mondiali e Continentali e Karate 1- Premier League, gli otto migliori concorrenti 
classificati nel ranking mondiale WKF presenti secondo il giorno della gara sono teste di serie. 

3.3.2 Il sistema elettronico di valutazione dei Kata dovrebbe determinare in modo casuale l'ordine di ese-
cuzione all'interno del gruppo dopo il round iniziale fino a, ma escludendo, gli incontri di medaglie. 

3.4 Segnalazione dei kata da eseguire 

3.4.1 È esclusiva responsabilità dell'Allenatore, o in assenza di un Allenatore, del Concorrente o della 
Squadra, assicurarsi che il Kata notificato al Corridore sia appropriato per quel particolare round. 

3.4.2 In caso di discrepanza tra il numero e il nome dei kata registrati per le prestazioni, prevarrà il numero, 
come da elenco ufficiale dei Kata WKF. 

3.5 Mancata presentazione in tempo 

3.5.1 I singoli Concorrenti o le squadre che non si presentano quando vengono chiamati, o decidono di 
non continuare, saranno squalificati (KIKEN) da quella categoria. La squalifica da parte di KIKEN 
significa che i Concorrenti sono squalificati da quella categoria, sebbene ciò non influisca sulla par-
tecipazione ad un'altra categoria. 

3.6 Kata di squadra 

3.6.1 Le squadre di Kata sono composte da 3 o 4 concorrenti, di cui 3 competono in ogni round. Quando 
una squadra ha 

4 concorrenti, 3 possono essere utilizzati per ogni round. 

3.6.2 Nel Team Kata, tutti e tre i membri del team devono iniziare il Kata rivolto nella stessa direzione e 
verso i giudici. In caso di infortunio o malattia una squadra di Kata può avere una riserva per sostituire 
la persona ferita o malata. 

3.6.3 I membri del team devono dimostrare competenza in tutti gli aspetti dell'esecuzione del Kata, nonché 
la sincronizzazione. 

3.6.4 Nelle gare per le medaglie della Competizione Kata a Squadre, le Squadre eseguiranno il Kata scelto 
nel modo consueto. Eseguiranno quindi una dimostrazione del significato del Kata (Bunkai). 

3.6.5 Non c'è arco tra il Kata e il Bunkai. Entrambi gli elementi fanno parte della stessa performance. 

3.6.6 Il tempo totale concesso per la dimostrazione combinata di Kata e Bunkai è di 5 minuti. 

3.6.7 Il cronometrista ufficiale inizierà il conto alla rovescia mentre i membri del team eseguono l'arco 
all'inizio del Kata e fermerà l'orologio all'arco finale dopo l'esibizione di Bunkai. 

3.6.8 Giocare incosciente durante l'esecuzione di Bunkai è inappropriato: dopo essere stato abbattuto, il 
concorrente dovrebbe alzarsi inginocchio o alzarsi in piedi. 

3.6.9 Sebbene sia vietato eseguire una tecnica di rimozione a forbice nell'area del collo (Kani Basami) 
durante il BUNKAI, è consentito un takedown a forbice sul corpo o sulle gambe. 

3.7 Gruppi con 8 sistemi di eliminazione dei concorrenti 

3.7.1 Si noti che il "Concorrente" come indicato di seguito si riferisce sia ai singoli che alle squadre. 

3.7.2 Il numero dei Concorrenti determinerà il numero di gruppi per facilitare i turni eliminatori. La seguente 
tabella riassume il numero di gironi e gruppi in base al numero di Concorrenti: 
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I concorrenti devono eseguire un kata diverso in ogni round. 

3.7.3 I gruppi di otto (con le eccezioni spiegate per meno di 11  o più di 96) si sfideranno e per ogni turno 
ridurranno il numero di concorrenti per gruppo a 4 passando al turno successivo - fino a quando 
rimangono solo due gruppi di concorrenti (individuali o a squadre), dopodiché i concorrenti con il 
punteggio più alto in ciascuno dei due rispettivi gruppi sono contrapposti l'uno contro l'altro in com-
petizione per il 1° posto (il perdente prende 2° posto) e i concorrenti che hanno il secondo punteggio 
più alto in ciascuno dei due gruppi sono contrapposti al terzo punteggio più alto nell'altro gruppo 
per competere per i due 3° posti (finali di bronzo). 

3.7.4 Nel caso in cui ci siano 3 o meno concorrenti viene eseguito un singolo Kata per determinare dal 
1° al 3° posto. 

3.7.5 Con 4 concorrenti si formano due gruppi di due per il primo turno e le due vincitrici si incontrano 
per competere per il 1 ° mentre le due perdenti sono classificate 3°. 

3.7.6 Con 5-10 concorrenti due gruppi e i tre con il punteggio più alto di ogni gruppo vanno ai medal 
match. Il gruppo seguirà quindi la normale procedura secondo cui il concorrente con il punteggio 
più alto per ogni gruppo competerà per il 1 ° e il 2 ° posto - e il numero 2 incontrerà il numero 3 
dell'altro gruppo e viceversa - a meno che non ci siano solo 5 concorrenti totali - nel qual caso il 
concorrente numero 2 nel gruppo più grande vincerà il suo 3 ° posto al bye (walk-over).  

3.7.7 Se il numero di concorrenti è compreso tra 11 e 24, si formano due gruppi. Dopo il primo Kata i 
primi 4 concorrenti formano due gruppi di quattro dopo di che il secondo Kata determinerà la clas-
sifica per i 6 concorrenti (3 per ogni gruppo) che procederanno a competere nel terzo turno per le 
medaglie nel modo normale. 

3.7.8 Se il numero di concorrenti è 25-48, si formano quattro gruppi. Dopo il primo Kata i primi 4 concor-
renti di ogni gruppo passeranno al secondo turno. Nel secondo turno, 16 concorrenti sono divisi in 
2 gruppi in 2 Tatami (8 concorrenti per ogni gruppo) e verrà eseguito il secondo kata. Dopo il se-
condo turno passeranno al terzo turno i 4 migliori concorrenti per ogni gruppo (otto in totale). Nel 
terzo turno, questi 8 concorrenti vengono divisi in 2 gruppi (4 concorrenti per ogni gruppo) ed ese-
guono il terzo Kata. Dopo il terzo turno i 3 migliori concorrenti di ogni gruppo passeranno ai medal 
bouts, eseguendo il quarto Kata. 

3.7.9 Il numero base di Concorrenti per gruppo è 8 – ma laddove il numero di Concorrenti superi 64, ma 
sia inferiore a 97, il numero di Concorrenti che superano i 64 è distribuito sugli 8 gruppi fino a un 
massimo di 12 per gruppo. 

3.7.10 Se il numero di Concorrenti è compreso tra 97 e 192, il numero dei gruppi viene raddoppiato a 16 - 
dando un numero ridotto di Concorrenti per gruppo - ma selezionando comunque i primi quattro di 
ogni gruppo lasciando 8 gruppi di 8 Concorrenti (per un totale di 64 Concorrenti) per il turno suc-
cessivo. 

3.7.11Se il numero di concorrenti è pari o superiore a 193, il numero di gruppi viene nuovamente raddop-
piato a 32 per ridurre il numero di concorrenti per gruppo, selezionando comunque i primi quattro 
di ogni gruppo lasciando 16 gruppi su un totale di 128 concorrenti per il turno successivo. 

3.7.12 La seguente tabella illustra il formato del concorso: 
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3.7.13 Medaglie: I vincitori delle due piscine competono per l'oro e l'argento. Il numero 2 in uno degli ultimi 
due gironi incontrerà poi il numero 3 nell'altro degli ultimi due gruppi per competere per le due me-
daglie di bronzo. 

3.7.14 I perdenti della finale di bronzo si posizioneranno al 5° posto. 

3.8 Gruppi con 4 concorrenti Sistema di eliminazione round-robin 

3.8.1 I Concorrenti si affronteranno nell'esecuzione di un Kata a loro scelta.  

• Il vincitore di ogni performance sarà definito dal punteggio più alto. 
• Il vincitore di ogni esibizione riceverà 3 punti. 
• Non è possibile ripetere un Kata durante la fase di eliminazione. 
• I concorrenti che si qualificheranno attraverso la fase eliminatoria, potranno ripetere un Kata 

che è stato eseguito durante la fase di eliminazione. Non sarà permesso fare lo stesso Kata 
due volte di seguito. 

• Il Concorrente con il maggior numero di punti, al termine del girone, sarà il vincitore del girone 
(3 punti per ogni prestazione vinta). 

È possibile ripetere un kata del Round-robin nelle esibizioni successive, ma lo stesso kata non può mai 
essere eseguito due volte di seguito. 

3.8.2 In caso di abbinamento tra due o più Concorrenti, il vincitore del girone sarà definito come da Sezione 
5.5. 

3.8.3 Nei tornei in cui si organizzano gruppi di 4 concorrenti Round-robin ad eliminazione il massimo di 32 
partecipanti è diviso in 8 gruppi di 4 concorrenti. La vincitrice di ciascuno degli otto gruppi passa ai 
quarti di finale, alle semifinali e alla finale. Le perdenti dei finalisti nei quarti e nelle semifinali si 
contendono le medaglie di bronzo. 

3.8.4 In caso di numero dispari di partecipanti (a causa di decadenza o infortunio) quel posto sarà consi-
derato come una vittoria per i Concorrenti per le esibizioni che non avranno luogo. Se questo do-
vesse accadere durante la competizione stessa, eventuali prestazioni già fatte contro il Concorrente 
che non ha completato il Round-robin non dovrebbero essere conteggiate per gli avversari prece-
denti. 

3.8.5 Il vincitore e il secondo classificato di ogni girone sono determinati dalle prestazioni più vincenti. 

Se il numero di vittorie dovesse essere uguale, il pareggio sarà risolto in base al punto 5.5. 

3.8.6 I vincitori delle semifinali andranno poi in finale dove si contenderanno l'oro e l'argento. 

Numero di concor-
renti/gruppi 

Concorrenti 
per gruppo        Note  

8 Gruppi  1   2  3 4  5   6  7 8   Partecipazione: 24-32 concorrenti  

Abbinamento ►  6   3  7 2  5   4  8 1     

32  4  4  4 4  4  4  4 4     

31  4  4  4 4  4  4  4 3     

30  4  4  4 3  4  4  4 3     

29  4  3  4 3  4  4  4 3     

28  4  3  4 3  4  3  4 3   Il primo di ogni gruppo si qualifica.  

27  4  3  4 3  3  3  4 3     

26  3  3  4 3  3  3  4 3     

25  3  3  3 3  3  3  4 3     

24  3  3  3 3  3  3  3 3     

6 Gruppi  1   2  3 4  5   6  7 8   Partecipazione: 23-28 concorrenti  

Abbinamento ►  6   3   2  5   4   1     

23  4  4   4  4  4   3     

22  4  4   3  4  4   3     

21  4  3   3  4  4   3   Si qualificano la prima di ogni girone e le 
due migliori seconde. 

 

20 

 

4 

 

3 

  

3 

 

4 

 

3 

  

3 

   

            

19  4  3   3  3  3   3     

18  3  3   3  3  3   3     
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3.8.7 Coloro che hanno perso contro i finalisti nei quarti di finale e nelle semifinali si contenderanno le 
medaglie di bronzo (una per il gruppo 1-4 e una per il gruppo 5-8). 

3.8.8 Nel round-robin è possibile che un Concorrente venga squalificato da una performance e continui 
comunque la competizione, completandole prestazioni eccezionali per la parte round-robin della 
competizione. In questo caso, il suo avversario vince quella prestazione e gli altri risultati rimangono. 

3.8.9 Se un Concorrente già qualificato viene squalificato per cattiva condotta al termine del Turno all'ita-
liana (SHIKKAKU): 

a) L'avversario in semifinale accederà alla finale tramite bye ("walkover") 

b) Gli altri due concorrenti si sfideranno nell'altra semifinale 

c) Verrà assegnata una sola medaglia di bronzo. 

3.8.10 La seguente tabella mostra l'assegnazione ai gruppi da 32 a 3 concorrenti Ce la determinazione 
della qualificazione dal Round-robin in base al turno successivo: 

3.9 Girone all'italiana 

3.9.1 Per più giochi sportivi, come giochi continentali, giochi olimpici o altri eventi multisport, il formato 
della competizione sarà determinato per ciascun evento in base alle modalità incluse e alle restrizioni 
nella partecipazione. 

5 Gruppi  1   2  3 4  5   6  7 8   Partecipazione: 17 concorrenti  

Abbinamento ►     3   2  5   4   1     

17    

3 

  3  4  4   3   
Si qualificano le prime di ogni girone e le 

tre migliori seconde.  

                   

4 Gruppi  1   2  3 4  5   6  7 8   Partecipazione: 12-16 concorrenti  

Abbinamento ►     3   2     4   1     

16    4   4    4   4     

15    4   4    4   3     

14    4   3    4   3   Il primo e il secondo di ogni Gruppo.  

13    3   3    4   3     

12    3   3    3   3     

3 Gruppi  1   2  3 4  5   6  7 8   Partecipazione: 9-11 concorrenti  

Abbinamento ►     3   2        1     

11    4   4        3   Il primo e il secondo di ogni gruppo, così 
come i migliori due numeri 

 

10 

   

4 

  

3 

       

3 

   

              

Tre si qualificano. 

 

9 

   

3 

  

3 

       

3 

   

                

2 Gruppi  1   2  3 4  5   6  7 8   Partecipazione: 6-8 concorrenti  

Abbinamento ►        2        1    

8        4        4  La prima e la seconda di ogni Gruppo, 
gareggeranno direttamente nel 

 

7 

       

4 

       

3 

  

               

Semifinali. 

 

6 

       

3 

       

3 

  

                 

1 Gruppo  1   2  3 4  5   6  7 8   Partecipazione: 3-5 concorrenti  

Abbinamento ►                1     

5                5   Finale tra prima e seconda del girone, e 
una sola medaglia di bronzo 

 

4 

               

4 

   

                 

fine. 

 

3 

               

3 
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3.9.2 Il formato utilizzato è normalmente un sistema a due gironi in cui i vincitori dei gironi vanno in finale, 
mentre il numero 2 di un girone affronterà il numero 3 dell'altro girone e viceversa per incontrarsi per 
le due medaglie di bronzo. 

3.10 Concorso di Kata per minori di 14 anni 

3.10.1 Non ci sono deviazioni specifiche dalle regole standard, ma può essere utilizzata una limitazione 
dell'elenco dei Kata ai Kata meno avanzati. 

3.11 Gara di kata per minori di 12 anni 

3.11.1 Non vi sono deviazioni specifiche dalle regole standard, ma può essere utilizzata una limitazione 
dell'elenco dei Kata ai Kata meno avanzati. 

ARTICOLO 4: LA GIURIA GIUDICANTE 

4.1 Per tutte le competizioni ufficiali WKF la giuria di sette giudici per ogni round sarà designata mediante 
selezione casuale utilizzando un programma per computer. 

4.2 Tuttavia, per le competizioni che non contano per il ranking mondiale WKF o la posizione olimpica, il 
numero di giudici può essere ridotto a 5 – eliminando comunque il punteggio più alto e quello più 
basso. 

4.3 Lo stesso gruppo di giudici deve essere schierato per tutti i concorrenti di un gruppo per ogni singolo 
round - o gruppo in Round-robin. 

4.4 Per i medaglieri, nessuno dei giudici può avere la stessa nazionalità dei concorrenti o avere qualsiasi 
altro tipo di conflitto di interessi come il paese di residenza, i legami familiari compresi i suoceri o il 
rapporto atleta/allenatore. 

4.5 Per ogni mat, un giudice è designato come giudice capo e assumerà la guida di qualsiasi comunica-
zione richiesta con il tecnico del software e gestirà qualsiasi problema imprevisto tra i giudici. 

4.6 Assegnazione dei giudici e assegnazione della giuria per le prove eliminatorie: Il segretario del RC 
faciliterà al tecnico del software che gestisce il sistema di disegno elettronico un elenco contenente 
i giudici disponibiliper Tatami. Questa lista viene fatta dal Segretario RC una volta terminato il sor-
teggio dei Concorrenti e alla fine del briefing degli Arbitri. Tale elenco deve contenere solo i giudici 
presenti al briefing e deve rispettare i criteri sopra menzionati. Quindi, per il sorteggio dei giudici, il 
tecnico del software entrerà nella lista nel sistema e sette giudici di ogni schieramento Tatami sa-
ranno selezionati casualmente come giuria. 

4.7 Per le esibizioni in medaglia, i Responsabili del Tatami forniranno al Presidente del RC e al Segre-
tario del RC un elenco contenente i funzionari disponibili del proprio Tatami dopo che l'ultima esecu-
zione del turno eliminatorio sarà terminata. Una volta che l'elenco è stato approvato dal Presidente 
del RC, sarà consegnato al Tecnico del Software per essere inserito nel sistema. Il sistema asse-
gnerà quindi in modo casuale la giuria, che conterrà solo i sette giudici. 

4.8 Oltre al Tecnico Software e all'Annunciatore dei risultati - per le gare a squadre, la giuria per le 
medaglie è assistita anche da un Cronometrista che tiene traccia del tempo massimo di esecuzione. 

4.9 A seconda dell'opportunità, l'Annunciatore e il Tecnico del Software che gestisce il sistema di giudizio 
elettronico possono essere la stessa persona. 

4.10 Inoltre, gli organizzatori devono fornire ai corridori per ogni area di gara che ha familiarità con la lista 
dei Kata WKF per raccogliere e registrare il Kata scelto dei concorrenti prima di ogni round e portare 
l'elenco al tecnico del software. Il Tatami Manager è responsabile della supervisione del funziona-
mento del/i Corridore/i. 

ARTICOLO 5: PUNTEGGIO 

5.1 Lista ufficiale dei Kata 

5.1.1 Possono essere eseguiti solo Kata della lista ufficiale WKF. L'elenco ufficiale dei kata si trova nell'AP-
PENDICE 1. 

5.1.2 I nomi di alcuni Kata sono duplicati a causa delle variazioni ortografiche usuali nella romanizzazione. 
In molti casi un Kata può essere conosciuto con un nome diverso da stile (Ryu-ha) a stile - e in casi 
eccezionali un nome identico può in realtà essere un Kata diverso da stile a stile. 

5.2 Valutazione 

5.2.1 La prestazione viene valutata dall'arco che inizia il Kata fino all'arco che termina il Kata ad 
eccezione delle partite di medaglie a squadre, dove la performance, così come  il cronometraggio 
inizia all'arco all'inizio del Kata e termina quando gli artisti si inchinano dopo aver completato il Bun-
kai. 

5.2.2 Saranno consentite lievi variazioni come insegnato dallo stile di Karate del Concorrente (Ryu-Ha). 

5.3 Sistema a punti 
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5.3.1 Alle prestazioni viene assegnato un punteggio utilizzando una scala da 5,0 a 10,0 con incrementi di 
0,1 - dove 5,0 rappresenta il punteggio più basso possibile per un Kata accettato come eseguito - e 
10,0 rappresenta una prestazione perfetta. Una squalifica è indicata da un nucleo di 0,0 s. 

5.3.2 Il sistema eliminerà i punteggi più alti e più bassi. 

 

 

 

 

5.3.3 I Bunkai devono avere la stessa importanza del Kata stesso. 

5.4 Livelli di punteggio 

5.4.1 Ai fini dell'applicazione uniforme della scala utilizzata per il punteggio si applica il seguente orienta-
mento: 

➢ 10 Perfetto Perfezione delle prestazioni 

➢ 9-9.9 Eccellente Medagliere di livello mondiale 

➢ 8-8,9 Molto bene Competizione internazionale di alto livello 

➢ 7-7,9 Buono Livello previsto per la competizione internazionale 

➢ 6-6,9 Accettabile Eseguita indistintamente 

➢ 5-5.9 Insufficiente Eseguito con discrepanze 

➢ 0 Squalificato  

 

5.5 Risoluzione delle parità 

5.5.1 Gruppi con 8 sistemi di eliminazione dei concorrenti 

I legami sono risolti con i seguenti passaggi per determinare il vincitore: 

1. Quello che ha il punteggio più alto se include anche il punteggio più basso ottenuto nella performance 
tra i due Concorrenti (Risultati dati da 6 dei 7 Giudici). 

2. Quello che ha ottenuto il punteggio più alto includendo sia il punteggio più basso che quello più alto 
ottenuto nella performance tra i due Concorrenti (Risultati forniti da tutti e 7 i Giudici). 

3. Classifica mondiale più alta alla data della competizione. 

4. Lancio della moneta (selezione casuale). 

5.5.2 Gruppi con 4 concorrenti Sistema di eliminazione Round-robin 

1. Risultato delle prestazioni tra la coppia di concorrenti. 

2. Numero di punti totali per vittorie (ogni 3 punti) punti (inclusi tutti gli incontri del gruppo). 

3. Quello che ha ottenuto il punteggio più alto includendo anche il punteggio più basso ottenuto nella 
performance tra i due Concorrenti (Risultati dati da 6 dei 7 Giudici). 

4. Quello che ha il punteggio più alto include sia il punteggio più basso che quello più alto ottenuto nella 
performance tra i due Concorrenti (Risultati forniti da tutti e 7 i Giudici). 

5. Classifica mondiale più alta alla data della competizione. 

6. Lancio della moneta (selezione casuale). 

5.5.3 Sistema round-robin a due pool: Secondo le regole per il singolo evento. 

Criteri di valutazione 

Performance Kata 
Prestazioni di Bunkai 

(Applicabile alle prestazioni di squadra per le medaglie 

1. Posizioni 1. Posizioni 

2. Tecniche 2. Tecniche 

3. Movimenti transitori 3. Movimenti transitori 

4. Cronometraggio e sincronizzazione 4. Tempi e distanza (Ma-Ai) 

5. Respirazione corretta 5. Controllo 

6. Messa a fuoco (TO) 6. Messa a fuoco (TO) 

7. 
Conformità: Coerenza nelle prestazioni 
del KIHON 

7. 
Conformità (al Kata): utilizzo dell'attuale movi-
mento come eseguiti nel Kata. 
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5.5.4 Durante la risoluzione dei sorteggi, viene mantenuto il punteggio originale dei Concorrenti. Le con-
siderazioni relative ad altri punteggi per determinare il vincitore tra Concorrenti con punteggio uguale 
non modificano il punteggio ufficiale. 

Falli 

I seguenti falli, se evidenti, devono essere considerati: 

1. Lieve perdita di equilibrio. 

2. Eseguire un movimento in modo errato o incompleto, come la mancata esecuzione completa di un 
blocco o la punzonatura fuori bersaglio. 

3. Movimenti asincroni, come l'esecuzione di una tecnica prima che la transizione del corpo sia com-
pletata, o nel caso del Kata di squadra; non riuscendo a fare un movimento all'unisono. 

4. L'uso di segnali udibili (da qualsiasi altra persona, compresi gli altri membri del team) o teatrali come 
battere i piedi, schiaffeggiare il petto, le braccia o il Karategi, o l'espirazione inappropriata, devono 
essere considerati falli molto gravi dai giudici nella loro valutazione dell'esecuzione del Kata – allo 
stesso livello in cui si penalizzerebbe una temporanea perdita di equilibrio. 

5. Cintura che si allenta nella misura in cui si stacca dai fianchi durante la performance. 

6. Perdita di tempo, tra cui marcia prolungata, inchino eccessivo o pausa prolungata prima di iniziare 
la performance. 

7. Causare lesioni per mancanza di tecnica controllata durante Bunkai. 

8. Incoscienza simulata per più di 2 secondi alla volta come parte del Bunkai. 

5.8 Squalifica 

Un Concorrente o una squadra di Concorrenti può essere squalificato per uno dei seguenti motivi: 

1. Non annunciare il kata, annunciare il kata sbagliato – o eseguire un altro kata che pre-annunciato al 
tavolo ufficiale. 

2. Non riuscire ad inchinarsi all'inizio e al completamento della performance del Kata. 

3. Non iniziare il Kata di fronte al giudice. 

4. Una pausa o un'interruzione distinta nell'esecuzione. 

5. Omettere o aggiungere movimenti - o altrimenti modificare sostanzialmente la performance dalla sua 
forma originale. 

6. Una chiara perdita di equilibrio che causa una caduta o una fase di recupero. 

7. Cintura che cade durante la performance. 

8. Superamento del limite di tempo totale di 5 minuti per Kata e Bunkai. 

9. Esecuzione di una tecnica di rimozione a forbice nella zona del collo a Bunkai (Jodan Kani Basami) 

10. Mancato rispetto delle istruzioni del giudice capo o altra cattiva condotta (SHIKKAKU). 

5.9 Celebrazioni eccessive e manifestazioni politiche o religiose 

5.9.1 I concorrenti sono tenuti a rispettare la cerimonia di saluto prima e dopo lo spettacolo. Qualsiasi 
celebrazione eccessiva, come cadere in ginocchio ecc., o espressioni politiche o religiose, durante 
o immediatamente dopo lo spettacolo è vietata e sarà soggetta a una multa pari all'importo determi-
nato dalla CE per la tassa di protesta. Il Tatami Manager o Chief Referee notificherà il tavolo ufficiale. 

ARTICOLO 6:  FUNZIONAMENTO DELLE PARTITE 

6.1 Quando si utilizza il sistema di eliminazione a otto gruppi, i concorrenti, o le squadre, vengono asse-
gnati in gruppi di otto (o massimo 12) per area di gara divisa da due gironi. 

6.2 Quando si utilizza il sistema di eliminazione del Round Robin a quattro gironi, i concorrenti, o le 
squadre, vengono assegnati in gruppi di quattro per area di gara divisi da due gironi. 

6.3 Prima di ogni prova i concorrenti o le squadre devono presentare il Kata scelto ai corridori assegnati 
che trasmetteranno le informazioni al tecnico del software del sistema di valutazione elettronico. La 
sequenza delle prestazioni all'interno di un gruppo è determinata in modo casuale ad eccezione di 
qualsiasi seeding applicabile nel primo turno di eliminazione. 

6.4 All'inizio di ogni turno i Concorrenti, o le squadre, si schiereranno al perimetro dell'area di gara di 
fronte ai Giudici. (Un round deve essere inteso come una prestazione di tutti i concorrenti di un 

8. Forza 8. Forza 

9. Velocità 9. Velocità 

10. Equilibrio 10. Equilibrio 
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gruppo.) Seguendo gli archi, inizialmente "SHOMEN NI REI" - e successivamente; "OTAGAI NI REI", 
i Concorrenti usciranno quindi dall'Area Match. 

6.5 Quando chiamato, ogni Concorrente – o squadra – salirà al punto di partenza per il Kata di fronte ai 
Giudici. 

6.6 Il punto di partenza per la prestazione è ovunque all'interno del perimetro dell'area di gara. 

6.7 Dopo l'inchino il Concorrente deve annunciare chiaramente il nome del Kata che deve essere ese-
guito e quindi iniziare l'esibizione. 

6.8 Al termine dell'esibizione, definita come l'arco finale del Kata, i Concorrente devono attendere l'an-
nuncio della valutazione, l'inchino, e poi lasciare il Tatami. 

6.9 Quando si utilizza il Sistema di Eliminazione del Gruppo di 8 Concorrenti, alla fine di ogni gruppo tutti 
i Concorrenti di quel gruppo si schiereranno - e l'operatore (speaker) annuncerà i migliori Concorrenti 
che passeranno al turno successivo. Il nome dei primi quattro verrà mostrato sul monitor. I concor-
renti si inchineranno e lasceranno il tappeto. 

ARTICOLO 7:  PROTESTA UFFICIALE  

7. Disposizioni generali 

7.1.1 Nessuno può protestare per un giudizio ai membri della Commissione arbitrale. 

7.1.2 Se una procedura arbitrale sembra contravvenire alle regole, l'allenatore del concorrente o il suo 
rappresentante ufficiale sono gli unici autorizzati a protestare. 

7.1.3 La protesta assumerà la forma di un rapporto scritto presentato immediatamente dopo la performance 
in cui è stata generata la protesta. L'unica eccezione è quando la protesta riguarda un malfunziona-
mento amministrativo. 

7.1.4 Qualsiasi protesta riguardante l'applicazione delle regole non deve necessariamente ostacolare lo 
svolgimento della competizione e l'intenzione di protestare deve essere annunciata dall'allenatore o 
dal rappresentante NF immediatamente dopo la fine della performance. 

7.1.5 Il rappresentante dell'allenatore / NF richiederà il modulo ufficiale di protesta [APPENDICE 3] al Ta-
tami Manager e dovrà farlo compilare, firmare e consegnare al Tatami Manager con la tariffa corri-
spondente entro 5 minuti dopo aver annunciato l'intenzione di protestare. 

7.1.6 La mancata consegna tempestiva di un Coach / rappresentante NF di un reclamo può portare al suo 
rifiuto se tale ritardo, a giudizio della Giuria d'Appello, è senza ragionevole giustificazione e impedi-
sce lo svolgimento della competizione. 

7.1.7 Il Tatami Manager aggiungerà immediatamente i nomi dei funzionari e consegnerà il modulo di pro-
testa compilato a un rappresentante della Giuria d'Appello. La giuria d'appello esaminerà senza in-
dugio le circostanze che hanno portato alla decisione contestata. Dopo aver esaminato tutti i dati 
disponibili, essi redigeranno una relazione e avranno il potere di adottare le misure necessarie. La 
protesta sarà esaminata dalla Giuria d'Appello e, come parte di questa revisione, la Giuria valuterà 
le prove disponibili a sostegno della protesta. 

7.1.8 La protesta può anche essere direttamente decisa e annunciata alla Giuria d'Appello dal Presidente 
del RC o dall'Arbitro Capo dell'evento, nel qual caso non sarà applicabile alcun pagamento di una 
tassa di protesta. 

7.1.9 In caso di malfunzionamento amministrativo durante una performance in corso, il Coach può avvi-
sare direttamente il Tatami Manager. A sua volta, il Tatami Manager informerà il giudice capo. 

7.1.10 La protesta deve indicare il nome e il paese dei concorrenti, i giudici officianti e i dettagli precisi di 
ciò che viene contestato. Nessuna rivendicazione generale sugli standard generali sarà accettata 
come una protesta legittima. L'onere di provare la validità della protesta spetta al denunciante. La 
protesta deve essere presentata a un rappresentante della giuria d'appello dal Tatami Manager. A 
tempo debito la giuria esaminerà le circostanze che hanno portato alla decisione contestata. 

7.1.11 Il manifestante deve depositare una tassa di protesta come concordato dalla WKF EC, e questo, 
insieme alla protesta, deve essere presentato al Tatami Manager che lo consegnerà a un rappre-
sentante della giuria d'appello. 

7.1.12 Qualsiasi protesta deve essere annunciata dall'allenatore o dal rappresentante NF immediatamente 
dopo la fine della performance. 

7.1.13 La decisione della Giuria d'Appello è definitiva e può essere annullata solo da una decisione del 
Comitato Esecutivo su richiesta del Presidente della WKF. 

7.1.14 La Giuria non può imporre sanzioni. La loro funzione è quella di esprimere un giudizio sul merito 
della protesta per avviare le azioni richieste dal RC e dall'OC per intraprendere azioni correttive per 
rettificare qualsiasi procedura arbitrale trovata in contrasto con le regole. 
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7.1.15 Se la protesta coinvolge concorrenti di una categoria in corso, allora il round successivo che po-
trebbe coinvolgere l'atleta deve essere rinviato fino alla decisione del ricorso. 

7.2 Composizione della giuria d'appello 

7.2.1 La Giuria d'Appello è composta da tre rappresentanti Senior Referee nominati dalla Commissione 
Arbitrale (RC) o dal Chief Referee. Non possono essere nominati due membri della stessa Federa-
zione Nazionale. Saranno numerati da 1 a 3. 

7.2.2 Il RC nominerà anche tre membri aggiuntivi con numerazione da 4 a 6 che sostituiranno automati-
camente uno qualsiasi dei membri della giuria d'appello originariamente nominati in una situazione 
di conflitto di interessi. Vale a dire, quando il membro della giuria è della stessa nazionalità o ha una 
relazione familiare di sangue o come suocero con una delle parti coinvolte nell'incidente protestato, 
compresi tutti i membri della giuria arbitrale coinvolti nell'incidente di protesta. 

7.3 Processo di valutazione dei ricorsi 

7.3.1 È responsabilità del Tatami Manager che riceve la protesta riunire la Giuria d'Appello e depositare 
la somma di protesta presso WKF per qualsiasi protesta rifiutata. 

7.3.2 La Giuria d'Appello effettuerà immediatamente le indagini e le indagini che riterrà necessarie per 
convalidare il merito della protesta. 

7.3.3 Ciascuno dei tre membri è tenuto a pronunciarsi sulla validità della protesta. 

Le astensioni non sono accettabili. 

7.4.1 Proteste rifiutate e accettate 

7.4.1 Se una protesta viene ritenuta non valida, la Giuria d'Appello nominerà uno dei suoi membri per 
notificare verbalmente al manifestante che la protesta è stata rifiutata, contrassegnare il documento 
originale con la parola "RIFIUTATO", farlo firmare da ciascuno dei membri della Giuria d'Appello e 
informare il manifestante della decisione. 

7.4.2 Se una protesta viene accettata, la Giuria dei ricorsi si metterà in contatto con la Commissione Or-
ganizzatrice (OC) e l'Arbitro Capo per adottare le misure che possono essere praticamente attuate 
per porre rimedio alla situazione, comprese le possibilità di: 

- Ribaltare sentenze precedenti che contravvengono alle regole 

- Annullamento dei risultati dei round interessati dal punto precedente l'incidente 

- Rifare le prestazioni che sono state influenzate dall'incidente 

- Emissione di una raccomandazione al RC per tutti i giudici coinvolti valutati per la sanzione 

7.4.3 La responsabilità spetta alla Giuria d'Appello di esercitare moderazione e buon giudizio nell'intra-
prendere azioni che disturberanno il programma dell'evento in modo significativo. Invertire il pro-
cesso delle eliminazioni è l'ultima opzione per garantire un risultato equo. 

7.4.4 Se la protesta viene accettata, la Giuria d'Appello nominerà uno dei suoi membri che notificherà 
verbalmente al manifestante che la protesta è stata accettata, segnerà il documento originale con la 
parola "ACCETTATO" e farà firmare da ciascuno dei membri della Giuria d'Appello, prima di depo-
sitare la protesta presso l'Arbitro Capo, e restituendo la tassa di protesta al manifestante. 

7.5 Rapporto sull'incidente 

7.5.1 Dopo aver gestito l'incidente nel modo sopra prescritto, la Giuria d'Appello si riunirà nuovamente ed 
elaborerà un semplice rapporto sull'incidente di protesta, descrivendo le loro conclusioni e indicando 
le loro ragioni per accettare o respingere la protesta. 

7.5.2 Il rapporto deve essere firmato da tutti e tre i membri della Giuria d'Appello e presentatoal Capo 
Arbitro e alla Commissione Organizzatrice. 

ARTICOLO 8: ADEGUAMENTO LOCALE DELLE NORME 

8.1 Gli adattamenti locali delle regole del Kata sono consentiti per le competizioni nazionali purché questi 
adattamenti non forniscano vantaggi o svantaggi per particolari stili di karate. 
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APPENDICE 1: ELENCO UFFICIALE DEI KATA WKF 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nel riportare i kata da eseguire utilizzare il numero designato. In caso di incongruenza tra il numero e il 
nome del kata, il numero sarà considerato il kata segnalato da eseguire. 
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APPENDICE 2: MODULO DI PROTESTA KATA 
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BREVE STORIA DEL KARATE-DO 
Le origini 

Si narra che l’arte di combattimento a mani nude sia nata nelle isole Ryu-Kyu a sud del Giappone e in 
particolare nella più grande di esse, Okinawa. 

L'arte cinese del combattimento ha avuto un ruolo d'importanza primaria nella formazione del karate.  

Di fatto, il karate non avrebbe preso questa forma senza il contatto con l'arte cinese del combattimento, 
anche se fossero esistite già da prima a Okinawa - cosa non certa - tecniche di combattimento sufficiente-
mente elaborate per servire da base alla creazione di un'arte del combattimento.  

Si presuppone che i primi abitanti di Okinawa non venissero soltanto dalla Cina, ma anche dalle isole a 
nord del Giappone integrandosi tra loro. 

L'arte del combattimento praticata dai cinesi che abitavano dal 1392 nel villaggio di Kume è stata verosi-
milmente comunicata sotto il vincolo del segreto ad alcune famiglie nobili che avevano contatti con loro, e 
questo malgrado la chiusura del villaggio. Quest'arte, praticata segretamente, costituiva uno dei privilegi di 
questo gruppo di famiglie cinesi, che hanno avuto dal secolo XIV un ruolo importante negli affari del regno 
di Ryukyu. Questa comunità non era isolata dalla sua cultura d'origine, con la quale intratteneva regolari 
contatti tramite i membri della delegazione dell'imperatore della Cina che era inoltre incaricata di accogliere. 
Costoro comunicavano ogni volta, insieme ad altre tecniche, un'arte del combattimento arricchita di nuove 
conoscenze. Questa comunicazione si limitava ad alcuni cinesi del villaggio di Kume e forse a qualche 
nobile del regno di Ryukyu. Altri fatti mostrano che la diffusione verso l'esterno dell'arte del combattimento 
a partire dal villaggio di Kume fu per lungo tempo minima. E' soltanto a partire dal secolo XIX, alcuni anni 
prima della guerra dell'oppio, che la chiusura del villaggio di Kume si attenuò, lontana ripercussione degli 
sconvolgimenti della società cinese. Allora l'arte del combattimento, a lungo nascosta dietro le sue mura, 
a poco a poco cominciò a filtrare al di fuori sotto il nome di Xaha-te, poiché questo villaggio dipendeva dalla 
città di Naha.  

 

 

Il karate si è sviluppato ad Okinawa, isola dell'arcipelago Giapponese, fra il sedicesimo ed il diciottesimo 
secolo, come evoluzione di tecniche di combattimento cinesi. L'arte cinese del combattimento fu introdotta 
a Okinawa attraverso tre canali di trasmissione da parte dei cinesi residenti nell'isola e, in un periodo suc-
cessivo, da parte degli abitanti di Okinawa che fecero il viaggio in Cina.  

Le scuole, in questo periodo, erano espressione dei rispettivi tre maggiori villaggi dell'isola:  

- la scuola Shuri-Te di Sokon Matsumura (1809-1899). 

- la scuola Tomari-Te di Chotoku Kiyan (1870-1945)  

- la scuola Naha-Te di Kanryo Higaonna (1852-1915).  
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Lo Shuri-te prese il nome dalla capitale di Okinawa, Shuri, veniva praticato dalla classe nobile ed era ca-
ratterizzato da movimenti rapidi ed offensivi. 

Il Naha-te, praticato attorno alla grande città commerciale di Naha, presentava movimenti poderosi, finaliz-
zati alla difesa. 

Il Tomari-te, dal nome della regione di Tomari (porto di Okinawa), era praticato da contadini e pescatori. 

Si usa questo metodo di classificazione perché inizialmente certi kata erano praticati in una città piuttosto 
che in un'altra, ma esistono varie eccezioni a questa regola: una è che alcuni kata non si prestano a questo 
tipo di classificazione, poiché non hanno caratteristiche che li colleghino strettamente alle tre città sum-
menzionate, in altri casi lo stesso kata, era studiato in più di una città con delle varianti che caratterizzavano 
quella scuola.  

Si ebbe così uno sviluppo dei kata secondo una suddivisione geografica, che influenzò le varie tecniche, 
secondo la tipologia del luogo.  

A quei tempi l'allenamento consisteva nella ripetizione senza fine di un ristretto numero di kata; la regola 
di Asato era "un kata in tre anni".  

Non c'era allenamento di gruppo, ma il maestro insegnava individualmente ed aveva pochissimi allievi; 
spesso tecniche ed allenamenti erano mantenuti segreti. Queste differenze spontanee rappresentarono 
l'unica evoluzione dell'arte marziale sino all'avvento di carismatici maestri che seppero modernizzare il 
karate tra cui Sokon Matsumura, allievo di Sakugawa. 

Negli anni venti gli stili, ormai ben differenziati, cominciano a diffondersi in Giappone e vennero codificati 
con nomi differenti dai differenti maestri. 

Allievi di S. Matsumura furono:  

 Anko Asato (1828-1906) 

Allievi di Anko Asato furono: 

 Gichin Funakoshi (1868 – 1957) 

 Anko Itosu (1830-1915) 

Allievi di Anko Itosu furono:  

 Kentsu Yabu (1866-1937) 

 Chomo Hanashiro (1869-1945) 

 Chotoku Kiyan (1870-1945).  

Allievi di Higaonna furono:  

 Miyagi Choyun (1888-1953), che poi fondò lo stile Goju-ryu, erede fedele dell'arte cinese. Il nome 
di questa scuola significa "forza-go- e cedevolezza-ju-" e riprende il terzo precetto del Bubishi, il libro tradi-
zionale del Naha-Te.  

 Mabuni Kenwa (1889-1952), allievo anche di A. Itosu, che fondò lo stile Shito-ryu. Il nome di questa 
scuola significa "la scuola nata dai due maestri Itosu e Higaonna".  

La prima scuola di karate: Sokon Matsumura 

La storia del karate nella tradizione di Okinawa assume contorni un po' più definiti a partire da Sokon 
Matsumura. Di fatto, le ricerche sulla prima scuola di karate, il cui influsso sulla pratica contemporanea sia 
riconoscibile, riconducono a lui.  

Sokon Matsumura, Maestro di spada e guardia del re nella città di Shuri, il karate passa dall'ambito della 
leggenda a quello della conoscenza storica. Il suo contributo consisterà nel sistematizzare l'arte segreta di 
Okinawa (to-de) e di integrarlo con l'arte cinese del combattimento e l'arte giapponese della spada.  

Egli sarebbe stato il primo ad aver trasmesso un metodo sistematico. Ciò che chiamiamo Shuri-te risale 
alla sua arte, e il suo influsso contribuì esplicitamente alla formazione del Tomari-te. E' probabile che Ma-
tsumura abbia ricevuto l'insegnamento di Sakugawa ma, secondo la tradizione orale, fu un cinese chiamato 
Iwa che egli indicò come suo maestro nell'arte cinese del combattimento.  

L'importanza storica dell'arte di Matsumura sta nel fatto che vi si può scorgere l'integrazione di tre elementi 
culturali:  

1. La tradizione del te o de, che è l'insieme delle tecniche di combattimento praticate dagli abitanti di Oki-
nawa;  

2. L'arte giapponese della spada della scuola Jigen-ryu;  

3. L'arte cinese del combattimento.  

Il ruolo di Matsumura nella storia del karate è tanto più importante se consideriamo che formò molti allievi. 
Alcuni tra loro sono divenuti anch'essi maestri di quest'arte e hanno diffuso l'arte e le idee del loro maestro, 
pur contribuendo tutti a farle evolvere.  

 

http://it.wikipedia.org/w/index.php?title=Shuri&action=edit&redlink=1
http://it.wikipedia.org/wiki/Naha
http://it.wikipedia.org/wiki/Tomari
http://it.wikipedia.org/wiki/Sokon_Matsumura
http://it.wikipedia.org/wiki/Sakugawa
http://it.wikipedia.org/wiki/Giappone
http://it.wikipedia.org/wiki/1868
http://it.wikipedia.org/wiki/1957
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Anko Itosu e i suoi allievi Kentsu Yabu (1866-1937), Chomo Hanashiro (1869-1945), Chotoku Kiyan (1870-
1945), realizzeranno la grande svolta della storia del karate, che darà forma al karate moderno come lo 
conosciamo ai nostri giorni. La sua idea è quella di modificare il karate classico per poterlo diffondere e 
integrare nel sistema educativo.  

Nel 1901 Itosu e Yabu riuscirono a far adottare il karate nelle scuole, come insegnamento di educazione 
fisica. Furono creati i Pinan, kata composti da movimenti semplici, il kata Naifanchi fu scomposto in tre 
parti, furono fatti cambiamenti nelle tecniche, venne considerevolmente attenuato l'aspetto combattivo per 
venire incontro alle esigenze della didattica nelle scuole. Furono anche introdotti quegli aspetti formali 
dell'allenamento cui siamo abituati oggi, come il fatto di eseguire gli stessi movimenti in gruppo.  

La genesi degli stili di karate contemporanei comincia in quest'epoca.  

Il karate è inseparabilmente legato all'arte cinese del combattimento. Tuttavia esistono differenze innegabili 
tra i due, così come esistono differenze innegabili fra gli stili praticati da alcuni maestri che sono all'origine 
delle principali scuole di karate oggi conosciute.  

Gichin Funakoshi (1868 – 1957), allievo di Anko Asato, è stato il primo a formare una scuola di karate a 
Tokyo; altri maestri, C. Miyagi e K. Mabuni, svilupperanno, dopo G. Funakoshi, la loro scuola nel Giappone 
centrale.  

Esistono a Okinawa numerosi dojo di karate; questi si collocano in due grandi correnti tradizionali: Shorin 
e Shorei. Le tre scuole Shorin-ryu, Goju-ryu e Uechi-ryu sono considerate come le più importanti. Vi si può 
ricollegare la scuola Shito-ryu, poiché l'insegnamento di questa scuola è stato elaborato a Okinawa da K. 
Mabuni, che in seguito si è insediato a Osaka, dove la sua scuola si è sviluppata.  

Le scuole Shorin-ryu e Goju-ryu sono relativamente ben conosciute al di fuori del Giappone. 

Le correnti: Shorin e Shorei  

Le scuole di karate a Okinawa sono abitualmente collocate in due grandi correnti: Shorin e Shorei. Si 
avanza l'ipotesi che entrambi i termini provengano dalla stessa denominazione "Shaolin" parola che fone-
ticamente gli okinawesi, nel loro dialetto, hanno captato ora "Shorin" ora "Shorei". Le radici della diversità 
delle scuole di karate di Okinawa risalirebbero alla diversità delle correnti dello Shaolin quan in Cina.  

Il primo mette l'accento sullo sviluppo della forza fisica e della potenza muscolare; è sorprendente per 
l’impressione di forza che sprigiona.  

Al contrario, la scuola Shorin è molto leggera, e richiama senz'altro il rapido “volo del falco".  

Alla scuola Shorei appartengono lo Shotokan-ryu e il Wado-ryu di Hironori Otsuka (1892-1982), uno dei 
primi studenti giapponesi di Funakoshi.  
Alla scuola Shorin appartengono lo Shito-ryu, il Goju-ryu e l’Uechi-ryu di Kanbun Uechi (1877-1948).  
Genealogia del Karate-do  
 

 

http://it.wikipedia.org/wiki/1868
http://it.wikipedia.org/wiki/1957
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GLI STILI 
Goju Ryu 

Nome originale: Goyu ryu  

Significato: forte/duro (go), morbido/cedevole (yu), stile/scuola (ryu) - scuola forte e cedevole  

Ideatore: fondata da Chojun Miyagi (1888 - 1953) allievo del M° Higaonna nel 1935  

Stile: è caratterizzato dalla cura per la respirazione, dalle tecniche corte, e dall'uso frequente delle tecniche 
a mano aperta  

Kata: sono 12 

Diffusione: in Italia i maggiori esponenti di questo stile sono i maestri Giancarlo Barbin e A. Evangelista. 

Il Goju Ryu unico stile mantenuto tale dalle origini, attualmente praticato ad Okinawa, in Giappone e nel 
resto del mondo. Il fondatore era il M° Kanryo Higahonna, ed all'epoca si chiamava "Naha-te" (il nome Go-
ju fu tratto dal M° Chojun Miyagi da un passaggio del Kempo Hakku, che recita: 'Ho goju don to', la legge 
dell'Universo respira dura e morbida), è strettamente legato allo Shorei Ryu. In Giappone si diffuse nella 
regione di Kyoto, grazie all'opera del maestro Gogen Yamaguchi che seguiva il Sensei Chojun Miyagi. 

Le contrazioni muscolari, i movimenti lenti e potenti caratteristici di questo stile richiedono grande vigore 
fisico; il Goju Ryu conserva molte delle peculiarità di un tempo: tra i vari stili è quello che meno si è moder-
nizzato. 
 

Shito Ryu 

Nome originale: Shito ryu  

Ideatore: scuola di Itosu e Higaonna fondata dal M° Kenwa Mabuni (1889 - 1952) nel 1938  

Stile: meno potente rispetto allo Shotokan, è però applicabile molto più velocemente, con tecniche rese 
efficaci dall'uso delle anche. Questo stile è molto più compatibile con lo sport rispetto agli altri finora elencati  

Kata: detiene inoltre il record per il numero dei Kara studiati 42  

Diffusione: è il secondo in Italia per ordine di praticanti. 

Nella zona di Kobe si diffuse lo Shito Ryu, creato dal maestro Kenwa Mabuni: questo stile deriva da en-
trambe le storiche scuole di Okinawa essendo stato il suo fondatore allievo di Itosu (Shorin Ryu) e di Hi-
gaonna (Shorei Ryu). I movimenti di questo stile sono morbidi ed eleganti, alternati a forti contrazioni mu-
scolari; le posizioni si mantengono tendenzialmente alte. 

Lo stile dello Shito Ryu è stato fondato dal maestro Kenwa Mabuni nel 1931. Egli iniziò a studiare il Karate-
Do all'età di 13 anni dal maestro Anko Itosu e, all'età di 20 anni, Kenwa Mabuni iniziò lo studio del Naha-
Te con il maestro Higaonna. Kenwa Mabuni in seguito si unì alle forze di polizia e questo gli permise di 
viaggiare per tutta l'isola di Hokinawa cosi da imparare nuove arti marziali classiche dell'isola. Mabuni si 
trasferì ad Osaka nel 1929 dove iniziò a insegnare la via del Karate-Do e in seguito qui vi aprì una propria 
palestra. Il grande maestro Mabuni, dopo una vasta conoscenza del Karate acquisita dalle sue esperienze, 
decise di insegnare la sua versione del Karate-Do. Il grande maestro Mabuni incentrò il suo nuovo metodo 
di insegnamento sulle basi dei suoi due maestri più importanti: il maestro Kanryo Higaonna di Naha e Anko 
Itosu di Shuri. Kenwa Mabuni chiamò questo nuovo stile del Karate Shito Ryu dandogli le iniziali dei loro 
nomi, Higaonna e Itosu o, più semplicemente, scuola di Itosu e Higaonna. Lo Shito Ryu oggi è uno degli 
stili più importanti e diffuso al mondo. 

 

Shotokan 

Nome originale: Shotokan ryu  

Significato: pino (sho), onda (to), casa (kan) - Scuola nel palazzo delle onde di pino  

Ideatore: Gichin Funakoshi (1868 - 1857) nel 1938  

Origine: M° Funakoshi firmava i suoi scritti con lo pseudonimo Shoto, nome che indica il fruscio del vento 
tra i pini  

Stile: è caratterizzato da posizioni ampie, statiche e forti. E' poco adatto alla trasformazione in sport, cosa 
che ne deforma totalmente le caratteristiche fino a renderne la trasposizione sportiva estranea alla versione 
tradizionale  

Kata: Funakoshi ha codificato 15 e ne sono stati aggiunti altri 11.  

Diffusione: è lo stile più praticato in Italia e il maestro che maggiormente ha contribuito allo sviluppo di 
questo stile in Italia è Hiroshi Shirai, nel bene e nel male 

Lo stile Shotokan di discendenza Shorin Ryu, fu creato e diffuso da allievi del maestro Gichin Funakoshi, 
allievo diretto di Azato e Itosu. Dopo il 1922, data di presentazione in Giappone della sua arte, Funakoshi 
insegnò karate spostandosi da un dojo all'altro; una prima sede fissa venne creata nel marzo del 1938, 
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quando Funakoshi aveva già settant'anni; fu lui ad affiggere al dojo l'insegna con la scritta Shotokan (da 
kan, casa e shoto, pseudonimo con cui il maestro soleva firmare poesie e opere di calligrafia). 

Il dojo Shotokan rimase il centro dell'insegnamento del karate di Funakoshi anche quando ne cedette la 
direzione al suo terzo figlio, Yoshitaka il quale ebbe una parte importante nella diffusione dello Shotokan; 
egli apportò alcune modifiche nell'insegnamento, introdusse l'esercizio del combattimento libero elaboran-
done tecniche e strategie e ricercò maggiore ampiezza e dinamismo nell'esecuzione delle tecniche, sempre 
finalizzate alla massima efficacia. 

Tra le critiche che spesso vengono mosse sullo Shotokan, c'è quella della fermezza dei combattenti durante 
il kumite. Questa diceria è dovuta al figlio di Funakoshi, che essendo malato di tubercolosi volle creare uno 
stile inconfondibile, per cui addestrò ai combattenti con un allenamento specifico per aumentarne la massa 
muscolare, a tal punto che potevano star fermi durante il kumite poichè la loro mole bastava di per se a 
parare i colpi. Oggi non è più cosi, e i "saltelli" tipo pugile sono entrati nel repertorio di qualsiasi karateka 
shotokan, e sono consigliati da tutti i maestri. 

 

Athoshi Wado Ryu 

Nome originale: Wado ryu  

Significato: pace (wa), via (do), scuola/stile (ryu) - via della pace  

Ideatore: M° Hironori Otsuka (1892 - 1982) nel 1938. Il suo maestro è stato Funakoshi  

Stile: caratterizzato da movimenti alti e veloci uniti a leve articolari e proiezioni  

Kata: codificati della scuola sono 9. Questo stile è particolarmente adatto al combattimento sportivo. 

Il dojo di Wado Ryu, venne fondato nel 1937/1938 da uno dei primi e più validi allievi di Funakoshi, il 
maestro Hironori Otsuka, egli creò lo stile Wado Ryu; e fu il primo maestro fondatore di uno stile ad essere 
originario del Giappone. Nato nel 1892 a Ibaragi, vicino a Tokyo, cominciò in tenera età la pratica del jujitsu, 
continuandola per 17 anni, sino al suo primo approccio con il karate. Divenne allievo di Gichin Funakoshi 
rimanendo a lungo con lui, prima di codificare un nuovo stile: il Wado Ryu, Via della pace, il quale assomma 
influenze di jujitsu, Shito Ryu, Shotokan e dell'aikido, di cui conosce e frequenta il fondatore Morihei Ue-
shiba, presentando rotazioni spostamenti laterali e movimenti molto veloci che lo rendono particolarmente 
adatto al combattimento (Kumite). Affida ai suoi primi allievi, i maestri Yamashita, Kono, Suzuki, Toyama 
(in Italia) e Mochizuki di trasmettere e divulgare lo stile Wado Ryu in Europa. 

 

Il Wado Ryu, è oggi diviso sotto due linee di pensiero: Il Wado Ryu e il Wado Kay. 

* Il Wado Ryu, pone come figura principale Hironori (Jiro) Otsuka II (X Dan), il figlio del fondatore dello stile 
che segue le fila indirizzategli dal Soke stesso (suo padre). Nel vasto territorio mondiale, egli ha posto come 
caposcuola europeo il maestro Masafumi Shomitsu IX Dan Hanshi fondatore della Wado Academy. Nella 
penisola Italiana, viene affidato al Maestro Massimo Conti VI Dan, coadiuvato da molti altri nomi noti del 
Wado Ryu, il compito di divulgare lo stile. 

* Il Wado Kai è stata fondata dal M° Hironori Otsuka in persona, per divulgare il Wado Ryu nel mondo, ora 
è gestita da uno dei più abili allievi del fondatore: Il maestro Tatsuo Suzuki (IX Dan). Che modificò la linea 
indicatagli da Otsuka, ed introdusse gli Ohio Kumite. Suzuki portò il Karate Wado Ryu dapprima in Inghil-
terra, poi nel resto dell'Europa e negli Usa. Sicuramente la sua bravura e qualifica non ereditata ma acqui-
sita lo pone come uno dei maestri storici di questo stile. 

 

Shotokai 

Nome originale: Shotokay Ryu  

Significato: casa delle onde di pino  

Ideatore: Shigeru Egami (1912 - 1981) nel 1958. Il M° Egami è uno dei primi allievi del M° Funakoshi  

Stile: vuole conservare l'immagine originale e continuare il lavoro del suo Maestro. Questo stile si disinte-
ressa della competizione  

Kata: sono esclusivamente i quindici codificati dal M° Funakoshi  

Diffusione: in Italia questa scuola ha avuto pochissima diffusione.  

Shotokai, Associazione di Shoto, creata dal gruppo di allievi che recuperarono i fondi per la costruzione del 
dojo Shotokan. Shotokai e Shotokan erano, in origine sinonimi utilizzati dai due gruppi che si allenavano 
sotto la direzione di Gichin Funakoshi; alla morte di questi il maestro Egami continuò il proprio cammino 
nello studio del karate mantenendo per il suo stile l'appellativo Shotokai: le due scuole di comune origine 
andarono cosi differenziandosi. Egami modificò il karate appreso da Funakoshi sotto il profilo tecnico ma 
continuò a rispettarne le idee basilari privilegiando lo studio del kumite fondamentale a quello libero. Il 
pensiero del maestro Funakoshi era simile: per lui il vero unico combattimento di karate è per la vita o per 
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la morte, ed è perciò impossibile da praticare in un dojo. Nello Shotokai i colpi vengono portati tutti oltre 
all'avversario, vicino o lontano che sia. Durante l'allenamento i colpi sono portati alla maggior distanza 
possibile mantenendo equilibrio e postura corretti. Le anche sono come in altri metodi il punto di forza. 
Sempre e solo nell'allenamento si può solo avanzare e mai indietreggiare (anche quando ci si difende). In 
Italia, negli anni passati, si praticava il kumite sportivo. Poi però a causa della smania di vincere la tecnica 
pura veniva eliminata completamente. Si formava quindi gente che era specializzata in poche o addirittura 
singole tecniche di kumite sportivo ma che valevano poco per quanto riguardava la conoscenza e l'esecu-
zione delle tecniche di stile. Nello stile Shotokai il combattimento deve portare alla vittoria con un unico 
colpo, l'ippon. Senza finte o senza attacchi accennati. A differenza dello Shotokan e di altri stili, oltre al 
kihon (studio delle tecniche), al kumite e ai kata, si studia anche il midare, un esercizio nel quale si studia 
l'irimi, il corretto anticipo, il ritmo corretto. Nell'Irimi una persona si difende da un'altra persona avanzando 
verso questa. Schiva il colpo in maniera molto tecnica e si porta dietro la schiena dell'attaccante pronto a 
schivare il successivo attacco. Chi attacca deve sempre portare attacchi "sinceri". Nell'irimi gli attaccanti 
possono anche essere più di uno a seconda della bravura di chi si difende. La forza muscolare non va 
praticamente mai usata, si sfruttano le anche, il proprio peso ed il corretto anticipo sull'avversario.  

 

ALTRI STILI 

Agli stili di karate citati se ne possono affiancare altri, piu o meno noti, si tratta in genere di personalizzazioni 
di ottimi maestri che sostanzialmente riconfluiscono negli stili principali, di cui infatti conservano molti ele-
menti. 

 

Goju USA (American Goju) 

Lo stile Goju USA detto anche American Goju è stato fondato dal Shihan Peter Urban. L'associazione 
Butokukai, visti i meriti acquisiti in decenni di vita dedicata allo studio delle arti marziali, gli riconobbe il 
grado di cintura rossa 10° Dan. Grazie al lavoro svolto da Sensei Urban e da i suoi numerosissimi alievi, il 
Goju Usa si diffuse a macchia d'olio, prima negli States e successivamente in tutto il mondo. Il M° Gianni 
Rossato di Padova, fu il primo allievo italiano del M° Urban, che introdusse la scuola del Goju Usa nel 
nostro paese. Successivamente il M° Rossato chiamò la sua scuola Goju Italia con il consenso del M° 
Urban. Nel 1959 il M° Peter Urban introdusse il karate Goju Ryu negli USA, e il lavoro svolto successiva-
mente produsse una rivoluzione nel mondo del karate statunitense, per questo da molti fu chiamato 'George 
Washington' o il 'Padrino del Goju'. Nel 1966 il M° Peter Urban fonda la sua scuola, chiamandola GOJU 
USA, con il consenso dei suoi precedenti maestri, R. Kim, G. Yamaguchi e M. Oyama. I kata di questo stile 
sono essenzialmente quelli dello stile Goju-ryu, con alcune differenze. 

 

Kyokushinkai  

Nome originale: Kyokushinkai  

Ideatore: M° Masutatsu Oyama (allievo di Funakoshi)  

Stile: enfatizza la potenza fisica (ottenuta con allenamenti di una durezza fuori del comune) e il combatti-
mento reale. I combattimenti di questo stile sono caratterizzati dal pieno contatto a mani nude, con il solo 
vincolo dell'interdizione dei colpi di pugno al viso.  

Diffusione: in Europa ha trovato terreno fertile praticamente solo in Francia e in Olanda 

 

Fondato dal maestro Mas Oyama che, dopo aver praticato lo stile Shotokan sotto la guida di Gichin Funa-
koshi e lo stile Goju-ryu, ha creato questo stile basato sul kumite full contact. Incorpora alcuni kata dello 
Shotokan e altri tradizionali. Lo stile necessita di una notevole preparazione fisica per poter essere praticato 
a causa anche dei combattimenti a contatto pieno. Le competizioni si svolgono senza protezioni. Dal Kyo-
kushinkai, nel corso degli anni, sono nati tutti gli altri stili di Full Contact Karate. 

 

Sankukai  

Nome originale: Sankukai  

Ideatore: M° Yoshinao Nambu  

Stile: ha avuto un'evoluzione e un cambiamento di nome, dal suo fondatore oggi si chiama Nambudo. 
Venne promosso inizialmente come stile ufficiale della FIAM non riuscendo però ad imporsi nel panorama 
italiano  

 

Il Maestro Y. Nanbu nasce a Kobe in Giappone nel febbraio 1943. Appartiene ad una vecchia famiglia di 
Jūdōka. Il nonno era un lottatore di Sumo molto famoso; suo padre (5° dan), teneva corsi di judo al Dojo 
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della polizia della città di Kobe. Sotto la direttiva del padre, il maestro Nanbu cominciò a praticare il judo a 
soli cinque anni. Quando entrò nella scuola comunale, imparò il Kendo sotto la guida di suo zio. Cominciò 
a leggere con avidità i libri di suo padre su tutte le arti marziali: Tonfa, Nunchaku, Tambo, Sai, eccetera. A 
diciotto anni il maestro Nanbu entrò nella facoltà di Scienze Economiche di Osaka, dove ebbe come mae-
stro Tani, 8° dan, che professava lo Shito-Ryu. Nel 1968 andò a trovare tutti i maestri giapponesi, invitandoli 
l'uno dopo l'altro, per imparare tutti i tipi di tecniche; ufficialmente però si trovava ancora sotto le direttive 
del maestro Tani e cioè del shukokai-shito-ryu. Lo stesso anno, proprio su richiesta del maestro Tani 
(che diceva di lui che aveva il genio del Karate), Nanbu si diede da fare per mettere in piedi l'organizzazione 
mondiale di Shukokai. Nel 1969 il maestro Tani gli propose di occuparsi dell'organizzazione del terzo cam-
pionato del mondo di Karate che avrebbe avuto luogo a Parigi nel mese di ottobre. Il giorno dopo il cam-
pionato, il maestro Nanbu ruppe definitivamente con lo stile Shukokai, poiché si era accorto che, essendo 
uno stile essenzialmente competitivo, i suoi seguaci finivano per praticare solamente le tecniche più reddi-
tizie per la competizione, e cioè lo Tsuki (pugno diretto) e il Mae-Geri (calcio frontale), lasciando da parte 
le altre tecniche come il Yoko-Geri (calcio laterale) e il Mawashi-Geri (calcio circolare) più difficili da appli-
care durante la gara. Cosciente dei limiti del Shukokai, il maestro Nanbu riparti per il Giappone, e dopo 
lunghi mesi di riflessione e di meditazione trovò la soluzione dei suoi problemi, fondando la sua tecnica 
personale, che chiamò Sankukai. Le conclusioni che esperti trassero furono ottime, poiché questa tecnica 
mostrava chiaramente che si potevano migliorare in maniera considerevole: 

la parata del colpo avversario 

la velocità di esecuzione 

la forza con la quale si porta risposta 

la ricchezza di spostamenti e schivate al posto dei bloccaggi classici 

il modo (molto diverso) di portare gli ATEMI. 

Grazie al maestro Nanbu, il Sankukai mise radici in Giappone, in Francia, in Gran Bretagna, in Spagna, in 
Germania, in Norvegia, in Marocco, in Svizzera, in Belgio, in Messico, in Guatemala e in Canada.  

 

Nanbudo 

Nel 1974, all'età di 31 anni, il M° Nanbu decise di abbandonare temporaneamente il mondo del karate per 
ritirarsi nella località di Cap d'Ail. Fu proprio in questo luogo, in quattro anni di riflessione, in cui si rese 
conto che il Karate Sankukai era solo una tappa del suo viaggio e che era necessaria un'evoluzione nel 
suo stile. Decise quindi di abbandonare quest'ultimo e di far nascere, nel 1978, il Nanbudo, l'arte marziale 
(non più definibile, dallo stesso M° Nanbu "karate") che tutt'oggi il maestro segue e continua a migliorare 
tramite seminari in tutto il mondo. 

 

Seido Juku 

Fondato da Tadashi Nakamura nel 1976, deriva dal Kyokushinkai. Pur essendo uno stile a contatto pieno, 
enfatizza molto il lato spirituale dell'arte marziale. Parte integrante degli allenamenti è la meditazione e lo 
sviluppo dell'intera persona, oltre che del lato fisico. 

Tadashi Nakamura è il fondatore e presidente della World Seido Karate Organization. Esperto nell'uso delle 
armi orientali, Nakamura iniziò i suoi studi di karate nel 1953 all'età di undici anni. Le sue prime esperienze 
furono nello stile Goju, con gli insegnamenti del Maestro Kei Miyagi, figlio del fondatore di questo stile. Nel 
1956, Nakamura iniziò a studiare con Masutatsu Oyama, fondatore del Kyokushin Karate. Nel 1961, all'età 
di diciannove anni, Nakamura debuttò nel panorama dei tornei, con un primo posto al campionato nazionale 
studentesco di karate. Durante la sua carriera sportiva, Nakamura vinse molti altri tornei. Servì come capo 
istruttore a Camp-Zama, una base americana vicino a Tokio, dal 1961 al 1965 e allenò la squadra di karate 
del Toho Medical University per tre anni. Nel 1966, Nakamura fu scelto direttamente da Masutatsu Oyama 
per portare il vero spirito del Kaicho Karate in America. Quell'anno Nakamura partì per New York dove 
Iniziò ad insegnare Kyokushin Karate, in un piccolo Dojo di Brooklyn. Nel 1971, Nakamura fondò il quartier 
generale del Kyokushin Karate, nel Nord America. Nel 1976, Nakamura rispettosamente si scisse dal Kyo-
kushin Karate. Quello stesso anno, fondò la World Seido Karate Organization, che rifletteva le sue convin-
zione sul vero significato del karate. Nakamura creò il Seido che in giapponese significa “via sincera”, per 
creare individui completi, atti a migliorare sè stessi e la società che gli circonda, con i principi di amore, 
rispetto e ubbidienza. 

 

Ashihara 

Fondato da Hideyuki Ashihara nel 1980, ex praticante ed istruttore di Kyokushinkai. Si basa sul concetto 
di Sabaki. Prevede combattimenti a contatto pieno e dei kata alquanto diversi da quelli del Kyokushinkai. 
È presente in molti paesi del mondo. 
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Enshin 

Fondato nel 1988 da Joko Ninomiya, allievo di Ashihara. Dopo aver insegnato Kyokushinkai per qualche 
anno, e aver seguito il maestro Ashihara, aiutandolo nella divulgazione dell'Ashihara Karate, nel 1988 de-
cide di portare avanti il suo stile: l'Enshin. Il karate Enshin, basato sempre sul concetto di Sabaki, è carat-
terizzato da combattimenti a contatto pieno. I kata, come nell'Ashihara, si discostano molto da quelli del 
Kyokusinkai. Ogni anno si disputa il Sabaki Challenge, torneo al quale prendono parte combattenti di ogni 
stile e federazione. 

 

Shidokan 

Fondato da Yoshiji Soeno, il karate Shidokan, come avviene per quasi tutti gli altri stili a contatto pieno, 
deriva dal Kyokushinkai e prevede lo studio dei kata. È un metodo di combattimento che utilizza, fra le altre 
cose, le tecniche di pugilato, le ginocchiate e le gomitate tipiche della Muay Thai, il grapplin e la lotta a 
terra. 

 

Ten ryu kai 

E’ uno stile di karate a contatto che deriva dallo Shidokan 

 

Seidokaikan 

Fondato da Kazuyoshi Ishii nel 1980, è uno stile a contatto pieno che deriva dal Kyokushinkai. E' lo stile da 
cui deriva il famoso K-1 

 

Shinsekai 

Fondato da Minoru Tanaka, deriva dal Seidokaikan. Tra le altre cose prevede anche allenamenti di Karate 
Gloves (Karate con i guantoni), per offrire ai praticanti la possibilità di cimentarsi in combattimenti interstile. 

 

Ryuei ryu 

E’ uno stile che fu ideato da Norisato Nakaima dopo il suo addestramento alle arti marziali in Cina. É 
diventato famoso nel mondo grazie a Tsuguo Sakumoto e alla squadra nazionale giapponese di kata. 
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IL KARATE SPORTIVO E IL KARATE MARZIALE 

Dopo l'inserimento della competizione sportiva, avvenuto nel dopoguerra, si sono sviluppate su scala mon-
diale due correnti di pensiero antagoniste: una puramente sportiva, l'altra legata alla via delle arti marziali 
(budo). La differenza tra questi due concetti di karate risiede nel fatto che il karate sportivo è diretto princi-
palmente alla ricerca del risultato nella competizione: il raggiungimento della medaglia ne rappresenta il 
traguardo principale; nel karate-do, invece, la competizione sportiva è concepita come un momento di cre-
scita e verifica personale, importante ma non fondamentale: chi non trova soddisfazione nelle gare, ha la 
possibilità di continuare la pratica del karate-do facendo della ricerca e del miglioramento uno stile di vita. 
Il karate-do, legato al budo, è infatti espresso dal pensiero: la forza di una persona è proporzionale 
alla lunghezza del cammino percorso nella Via: più lungo è il cammino percorso, maggiori 
sono le sue qualità. 

Non avrebbe senso chiedersi quale tra le due diverse forme di karate, sia quella più vera: ambedue esistono 
e devono coesistere senza predominio dell'una sull'altra, solo la consapevolezza della distinzione però può 
aiutare il praticante a trovare ciò che egli ricerca nel karate. 

IL KARATE IN ITALIA 

Anni sessanta. Gli italiani avevano cominciato a riscoprire il tempo libero. Calcio e ciclismo la facevano da 
padrone a causa della scarsità di strutture. Il Karate era quasi sconosciuto.  

Le Arti Marziali erano già sbarcate in Italia con Athos Piantoni, militare dislocato in Giappone che nel ’45 
tornò nella sua terra, l’Umbria, ed entrò nel “guinnes marziale” quale primo esperto di ju jitsu nel nostro 
paese.  

Il Karate approdò in Italia, allo Judo Kodokan Firenze, per merito del M° Wladimiro Malatesti con il M° 
Muratami, ottimo tecnico giapponese residente a Parigi. Malatesti sviluppò il karate in tutta la Toscana.  

 

A quei tempi si svilupparono due organizzazioni: la FIK di Malatesti a Firenze e il KIAI costituito a Roma 
dal M° A. Basile, il quale studiò a Parigi con un altro grande maestro nipponico, Hiroo Mochizuchi.  

La fortuna del M° Basile (e del Karate italiano) è stata aiutata dal suo avvicinamento all’avv. Augusto Ce-
racchini, allora presidente del comitato regionale FIAP (Federazione Italiana Atletica Pesante), organizza-
zione del CONI, e di cui oggi è erede la FIJLKAM. L’avvocato Ceracchini riuscì a riunire le due federazioni 
che si chiamò FIK ma con sede a Roma e sotto la sua presidenza.  

Nel frattempo la sua posizione di vicepresidente di quella che divenne FILPJ (da FIAP) gli permise di far 
ottenere alla FIK il primo riconoscimento ufficiale del CONI, permettendogli un grande sviluppo prevalen-
temente nel centro-sud.  

Nel 1963 un “certo” giovane di nome Roberto Fassi ottiene dal grande M° Henry Pleè la cintura marrone, 
e inizia a insegnare a Milano. Il successo è tanto, le richieste arrivano da molte parti d’Italia e, decide di 
contattare il grande M° Nakayama della JKA. 

Nel 1965 la JKA (Japan Karate Assiciation) mandò in Europa 4 grandi Maestri: Taiji Kase, Keinosuke 
Enoeda, Hirokazu Kanazawa ed Hiroshi Shirai. Kase si stabilì poi in Francia, Enoeada in Inghilterra e Shirai 
fu invitato da Fassi a restare a Milano. Il karate italiano crebbe; la vasta diffusione ed il buon livello del 
karate italiano sono dovuti ad Hiroshi Shirai.  

Gli studenti di Shirai fondarono nel 1966 l'Aik, che univa i gruppi di Milano, Genova e Bologna. Questa 
federazione opero' fino al 1970 quando gli allievi di Shirai fondarono la Fesika, che presto divenne una 
grande federazione, con un centinaio di palestre ed un migliaio di affiliati; gli allievi di Shirai erano sempre 
ai primi posti nelle competizioni internazionali.  

Nel 1972, il karate mondiale si divise, la JKA uscì dalla WUKO (la prima organizzazione mondiale di karate) 
e creò le sue organizzazioni internazionali, la IAKF come federazione mondiale e la EAKF in europa. Anche 
in Italia il karate fu diviso per parecchi anni fra la Fik e la Fesika, collegata alla JKA.  

Nel 1979 queste due grosse federazioni si unirono nella Fikda, questa federazione era associata alla Filpj, 
federazione del CONI. Il karate aveva un sacco di società ed affiliati, costituiva la maggioranza della Filpj, 
ma non aveva voce nella direzione della Filpj. Questo ed altri fatti portarono a contrasti nella federazione, 
nel 1989 il gruppo di Shirai lasciò la federazione, con circa 400 società, fondando la Fikta.  

Nel 1995 la Filpj si è riorganizzata, dando più peso al karate, e si è strutturata in 4 settori, cambiando il 
nome in Filpjk, federazione italiana lotta, pesi, judo e karate. Nel 2000 il settore pesi esce dalla federazione 
per divenire federazione autonoma, sempre nell'ambito del CONI. La Filpjk cambia nome e diviene FIJL-
KAM: Federazione Italiana Judo, Lotta, Karate, Arti Marziali.  

  

http://it.wikipedia.org/wiki/Budo
http://it.wikipedia.org/wiki/Karate-do
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NOTE AGGIUNTIVE SUGLI STILI IN ITALIA 

Il termine ryu in giapponese significa anche “scorrere dell’acqua”. 

Per cui i maestri fondatori dei vari stili (ryu) intendevano anche la trasmissione dell’arte di generazione in 
generazione proprio come lo scorrere dell’acqua.  

 

Shotokan Ryu (scuola nel palazzo delle onde di pino).  

Fondata nel 1938 da Gichin Funakoshi (1868-1957).  

Funakoshi scriveva poesie che firmava con lo pseudonimo di Shoto (fruscio del vento tra i pini), ricordando 
le pinete dove da giovane amava passeggiare, sulle colline di Kobisan nei pressi di Shuri, sua città natale.  

L’ideogramma Kan (casa) fu aggiunto in seguito alla costruzione del Dojo.  

Funakoshi è stato allievo di Asato e Itosu, allievi di Matsumura.  

Funakoshi fu l’unico a tradurre in giapponese i Kata di origine cinese. Egli codificò 15 Kata di cui il più 
caratteristico è il Kanku Dai. In seguito sono stati aggiunti altri 11 Kata divenuti parte integrante della scuola.  

Caratteristiche principali sono l’ampiezza dei movimenti, posizioni forti e tecniche essenziali. 

Pone molta attenzione all’aspetto tradizionale e all’applicazione reale.  

Lo Shotokan è praticato dalla maggioranza dei Karateka italiani.  

Tra i maestri più rappresentativi sono da ricordare: 

Iroschi Shirai, Masaru Miura, Takaishi Naito, Balzarlo, Perlati, Bolaffio, Scutaro, Contarelli, Nekoofar e tanti 
altri che hanno portato gli atleti italiani ai vertici mondiali.  

 

Shito Ryu (scuola di Itosu e Higaonna).  

Fondata nel 1938 da Kenwa Mabuni (1889-1952).  

Mabuni è allievo di Itosu e Higaonna, e proprio dai nomi di Itosu (Ito in giapponese si legge anche Shi) e 
Higaonna (Higa in giapponese si legge anche to) che il M° Mabuni iscrive la sua scuola al Butokukai giap-
ponese chiamandola Shito Ryu.  

La tecnica della scuola Shito è caratterizzata dalla piacevole gestualità.  

Confronto ad altre scuole lo Shito può apparire meno potente ma la finezza tecnica, la velocità, i caratteri-
stici spostamenti e l’uso del bacino consentono a questo metodo di essere tra i più apprezzati nel mondo.  

La scuola Shito detiene il record per numero di Kata, infatti la sua tradizione prevede lo studio di 33 Kata 
proveniente da Itosu (shuri-te) e 12 provenienti da Higaonna (naha-te, gli stessi del goju ryu). 

I 4 codificati da Mabuni sono: Aoyagi, Juroku, Myojo e Matsukaze.  

In ordine di praticanti è la seconda scuola Italiana. 

I maggiori rappresentanti sono i maestri Zaupa, Ragno, Chicarella, Numera e Iwasa Sei.  

Agonisticamente lo Shito ryu ha prodotto numerosi campioni internazionali, in particolare nel settore fem-
minile.  

 

Wado Ryu (scuola della pace).  

Fondata nel 1938 da Hironori Otsuka (1892-1982).  

Wa (pace), do (via, cammino), nome suggerito dai suoi allievi più fedeli.  

Unico maestro fondatore non originario di Okinawa.  

Nasce infatti a Ibaragi, vicino Tokio.  

Dopo 18 anni di Ju Jitsu incontra il M° Funakoshi e, nel 1922 a trent’anni, diviene suo allievo. Si separerà 
dal Maestro per il desiderio di modernizzare quanto da lui imparato.  

Il Wado ryu può essere definito il più moderno metodo di karate.  Posizioni alte e movimenti leggeri e veloci, 
uniti a spostamenti e leve articolari lo rendono particolarmente adatto al combattimento; è infatti dal Wado 
ryu che nasce la moderna concezione di gara sportiva nel Karate.  

Il maestro Otsuka aveva fissato in nove i Kata della sua scuola, codificando quelli che riteneva completi di 
tutti gli elementi necessari.  

Tra i maggiori esponenti della scuola italiana sono da ricordare i maestri Yamashita, Toyama, Yoshioka, 
Basile, Collamati, Piazzola, Di Luigi, Di Folco, Valenti e Amplo.  

Numerosissimi i campioni internazionali prodotti dal Wado ryu italiano, quasi esclusivamente nelle gare di 
combattimento.  
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Goju Ryu (scuola forte e cedevole) Go (forte), ju (cedevole). 

Fondata nel 1935 da Chojun Miyagi (1888-1953).  

Miyagi è allievo di Higaonna, maestro di Naha.  

In osservanza del terzo precetto del Budishi (libro tradizionale del Naha-te) che recita: “Essenziali sono 
l’inspirazione e l’espirazione in forza e cedevolezza”, Miyagi decide di chiamare la sua scuola Goju ryu.  

Stile caratterizzato dalla potente respirazione, dalle tecniche corte e rapide e dall’uso frequente delle tec-
niche a mano aperta.  

I Kata sono 12 e solo due (gekisai e tensho) sono creazioni del fondatore, mentre gli altri nove sono stati 
trasmessi da Higaonna.  

I maestri più rappresentativi del goyu ryu italiano sono considerati senza dubbio G. Barbin e A. Evangelista 
che è stato allievo di Yamagugi in Giappone.  

 

IL KARATE OGGI 

In Italia il karate e' praticato da molte persone, ci sono probabilmente 1.000 palestre e piu' di 50.000 prati-
canti, ma la gente che ha avuto contatti col mondo del karate è molta di più, è facile incontrare qualcuno 
che ha fatto karate per qualche anno e poi ha smesso. Ci sono palestre di karate in ogni città.  

 

ORGANIZZAZIONI SPORTIVE 

CIO (Comitato Olimpico Internazionale) 

CONI (Comitato Olimpico Nazionale Italiano) 

 

CIO – Comitato Olimpico Internazionale 

“Citius, Altius, Fortius” (più veloce, più in alto, più forte), è il motto olimpico ufficiale, meno noto della frase 
celebre: “l’importante non è vincere, ma partecipare!”, attribuita al barone De Coubertin. Assieme ai Cinque 
Cerchi e alla Fiamma Olimpica rappresenta uno dei principali simboli olimpici. 

Il Barone Pierre De Coubertin (Parigi, 1° gennaio 1863 - Ginevra, 2 settembre 1937), fu pedagogo e storico 
francese, ma è noto come fondatore dei moderni Giochi Olimpici.  

Il CIO fu fondato il 23 giugno 1894 a Parigi, con l'incarico di organizzare i primi Giochi Olimpici dell'era 
moderna.  

La fondazione del CIO avvenne come atto conclusivo di un Congresso tenuto presso l'Università della 
Sorbona, dove De Coubertin aveva presentato al pubblico la sua idea di utilizzare lo sport come strumento 
per promuovere la pace e la comprensione tra i popoli. Propose di organizzare di nuovo i Giochi Olimpici, 
come nell'Antica Grecia, dove i giovani di tutto il mondo avrebbero potuto confrontarsi in una competizione 
sportiva leale, piuttosto che in guerra. Il Congresso accolse con entusiasmo la proposta di De Coubertin, e 
stabilì che la I Olimpiade moderna si sarebbe svolta nel 1896 ad Atene, in Grecia, l'antica patria dei Giochi. 
Alla costituzione, nel 1894, la presidenza fu affidata al greco Demetrios Vikelas. Il secondo Presidente fu il 
Barone De Coubertin (dal 1896 al 1925) 

Il Presidente del CIO è la massima autorità dell'organizzazione, e presiede a tutte le attività del CIO. 

Dalla fondazione ad oggi il CIO ha avuto otto presidenti: l’attuale Presidente è il belga Jacques Rogge (dal 
2001). Il Presidente rimane in carica 8 anni. La sede è a Losanna, in Svizzera. 

È composto da 115 membri che si riuniscono almeno una volta all'anno. Il Comitato sceglie i propri membri 
per cooptazione (mediante una apposita Commissione di nomina) ed elegge il presidente, che rimane in 
carica 8 anni. 

Il suo compito principale è quello di supervisionare l'organizzazione dei Giochi Olimpici. Riceve le candida-
ture per l'organizzazione delle Olimpiadi estive e invernali, e procede all'assegnazione con votazione dei 
propri membri. 

Il CIO coordina i Comitati Olimpici Nazionali e le altre Organizzazioni collegate, che assieme formano il 
Movimento Olimpico. 

Attualmente, fanno parte del Movimento Olimpico: 202 Comitati Olimpici Nazionali e 35 Federazioni Inter-
nazionali. I Comitati Organizzatori dei Giochi Olimpici vengono disciolti dopo le celebrazioni dei Giochi, 
quando tutto il lavoro burocratico è stato svolto. 

 

L'attività del CIO è finanziata principalmente dai proventi dei diritti televisivi sulle Olimpiadi (che sono l'e-
vento più seguito al mondo), dagli accordi di sponsorizzazione con le maggiori multinazionali e dai diritti di 
sfruttamento dei loghi olimpici. 
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I Giochi Olimpici, evento sportivo quadriennale, includono:  

- Le Olimpiadi Estive, manifestazione sportiva multidisciplinare, internazionale, a cadenza quadriennale.  

- Le Olimpiadi Invernali, ovvero la controparte delle Olimpiadi Estive. In esse si disputano gare di sport 
invernali, che si svolgono su ghiaccio o neve.  

- I Giochi Paraolimpici, l'equivalente dei Giochi Olimpici per atleti con disabilità fisiche, visive o intellettive.  

 

Di prossima introduzione, i Giochi Olimpici Giovanili; una manifestazione sportiva multidisciplinare, ispirata 
ai Giochi Olimpici e patrocinata dal CIO che vede protagonisti i ragazzi tra i 14 e i 18 anni. La creazione di 
questa nuova manifestazione è avvenuta nel luglio 2007. Esiste una versione estiva e una dedicata agli 
sport invernali (che si svolgerà nel 2012), proprio come per le Olimpiadi, ed entrambe si svolgono ogni 
quattro anni. In entrambi i casi verrà proposto un programma sportivo che comprende una selezione degli 
Sport Olimpici, e comunque saranno accettate proposte relative a sport non compresi nel Programma 
Olimpico. Il numero di Atleti sarà limitato a 3.200 per la manifestazione estiva e 970 per quella invernale. 

 

CONI (Comitato Olimpico Nazionale Italiano) 

Fondato a Roma nel 1914, è un’articolazione del “Movimento Olimpico” che fa capo al CIO (Comitato Olim-
pico Internazionale). La sede è a Roma (Largo Lauro De Bosis, 15). 

 

Il Comitato Olimpico Nazionale Italiano, è un Ente di diritto pubblico, posto sotto la vigilanza del Ministero 
per i Beni e le Attività Culturali. Al CONI è demandata l'organizzazione e il potenziamento dello sport na-
zionale, promuovere la massima diffusione della pratica sportiva, e di particolare importanza sono i Pro-
grammi di promozione dello sport nelle scuole di ogni ordine e grado (infatti, attraverso le convenzione con 
il MIUR, organizza i Giochi Studenteschi, Giochi della Gioventù, Attività di formazione per gli Insegnanti 
della Scuola), inoltre a tal fine, è stata istituita sulla base di una direttiva della Presidenza del Consiglio 
(27/11/2003) la Giornata Nazionale dello Sport (quest’anno si è celebrata il 3 giugno 2007). Al CONI è 
demandato il compito di curare l’adozione di misure di prevenzione e repressione del doping attraverso 
l’apposita Commissione Antidoping.  

Dopo le ultime modifiche normative del 9 gennaio 2004, è definita la “Confederazione delle Federazioni 
Sportive e delle Discipline Associate”. Fondato il 9 e 10 giugno del 1914 a Roma in via permanente, oggi il 
CONI è presente in 19 Regioni e 102 Province, riconosce 45 Federazioni Sportive Nazionali, 15 Discipline 
Associate, 17 Enti di Promozione Sportiva Nazionali e 1 Territoriale (Lombardia), 18 Associazioni Bene-
merite.  

A questi organismi aderiscono circa 65.000 Società Sportive per un totale di circa 8 milioni di Tesserati. 

 

Organi del Coni 

- Consiglio Nazionale, vi fanno parte: 

I Presidenti delle Federazioni Sportive Nazionali membri di diritto. 

I membri del CIO (5, tra cui Franco Carraro, Manuela Di Centa), anche questi membri di diritto, 

Sono membri elettivi 

Rappresentanti Comitati Regionali (3) e Provinciali (3) 

Rappresentanti Atleti, varie Federazioni (9) 

Rappresentanti Tecnici, varie federazioni (4) 

Rappresentanti delle Discipline Associate (3) 

Rappresentanti degli Enti di Promozione Sportiva 

Rappresentanti Associazioni Benemerite Sportive 

Partecipa il Segretario generale e sono invitati i Componenti della Giunta Nazionale, i Presidenti delle Fe-
derazioni Internazionali, il Collegio dei Revisori dei Conti. 

Il Consiglio Nazionale, quale massimo organo rappresentativo dello sport italiano, opera per la diffusione 
dell'idea olimpica, assicura l’attività necessaria per la preparazione olimpica, disciplina e coordina l'attività 
sportiva nazionale e armonizza l'azione delle Federazioni Sportive Nazionali e delle Discipline Sportive 
Associate. 

Approva lo statuto del CONI e stabilisce i criteri fondamentali ai quali devono uniformarsi i vari Statuti delle 
Federazioni Sportive, stabilisce i criteri per la distinzione tra l’attività sportiva dilettantistica e quella profes-
sionistica, stabilisce i criteri e le modalità dei controlli da parte delle Federazione sulle rispettive Società 
Sportive professionistiche. 
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Stabilisce i principi fondamentali ai quali devono uniformarsi, allo scopo del riconoscimento ai fini sportivi, 
gli Statuti delle Federazioni Sportive Nazionali, delle Discipline Sportive Associate, degli Enti di Promozione 
Sportiva e delle Associazioni e Società Sportive. 

 

- La Giunta Nazionale: definisce gli obiettivi e programmi dell’attività amministrativa e gestionale e ne veri-
fica la corrispondenza dei risultati, approva il Bilancio Preventivo. 

Approva il Club Olimpico costituito dagli atleti selezionati per i giochi olimpici 

Il Presidente: eletto dal Consiglio Nazionale è nominato con decreto ministeriale, ha la rappresentanza 
legale dell’Ente, anche in ambito delle Organizzazioni Internazionali, presiede il Consiglio Nazionale e la 
Giunta Nazionale e ne attua le deliberazioni. Il Presidente attuale è Giovanni Petrucci.  

 

- Il Segretario Generale cura l’organizzazione dei Servizi e degli Uffici, provvede alla gestione amministra-
tiva e predispone il Bilancio dell’Ente. 

- Il Collegio dei Revisori dei Conti: è nominato con decreto del Ministro, è composto da cinque membri, di 
cui uno in rappresentanza del Ministero dell’Economia e delle Finanze, e gli altri scelti dal CONI tra iscritti 
al registro dei Revisori Contabili o tra persone in possesso di specifica professionalità. Il Collegio, nel corso 
della prima seduta, elegge il Presidente. 

Devono essere previsti due membri supplenti. Il Collegio effettua il riscontro della gestione dell'Ente ed 
accerta la regolare tenuta dei libri e delle scritture contabili. 

Presso il CONI sono istituite le seguenti Commissioni e Uffici 

Commissione Nazionale Atleti, Commissione Antidoping e il Comitato per i Controlli Antidoping, Ufficio di 
Procura Antidoping, Giudice di ultima istanza in materia di doping 

 

1. Requisiti per il riconoscimento delle Federazioni Sportive Nazionali (art 21 Statuto CONI) 

 

a) Svolgimento, nel territorio Nazionale e sul piano Internazionale, di una attività sportiva, ivi inclusa 
la partecipazione a competizioni e l’attuazione di programmi di formazione degli Atleti e dei Tecnici; 

b) Affiliazione ad una Federazione Internazionale riconosciuta dal CIO, ove esistente, e gestione 
dell’attività conformemente alla Carta Olimpica e alle regole della Federazione Internazionale di apparte-
nenza; 

c) Ordinamento statutario e regolamentare ispirato al principio di democrazia interna e di partecipa-
zione all’attività sportiva da parte di donne e uomini in condizioni di uguaglianza e di pari opportunità, non-
ché in conformità alle deliberazioni e agli indirizzi del CIO e del CONI; 

d) Il CONI riconosce una sola Federazione Sportiva Nazionale per ciascuno sport.  

 

2. Requisiti principali per il riconoscimento degli Enti di Promozione Sportiva (art 27 Statuto CONI): 

- la regolare costituzione in associazione; 

- uno statuto che accolga i principi sportivi del Comitato olimpico, che escluda lo scopo di lucro e che 
predisponga adeguati strumenti per consentire l'esercizio di una democrazia interna ed il rispetto delle pari 
opportunità; 

- un numero di società o associazioni sportive affiliate non inferiore a mille e un numero di iscritti impegnati 
con qualsiasi ruolo in attività sportive superiore a 100.000; 

- la presenza con la propria organizzazione in almeno 15 regioni:  

- la presenza di un'organizzazione richiede l'esistenza di un comitato regionale dell'Ente e di almeno tre 
società sportive affiliate in almeno la metà delle province facenti parte della regione stessa; 

- svolgere la propria attività di promozione sportiva da almeno tre anni. 

EPS (ENTE DI PROMOZIONE SPORTIVA) 

Gli Enti di promozione sportiva (EPS) riconosciuti dal CONI hanno diritto di riportare accanto alla propria 
denominazione l'indicazione del riconoscimento ottenuto e godono di un contributo economico da parte del 
Comitato olimpico commisurato al numero delle società affiliate, degli iscritti e all'attività organizzativa ef-
fettivamente svolta. 

 

  

http://it.wikipedia.org/wiki/Regioni_d%27Italia
http://it.wikipedia.org/wiki/Province_italiane
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Sono Enti di promozione sportiva riconosciuti dal 2007 dal CONI, a livello nazionale:  

C.N.S. Libertas - Centro Nazionale Sportivo Libertas 

A.C.S.I - Associazione Centri Sportivi Italiani 

A.I.C.S - Associazione Italiana Cultura Sport 

A.S.I. - Alleanza Sportiva Italiana 

C.S.A.IN. - Centri Sportivi Aziendali Industriali 

C.S.E.N. - Centro Sportivo Educativo Nazionale 

C.S.I. - Centro Sportivo Italiano 

C.U.S.I. - Centro Universitario Sportivo Italiano 

E.N.D.A.S. - Ente Nazionale Democratico di Azione Sociale 

M.S.P. Italia - Movimento Sport Azzurro Italia 

P.G.S. - Polisportive Giovanili Salesiane 

U.I.S.P. - Unione Italiana Sport Per tutti 

U.S. ACLI - Unione Sportiva A.C.L.I. 

 

CNS LIBERTAS 

Un po' di storia 

Il Centro Nazionale Sportivo Libertas è un Ente autonomo di promozione e diffusione sportiva, culturale, 
turistica e ricreativa, di volontariato per il servizio civile.  

Ha anche compiti di formazione professionale, di tutela ed assistenza previdenziale.  

Nato nel 1945, per volere di Alcide De Gasperi nel quadro della ricostruzione morale e materiale del Paese, 
è stato riconosciuto dal CONI con delibera del 24 Giugno 1976 e dal Ministero dell'Interno con il decreto 
del 27 Dicembre 1979 quale Ente Nazionale con carattere assistenziale.  

Il Centro Nazionale Sportivo Libertas, Ente senza scopo di lucro, promuove ed incrementa il libero asso-
ciazionismo, cura la formazione di liberi quadri direttivi e tecnici, attua programmi di avvio e di addestra-
mento alla pratica fisico-sportiva, organizza manifestazioni promozionali amatoriali ed agonistiche, favo-
rendo l'affiliazione dei propri organismi societari alle Federazioni Sportive Nazionali.  

Cura i rapporti operativi con gli Enti Locali e con il CONI, sia al centro che in periferia, ed assume anche 
iniziative tendenti all'incremento dell'edilizia sportiva ed alla gestione degli impianti.  

Organizza convegni sull'avviamento allo sport e seminari di studio riservati ai suoi quadri Dirigenti e Tecnici, 
al fine di approfondire la materia tecnica, scientifica, organizzativa delle più importanti discipline sportive, 
pre-sportive, e di medicina dello sport.  

All'impegno sportivo il Centro Nazionale Libertas affianca quello in campo sociale, svolgendo attività di 
formazione professionale, di volontariato nel settore della protezione civile, cura la costituzione di consorzi, 
di cooperative e di altre forme associative.  

Formula ed attua programmi culturali, turistici e per il tempo libero.  

E' attivamente impegnato anche in campo internazionale, mantenendo rapporti e scambi con numerosi 
Paesi europei ed extra-europei.  

Il Centro Nazionale Sportivo Libertas opera attraverso i suoi organismi di base quali Associazioni, Club e 
Circoli Libertas, presenti in tutte le province d'Italia ed anche all'estero, nonchè attraverso Centri di promo-
zione e di formazione fisico-sportiva, culturale e ricreativa, Centri Olimpia e Centri di avviamento allo sport. 

La Libertas è un Ente sportivo certificato ISO 9000. Dal 2010 è stato Certificato CONI SNAQ, per la forma-
zione tecnica, una certificazione di qualità sulla formazione dei tecnici, con titoli riconosciuti dalla Comunità 
Europea. 

AZZURRI 

Sono 550 i campioni della Libertas. 

E' l'eccezionale contributo che l’Ente di promozione sportiva ha dato allo sport italiano in oltre cinquant' 
anni di attività. Nell'elenco figurano campioni olimpici, campioni del mondo, campioni d'Europa, atleti che 
hanno preso parte alle Olimpiadi ed altri atleti che hanno vestito la maglia azzurra.  

E' un biglietto da visita che rappresenta un vero e proprio primato in materia. 

Un bilancio esaltante. E' un elenco tanto più gratificante se si considera che mai la Libertas ha inteso 
mettere l'accento sul campionismo nello sport. I 550 atleti azzurri dimostrano l'importanza e la validità 
dell'agonismo quando viene praticato in modo sano e non esasperato, agonismo che, così concepito non 
mortifica ma anzi può esaltare la validità dello sport promozionale.  

http://it.wikipedia.org/wiki/C.N.S._Libertas_-_Centro_Nazionale_Sportivo_Libertas
http://it.wikipedia.org/wiki/Associazione_Centri_Sportivi_Italiani
http://it.wikipedia.org/w/index.php?title=AICS&action=edit&redlink=1
http://it.wikipedia.org/wiki/Alleanza_Sportiva_Italiana
http://it.wikipedia.org/wiki/C.S.A.IN._-_Centri_Sportivi_Aziendali_Industriali
http://it.wikipedia.org/w/index.php?title=CSEN&action=edit&redlink=1
http://it.wikipedia.org/wiki/Centro_Sportivo_Italiano
http://it.wikipedia.org/wiki/Centro_Universitario_Sportivo_Italiano
http://it.wikipedia.org/wiki/Ente_Nazionale_Democratico_di_Azione_Sociale
http://it.wikipedia.org/w/index.php?title=MSP_Italia&action=edit&redlink=1
http://it.wikipedia.org/wiki/Polisportive_Giovanili_Salesiane
http://it.wikipedia.org/wiki/UISP
http://it.wikipedia.org/w/index.php?title=U.S.ACLI&action=edit&redlink=1
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SIGLE 

Sigla Denominazione 

E.K.F. European Karate Federation (nuovo nome dell'UEK/EKU) 

E.S.K.A European Shotokan Karate-do Association 

F.I.J.L.K.A.M Federazione Italiana Judo Lotta Karate Arti Marziali 

F.I.k Federazione italiana karate 

F.I.K.T.A. Federazione Italiana Karate Tradizionale e discipline Affini 

F.I.L.P.J.K. Federazione Italiana Lotta Pesi Judo e Karate 

FE.S.I.K. Federazione Sportiva Italiana Karate 

I.T.K.F. International Traditional Karate Federation 

J.K.A. Japan Karate Association 

W.K.F. World Karate Federation 

W.U.K.F World Union Karate Federation 

GUIDA ALLA VALUTAZIONE DEI KATA 
Gli elementi di osservazione costituiscono una “guida” per scegliere, decidere e valutare le componenti 
strutturali della prestazione. Durante l’osservazione della prova essi vanno considerati per individuare e 
valutare con precisione le abilità espresse dall’Atleta in azione e “costruire” conseguentemente i giudizi e i 
punteggi.  

 

Elementi strutturali di osservazione: 

Posizione e Tecnica 

Ritmo, respirazione 

Potenza, applicazione vigorosa 

Kime 

Espressività (comunicazione) 

 

SPEGAZIONE 

 

TECNICA: Ogni singola azione motoria prende forma nello spazio e nel tempo ed è il risultato di una par-
tecipazione coordinata di tutti i segmenti dell’Atleta. La tecnica viene eseguita in base ad un modello otti-
male. Una appropriata tensione dell’addome (Hara) unita a mancanza di oscillazione dei fianchi in senso 
verticale durante i movimenti, servirà, oltre al resto, a valutare positivamente la performance dell’Atleta. 

Nella valutazione si dovrà tener conto di ogni singola tecnica osservata nella sua globalità coordinativa. 
Pertanto il Giudice dovrà verificare la qualità del movimento (l’azione della parte superiore del corpo non 
deve in nessun modo creare grandezze di disturbo alla parte inferiore) e la gestione dell’equilibrio dinamico 
e statico. L’assunzione di posizioni esasperate e antifisiologiche dovrà essere penalizzato. La stabilità della 
postura è data dall’assenza di pattinamenti degli appoggi e/o vibrazioni degli arti inferiori, eccetto quelli 
determinati dall’azione degli stessi per imprimere movimento al bacino nelle tecniche di braccia (pugni, 
parate…). La perdita più o meno grave dell’equilibrio è da considerare un grave errore di coordinazione, e, 
quindi, della tecnica. 

 

POTENZA: Ogni singola azione tecnica è determinata da un insieme di contrazioni muscolari che mettono 
in movimento i segmenti, o l’intera massa corporea, determinando la produzione di energia cinetica che 
nelle Arti Marziali è in genere indirizzata contro l’avversario. La potenza della tecnica è data dalla formula 
Potenza = Forza x Velocità 

Nella valutazione si dovrà tener conto ove sia richiesto dalla codificazione del gesto tecnico di questo ele-
mento essenziale (Potenza). Il Giudice dovrà aver ben presente che la forza e la velocità sono tra loro 
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integrate, ma che è l’alta velocità dell’azione che determina in maggior misura la potenza. Quindi maggiore 
sarà la velocità della massa di impatto, maggiore sarà l’efficacia della tecnica. Va inoltre tenuto presente 
che mantenere una perfetta coordinazione motoria alle alte velocità richiede una grande maestria del mo-
vimento. Un movimento carente di questa caratteristica sembrerà pesante e “frenato”. 

 

KIME: Ogni singola azione ove sia richiesto dalla codificazione del gesto tecnico si deve concludere con 
una contrazione muscolare isometrica breve (kime) che è una specifica che identifica molte delle tecniche 
delle arti marziali e nel contempo le differenzia da altre specialità similari. Il suo uso corretto viene suppor-
tato anche da una respirazione appropriata. Nella valutazione si dovrà fare attenzione affinché il Kime 
venga espresso correttamente. Infatti esso ha una funzione di freno della forza; una espressione imprecisa 
di questa componente della tecnica o, addirittura, la sua assenza provocherà fusioni tra una tecnica e l’altra 
e denoterà una scarsa maestria del gesto. 

 

RITMO: La combinazione in successione di un insieme di tecniche motorie di differente significato, am-
piezza e velocità, determina il ritmo. Trattandosi di un insieme di tecniche codificate, esso è quasi comple-
tamente determinato dall’ampiezza e rapidità del movimento, dagli intervalli di tempo dovuti alla durata del 
kime e dal significato che lega tra loro gruppi di azioni diverse. 

Pertanto nell’esecuzione della performance nel suo insieme e durante le fasi parziali (gruppi di tecniche) si 
dovrà verificare la presenza di un ritmo che scaturisca da razionali legami di significato tra le varie tecniche 
e che dia realismo e forza di espressione alla comunicazione gestuale, come se l’Atleta stesse realmente 
combattendo contro un reale avversario. E’, infatti, impensabile che un Atleta possa sostenere un combat-
timento senza fasi alterne di studio, contrazione, decontrazione, esplosività, ecc. Pertanto una esecuzione 
totalmente contratta dovrà essere penalizzata. La successione di fasi SHOREI (morbide) e di fasi SHORIN 
(dure) renderà realistica l’esecuzione della performance. 

 

ESPRESSIVITA’: L’Atleta in azione, tramite il movimento (posture e tecniche codificate), entra in comuni-
cazione con chi guarda trasmettendogli significati, qualità di movimenti, quantità di energie espresse, ecc., 
che nel nostro caso sono comprensibili a coloro che sono in grado di decodificarli, a comprenderne, cioè, i 
contenuti. In questo sistema di comunicazione, la personalità e l’energia interiore di chi comunica impri-
mono al movimento una caratteristica personale, soggettiva, ben percepibile, che ne determina la forza, 
l’efficacia della comunicazione. 

Questa capacità non va confusa con atteggiamenti di tipo “cinematografico”. Sarà, perciò, da penalizzare 
ogni atteggiamento artificioso che esuli dall’interpretazione corretta della performance. 

Quindi nella valutazione il Giudice deve essere orientato a percepire la capacità e la forza di comunicazione 
gestuale dell’Atleta, ovvero la capacità di rappresentare una situazione di combattimento reale anche in 
assenza di avversari, senza assumere atteggiamenti plateali. 

 

PARAMETRI 

Per quantificare in punteggio la prestazione di un Atleta si dovranno applicare i seguenti parametri sulle 
componenti strutturali della prestazione stessa:  

Ottimo, requisiti espressi al massimo grado 

Buono, imprecisione in alcuni requisiti 

Discreto, imprecisione alquanto diffusa 

Sufficiente, imprecisione molto diffusa 

Insufficiente, prevalgono i requisiti non validamente espressi 

 

Sulla base delle componenti strutturali e delle penalità si deve pervenire ad un giudizio sintetico sulla per-
formance considerata nella sua globalità.  

 

I DIECI ELEMENTI DEL KATA 

1) YIO NO KISIN LO STATO MENTALE 

Lo stato mentale in cui il Karateka deve calarsi nel momento che affronta il KATA, è il classico stato di 
concentrazione simile a quello di un cacciatore in una foresta di animali feroci, la concentrazione mentale 
che l'individuo assume quando si sente attaccato. 

2) INYO L'ATTIVO E IL PASSIVO 

Ricordarsi sempre durante l'esecuzione del KATA l'attacco e la difesa.  
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3) CHIKARA NO KIOJAKU  LA FORZA 

Il modo di usare la forza e il grado di potenza da impiegare esattamente in ogni momento del KATA, in ogni 
posizione.  

4) WAZA NO KANKYU  LA VELOCITÀ 

Il grado di velocità da usarsi in ogni tecnica del KATA, in ogni posizione.  

5) TAINO SHIN SHOKU  LA CONTRAZIONE 

Il grado di contrazione ed espansione del corpo in ogni posizione e tecnica del KATA.  

6) KOKYU LA RESPIRAZIONE 

Si riferisce al controllo della respirazione sempre in perfetta sintonia con ogni movimento del KATA. La 
respirazione corretta è fondamentale nel Karate.  

7) TYAKUGAN IL SIGNIFICATO 

Il significato delle varie tecniche. Il Karateka per rendere realistico il Kata deve eseguire ogni tecnica come 
se stesse effettivamente combattendo, ricordare il significato di ogni movimento e visualizzarlo mental-
mente, questo è di grande beneficio all'economia del KATA. 

8) KIAI UNIONE DI CORPO E MENTE 

Attraverso il Kiai il Karateka esprime il suo spirito combattivo; il Kiai è parte del KATA e va eseguito nei 
punti prestabiliti.  

9) KEITAI NO HOJI LA POSIZIONE 

Si riferisce alla corretta posizione da tenersi in ogni azione del KATA. Eseguire delle posizioni sempre 
uguali e corrette ci permette di tornare esattamente alla linea di partenza (EN-BUSEN).  

10) ZANSHIN LA GUARDIA 

Restare nella guardia è lo stato mentale di allerta che si deve tenere a KATA terminato, prima di tornare 
nello stato mentale dello IOI (IOI NO KISIN ). Dopo aver ottenuto un perfetto Zanshin ci si rilassa e poi si 
effettua il saluto REI 
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SCHEDE KATA 

BASSAI-DAI 

Significato del nome: 

Gli ideogrammi del Passai o Bassai significano «attraversare o distruggere la fortezza», cosa che evoca la 
rapidità e la potenza dei movimenti di questo kata. 

Origine: 

Appartenente allo stile TOMARI-TE o SHURI-TE (origini non certe), introdotto dal M° Oyadomari 

Caratteristiche:  

Esistono molte varianti di questo kata; Parate molto veloci con entrambe le braccia;  

Studio dello Yama Tsuki e del Gedan Kake Uke  

 

BASSAI-SHO 

Significato del nome: 

Gli ideogrammi del Passai o Bassai significano «attraversare o distruggere la fortezza», cosa che evoca la 
rapidità e la potenza dei movimenti di questo kata. 

Origine: 

Fu creato dal M° ITOSU (Il Pugno Sacro di Okinawa) 

Caratteristiche: 

Serie di difese a destra e sinistra eseguite molto rapidamente. 

Parate e contrattacchi mirati alle articolazioni, contro il Bo.  

Controllo del centro di gravità in Kokutsu-dachi e Zenkutsu-dachi mentre si effettuano parate a mani aperte 
con prese e sbilanciamento dell'avversario con successivo cambio di fronte pronti al nuovo attacco. 

Lo studio di questo Kata è indicato per migliorare l'uso delle rotazioni dei fianchi. 

 

CHINTE 

Significato del nome: 

Tecniche non comuni. 

Origine: 
Originario della Cina e praticato in Shito-Ryu e Shotakan. 

Caratteristiche: 
Numerose tecniche con le mani aperte e un solo calcio; richiede l'uso estensivo delle spalle. 

Un Kata a distanza chiusa per la difesa personale, adatto anche alle donne perchè non richiede molta 
forza, con tecniche dinamiche ed ampi movimenti circolari. 

Teniche specifiche: Morote Shuto Uke, Nihon Nukite, Naka Daka Ippon Ken, Teisho. 

 

ENPI 

Significato del nome: 

EN: Rondine 

PI: Volo 

Volo di Rondine, che sintetizza il tempo di questo Kata che copia dal volo di questo volatile la sua irregola-
rità. 

Origine: 

Si dice che fu introdotto per il Sappushi Wanshu, ed era praticato nella regione di Tomari: Si ritiene che sia 
stato influenzato dal Kempo cinese.  

Più tardi fu insegnato dal M° Sanaeda seguito dal M° Matsumura. Il M° Funakoshi nel suo "Karate-Kenpo 
delle Ryu-Kyu" descrive che ha 40 movimenti e conferma l'origine di Tomari. 

Caratteristiche: 

Cambio di livello molto rapido e utilizzo della massima potenza;Tecniche specifiche: Jodan Age Tsuki, 
Tsukamitè, Teisho Uke, Salto di 360° Shuto Uke Kokutsu-dachi. 

 

GANKA KU 

Significato del nome: 
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GAN: Roccia 

KAKU: Gru 

Immagina la Gru su una roccia, che si difende dai suoi nemici dalla cima di una roccia stando su un piede 
solo; come nella tecnica che caratterizza il Kata, su una sola gamba con la guardia Jodan Uchi Uke, Gedan 
Barai 

Origine: 

Attualmente chiamato Gangaku nello Shotokan, deriva dallo Shorei dove si chiamava Chinto; Kata di antica 
origine e di sconosciuto creatore, insegnato dal M° Matsumura e praticato negli stili Shotokan e Shito-Ryu. 
Più tardi fu perfezionato dai M° Kiyatake e Itosu e l'ultima versione è quella adottata dal moderno Shotokan 

Caratteristiche: 

L'Embusen proviene dal gruppo dei Kata con linee orizzontali e verticali. 

La posizione su una sola gamba richiede molto equilibrio e concentrazione della potenza per poter contrat-
taccare simultaneamente Yoko Geri e Uraken Uke. La posizione veniva effettuata in origine con la pianta 
del piede contro l'interno del ginocchio, mentre nella versione Shotokan si effettua con il collo del piede sul 
cavo del ginocchio. 

Presenza di numerose tecniche doppie eseguite con gli arti superiori: Kaishu Juji Uke, Sokumen Awasw 
Uke, Chudan Shuto Kaki Wake. 

 

GOJU SHIHO DAI 

Significato del nome: 

GOJUSHI: 54 (cinquantaquattro) 

HO: passi 

DAI: grande 

Cinquantaquattro passi. 

Origine: 

Prima era chiamato Useshi ed era il Kata più avanzato nello Shuri-Te del M° Itosu. Sensei Funakoshi lo 
chiamò Hotaku per la sua somiglianza con un picchio con il becco acuto, che becca la corteccia di un 
albero. 

Nella scuola del M° Kanazawa il kata inizia con lo Zenkutsu-dachi destra seguita da Chudan Kaki Wake 
Uke. 

Il suo creatore chiamo DAI quello che includeva tre tecniche: RYU UN NO UKE, OSAE HAITO UKE e 
SHIHON NUKITE eseguite in sequenza. 

Hotaku era il Kata preferito del M° Toyama. 

Caratteristiche: 
Kata molto faticoso per il lavoro continuo sulla gamba sinistra. 

Posizione specifica: Neko Ashi-dachi. 

Tecniche specifiche: Keito Uke Ippon Nukite, Washide. 

 

GOJU SHIHO SHO 

Significato del nome: 

GOJUSHI: 54 (cinquantaquattro) 

HO: passi 

SHO: piccolo 

Cinquantaquattro passi. 

Caratteristiche: 

Tecniche specifiche: Ippon nukite, Jodan Uke Nagashi, Shihon Nukite, Tekubi Kaeshi, Seiryuto. 

 

HANGETSU 

Significato del nome: 

Traduzione letterale: Mezza Luna 

Deriva dallo spostamento semi-circolare che effettuano i piedi negli spostamenti. 

Origine: 

Originario di Naha. 
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Il M° Funakoshi nel suo libro Ryu Kyu Karate Kempo chiamò questo Kata Seishan (41 movimenti). 

Caratteristiche: 
I punti principali sono il Mikazuki Geri e la particolare respirazione che deve essere ben studiata per svi-
lupparne il controllo e per lo sviluppo della potenza richiesta. 

Tecniche specifiche: Ippon Ken, Haito Uke, Teisho Awase Uke. 

 

JI IN 

Significato del nome: 

Tempio dell'amore di Buddha. 

Origine: 

Probabilmente è un Kata di Tomari-Te e il M° Funakoshi lo chiamò Shokyo. 

Caratteristiche: 

Difese doppie e simultanee. 

Tecniche specifiche: Chudan Morote Uchi Kaki Wake, Shuto Uchi. 

 

JION 

Significato del nome: 

Traduzione letterale: Amore di Budda e riconoscenza. 

Origine: 

Si ritiene di origine Cinese a causa del nome di origine Buddista, l'origine può essere riferita al Tempio di 
Jion dove si praticavano le Arti Marziali. 

E' attualmente praticato nello Shotokan e nel Wado-Ryu 

 

JITTE 

Significato del nome: 

E' la contrazione di una espressione Giapponese, significa, che se ben appreso una persona può far fronte 
a 10 avversari. 

Altre fonti sostengono che il nome deriva dalla parata Yama Uke che compare nel Kata e che ricorda la 
sagoma di un Jitte (Sai) 

Origine: 

E' un Kata di Tomari Te. 

Esistono diverse interpretazioni in quanto alcuni stili non considerano la difesa contro il Bo (Bastone) 

Caratteristiche: 

Tecniche di difesa contro il Bastone. 

Molte tecniche sono eseguite a mani aperte in Kiba-dachi; non c'è nessun calcio. 

Tecniche significative: Yama Uke, Tekubi Kake Uke, Bo Oshi, Uke Kae, Bo Hiki. 

 

KANKU DAI 

Significato del nome: 

KAN: Guardare 

KU: Cielo 

DAI: Grande 

Significato letterale: Guardando il cielo. 

La tecnica iniziale del Kata rappresenta molto bene il significato del nome. 

Origine: 

Fu probabilmente creato dal M° Koshokun. 

Esistono diverse varianti come Shiho Kushanku, ed altre più rappresentative dello Shuri-Te come quella 
del M° Kitayara e Kuniyoshi. 

Era uno dei Kata preferiti del M° Funakoshi. 

Caratteristiche: 

E' riferito ad otto avversari ed è il Kata più lungo dello Shotokan (65 movimenti). 

E' un assieme di un grande numero di tecniche relativamente semplici. 
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Tecniche significative:Jodan Tate Shuto Uke, Jodan Shuto Age Uke/Jodan Shuto Uchi, Ura Tsuki Soete, 
Nidan Geri. 

 

KANKU SHO 

Significato del nome: 

KAN: Guardare 

KU: Cielo 

SHO: Piccolo 

Significato letterale: Guardando il cielo. 

Origine: 
Fu creato dal M° Itosu che si ispiro al modello di Kanku Dai.  

Chibana, il più avanzato allievo del M° Itosu, studiò e diffuse questo Kata. 

Caratteristiche: 
Di alto livello. 

Tecniche significative: Chudan Yoko Uchi Uke/Gedan Barai, Bo Uke, Morote Yoko Tsuki, Tobi Mikatsuki 
Geri. 

 

NIJU SHIHO 

Significato del nome: 

NIJU SHI: 24 (Ventiquattro) 

HO: passi 

Ventiquattro passi, che corrispondono al nomero di spostamenti. 

Origine: 
Origine e creatore incerti. 

Probabilmente appartiene al gruppo si Arakaki come Sochin ed altri. 

 

MEIKYO 

Significato del nome: 

Specchio splendente. 

Origine: 

Il nome fu dato dal M° Funakoshi e precedentemente era chiamato Rohai e diviso in tre: Shodan, Nidan e 
Sandan. 

Caratteristiche: 

C'è una tecnica nel Karate chiamata Sankaku tobi (salto triangolare) supposta segreta e spirituale, simile 
a quella eseguita alla fine del Kata. 

Tecniche specifiche: Bo Uke, Bo Osae, Gedan Morote Kaki wake, Tobi Jodan Empi. 

 

SOCHIN 

Significato del nome: 

La Grande calma. 

Origine: 

Precedentemente classificato nel gruppo Arakaki, conosciuto solo nello Shotokan e Shito Ryu, per un certo 
tempo fu chiamato Hakko. 

Caratteristiche: 

La posizione di quasi tutto il Kata è Fudo-dachi (chiamata Sochin-dachi dal nome del Kata), posizione che 
da l'impressione di essere radicati al suolo. 

Tecniche specifiche: Jodan Uke/Gedan Barai, Nagashi Uke. 

 

UNSU 

Significato del nome: 

Mani nella nuvola. 
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Il nome deriva dal movimento che compare due volte nel Kata che serve per allontanare le mani dell'av-
versario dopo aver parato. Il movimento delle mani che si uniscono è simile alle nuvole che si scontrano 
nella tempesta e che provocano il tuono. 

Origine: 

Si tratta di un Kata molto antico, di origine incerta, forse appartiene alla Niigaki-Ryu 

Caratteristiche: 

La caratteristica del Kata e che ogni fase si presenta a se stante. 

Tecniche specifiche: Morote Keito Uke/Ippon Nukite, Haito Uke, Tobi Mika Tsuki Geri. 

 

WANKAN 

Significato del nome: 

Origine: 
Anche conosciuto come Shiofu e Hito appertiene a Tomari-te. 

Wankan fu adottato dallo Shotokan e dallo Shito-Ryu, ma esiste una gran differenza tra le due versioni. 

Caratteristiche: 

E' il Kata più corto dello Shotokan, ma presenta delle notevoli difficoltà tecniche. 

 

NOTE AGGIUNTIVE STORIA DEI KATA 

Chinto – Gankaku 

Il nome originale di Okinawa era Chinto (dal nome di un marinaio cinese naufragato e soffermatosi a inse-
gnare nelle isole Ryukyu circa 200 anni fa che può essere letto come "combattere all'est" oppure "combat-
tere in città", trasformato poi da Funakoshi nel giapponese Gankaku (la gru sulla roccia), perche ricorda 
una gru su una roccia che si difende dai suoi nemici rimanendo ritta su una zampa. E' un kata avanzato 
della scuola Shuri-te assieme al Kushanku e al Gojushiho. Si dice che sia stato tramandato da Bushi Ma-
tsumura che sviluppò le tecniche del cinese integrandole con quelle dello stile della gru o che lo abbia 
imparato direttamente nella forma attuale. La prima traccia di questo kata è presente a Tomari. Anche il 
maestro Funakoshi nel suo Karate-do Kyohan fa cenno a un cinese di nome Chinto detto il "cinese meri-
dionale" che naufragò a Okinawa. 

Chinte  

Il maestro Funakoshi lo chiamò Shoin. Si tratta di un kata unico che il maestro Itosu tramandò codificandolo 
su tecniche di forme precedenti. Probabilmente lo imparò da Matsumura Bushi. Il significato del kanji giap-
ponese può essere letto come "calmare- placare" ma esiste un'altra eccezione dello stesso ideogramma 
che si tradurrebbe in "insolito fantasioso" oppure "mano misteriosa". Nonostante il kata originale sia stato 
preservato, sembra che la sua applicazione tradizionale sia stata perduta. 

Jiin 

Si tratta probabilmente di un kata di Tomari. Funakoshi lo chiamò Shokio, attualmente nello shotokan si 
chiama JIIN.  

Non si sà esattamente se Jion, Jiin, Jitte fanno parte del medesimo gruppo. Sono kata intermedi che vanno 
studiati prima di quelli più avanzati. Nello Shotokan moderno non è un Kata molto comune, infatti Funakoshi 
non lo insegno molto approfonditamente ai suoi allievi. 

Jitte 

Altro kata di Tomari. Questo kata di livello medio con i suoi 24 movimenti nello Shotokan è praticato per la 
difesa da un Bo, e include interessanti modi di torsione dei polsi. Chiamato Jitte (10 mani) probabilmente 
perché si può far fronte a dieci avversari. Altri dicono che lo Yama-Uke ricorda il numero 10. 

Kushanku-KankuKushanku 

Kata probabilmente introdotto da Koshokun, esperto di Kempo. Esiste una grande varietà di questo kata: 
Dai e Sho nello Shotokan, Shiho Kushanku e altre più rappresentative nello Shuri-Te come Chibana Ku-
shanku, Chatan Jahara Kushanku, Kuniyoshi Kushanku, etc. Itosu, lo divise nei cinque Heian per le scuole 
secondarie, per renderlo più semplice da apprendere. Consiste in 65 movimenti, è il più lungo kata e fu 
chiamato in giapponese Kanku per il suo primo movimento. Questo kata fu uno dei preferiti del maestro 
Funakoshi JionKata dello Shuri-te proveniente da Tomari-te. Significato: il suono del Tempio in onore di un 
monaco cinese in visita a Okinawa. Questo kata assieme al Jiin è stato perpetuato dal maestro Itosu al 
quale si deve la trasformazione di Tomari te a forma Shuri te verso il 1870 Jitte Kata di Shuri-te proveniente 
da Tomari-te, significa "dieci mani". Codificato dal maestro Itosu attorno al 1870. 

Naihanchi-Tekki  
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Forme basiche della scuola Shuri-te. Il nome originale di Okinawa era Naihanchi trasformato in Tekki dal 
maestro Funakoshi per usare terminologie giapponesi. 

La traduzione originale dice "combattere tenendo la postazione" (il terreno) mentre la traduzione giappo-
nese è "cavaliere di ferro". Il primo e secondo kata sono attribuiti probabilmente a Matsumura ma non è 
certo che fu l'ideatore dei kata. Il terzo (Sandan) è attribuito al maestro Itosu. Si hanno tracce della pratica 
di Naihanchi sia a Shuri che a Naha e Tomari. 

La leggenda vuole che questi kata raccolgano le tecniche per combattere sulla diga di un campo di riso o 
con un muro alle spalle e gli aggressori ai lati. 

Niseishi-Nijushiho 

Sia lo Shotokan che lo Shito e il Wado praticano Nijushiho o il NiNiseishi. Il termine originale okinawense 
corrisponde al numero 24, nella trasformazione giapponese significa 24 passi. Si dice che il kata fosse 
originario della Cina e approdato alla scuola del Naha-te che abbia avuto il suo sviluppo nello shorin ryu. 
Pare che il maestro Kamadeunchu Arakaki abbia importato il kata dalla Cina al termine di un suo viaggio 
(assieme a Sochin e Unsu) ai primi del '900. 

Passai-Bassai  

Il nome originale di Okinawa era Passai, trasformato poi in Bassai dal maestro Funakoshi in caratteri giap-
ponesi. Kata originale della scuola Shuri-te e Tomari-te significa "penetrare una fortezza" oppure "togliere 
un sasso dalla base". La versione "sho" è stata ideata dal maestro Itosu che imparò il Passai da Matsumura. 
Non è certa l'origine del kata, ma si dice che il Passai con altri kata fosse originario della Cina ed esportato 
alle Ryukyu nei primi anni dell'8OO. Esistono 12 versioni del kata codificate da altrettanti maestri (Itosu, 
Matsumura, Tomari, Ishimine, Oyadomari). E' uno dei kata più diffusi tra i vari stili. 

 

Pinan-Heian Kata di Shuri-te.  

Il nome originale è Ping-nan e proviene probabilmente da una serie di due kata cinesi chiamati Channan 
di cui non si conosce l'origine. Il significato è Pace dello spirito. Si racconta che Matsumura Bushi, maestro 
di Itosu abbia trasformato i Channan in questi primi tre kata e insegnati a Itosu. Si dice che il maestro Anko 
(Yasutsune) ltotsu abbia codificato poi in seguito gli altri due arrivando ai cinque attuali. I kata Pinan (o 
Heian) sono praticati da molti stili, prevalentemente di origine Shuri e Tomari. 

Seishan-Hangetsu 

Si tratta di un antichissimo kata di origine cinese. Il nome originale (Seishan) si traduce con "13", mentre il 
giapponese Hangetsu significa "Mezza luna". La motivazione di questo nome deriva dal fatto che il kata è 
per metà conforme ai principi del karate di Naha e per metà di Shuri. Inoltre il modo di avanzare nella 
posizione classica assomiglia alla forma della mezza luna. Si rilevano forme molto diverse di questo stesso 
kata, infatti la versione della scuola di Naha-te privilegia lo stile cinese, mentre la versione Shuri-te ha avuto 
una sua propria evoluzione. La versione Shuri è attribuita a Matsumura. Si dice che il Seishan (Hangetsu) 
sia il più antico kata dello Shuri-te. 

Sochin 

Kata classificato come appartenente alla scuola Naha-te che, come Unsu, è stato riconosciuto per i conte-
nuti tecnici utilizzabile anche nello Shuri-te. Il duplice significato del kata è tradotto in "muovere in battaglia" 
oppure "conservare la pace" che anche se appaiono contraddittorie sono due definizioni dello stesso obiet-
tivo, ovvero muovere verso la battaglia per interromperla e ripristinare la pace. Un altro significato, nella 
traduzione giapponese, che viene attribuita a questo ideogramma è "pesante-stabile". Il kata Sochin è 
presente negli stili shotokan e shito. Nei primi anni lo shotokan nominava questo kata con il nome di Hakko. 
Nello shotokan è tipica l'esecuzione in fudo-dachi (posizione del non movimento-immobile) mentre la ver-
sione shito inizia in neko-ashi dachi. I primi insegnamenti del Sochin ad Okinawa si trovano con il maestro 
Aragaki. 

Rohai-Meikyo Rohai  

Significa "segno di un airone" ed è caratterizzato dalla posizione su di una sola gamba (Sagi-ashidachi). 
Molto probabile la sua importazione dalla Cina da parte di un visitatore di Okinawa o da un okinawense di 
ritorno dalla Cina. E' comunque certa la sua nascita in Cina. Attualmente vi sono diverse versioni di questo 
kata ma sono state tutte elaborate da una forma originale di Tomari-te dove venne insegnato fino al 1871. 
Dopo tale data questo kata assieme al Wanshu e al Wankan furono introdotti a Shurie a Naha. Si dice che 
Naeda Pechin fosse uno specialista di questo kata e che il maestro Itosu abbia sviluppato in seguito le 
varianti shodan, nidan e sandan del kata Rohai. Il kanji Meikyo significa "specchio luminoso" oppure "guar-
dare lo specchio". 

Unsu Il significato del kanji che compone il nome del kata è "nuvola-mano” quindi possiamo intendere il 
nome del kata come "le mani come le nuvole" come si deduce inoltre da alcuni gesti tecnici del kata stesso. 
Si tratta di un kata proveniente dalla Cina che venne aggregato alla scuola di Naha-te. In seguito fu 
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codificato anche a Shuri e trasmesso ai giorni nostri. Si dice che lo abbia introdotto a Okinawa il maestro 
Bushi Sakiyama e sia stato poi tramandato da Arakaki. 

Useishi-Gojushiho 

Si tratta dell'ultimo kata dello Shuri-te. Il significato originale di Okinawa è 54, che è stato mantenuto in 
giapponese aggiungendo la parola "passi". Il kata risalta le tecniche a mano aperta nei diversi movimenti 
e in particolare a "becco di gru" shizuki. Una caratteristica unica di questa forma è il barcollamento laterale 
che assomiglia ai movimenti insicuri di un ubriaco, tanto è vero che spesso si fa riferimento a questo kata 
come al "kata dell'ubriaco". Questo movimento barcollante laterale si trova oramai soltanto nella versione 
di Tomari e indica una tecnica di atterramento. Si dice che il kata sia stato importato da Matsumura dalla 
Cina e lo si evidenzia dalla influenza degli stili della Gru e della Tigre. Le prime notizie del kata si hanno 
attorno al 1600 nei testi Bubishi ove si fa riferimento a questi movimenti come a "i 54 passi della tigre nera 
e il pugno della gru bianca". Si ritiene che il Gojushiho sia il più antico dei kata esistenti di Okinawa. 

Wanshu-Empi  

Il termine Wanshu proviene dal nome di un inviato militare cinese che in visita a Okinawa lo insegnò nel 
villaggio di Tomari attorno al 1683. Il kata fu praticato esclusivamente a Tomari sino al 1871, allorché iniziò 
a essere praticato anche a Shuri e a Naha. Il maestro Kiyan apprese il kata da Maeda Pechin che si dice 
fosse uno specialista nell'eseguire questa forma. La trasformazione giapponese in Empi significa "Volo di 
rondine".  

Wankan 

Conosciuto anche come Shiofu e Hito. Anche il promotore di questo kata è anonimo, ma è certo che il 
Wankan è rimasto per molto tempo nel repertorio delle forme di Tomari-te. Il significato degli ideogrammi 
è "corona del re". La forma praticata attualmente nello stile shotokan risulta ridotta di una parte che non è 
stata codificata e si va perdendo. 
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LE POSIZIONI 

Lo studio delle posizioni (dachi), del corpo e principalmente del contatto dei piedi con il suolo è per l’atleta 
una delle condizioni essenziali per l’esecuzione delle tecniche. 
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  Kokutsu Dachi o Sokutsu Dachi (shito ryu) 
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  Sanchin Dachi 
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ELENCO COMPLETO DEI KATA DI STILE 

KATA SHOTOKAN 
WADO 
RYU 

SHITO 
RYU 

GOJIU 
RYU 

ANAN    x  

ANNANKO    x  

AOYANAGI    x  

BASSAI   x   

BASSAI DAI  x  x  

BASSAI SHO  x  x  

CHI NO KATA    x  

CHINTEI  x  x  

CHINTO   x x  

DAICHI DOSA -DAIYON DOSA    x  

ENPI  x    

GANKAKU  x    

GEKISAI ICHI     x 

GEKISAI Nl     x 

GOJUSHIHO    x  

GOJUSHIHO DAI  x    

GOJUSHIHO SHO  x    

HAKKAKU    x  

HANGETSU  x    

HEIAN GODAN  x    

HEIAN NIDAN  x    

HEIAN SANDAN  x    

HEIAN SHODAN  x    

HEIAN YONDAN  x    

HEIKU    x  

JIIN  x  x  

JION  x x x  

JITTE  x x x  

JYUROKU    x  

KANKU DAI  x    

KANKU SHO  x    

http://www.karate-shotokan.it/karate/shotokan/index.html
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KATA SHOTOKAN 
WADO 
RYU 

SHITO 
RYU 

GOJIU 
RYU 

KOSOKUN DAI    x  

KOSOKUN SHO    x  

KURURUNFA    x x 

KUSHANKU   x   

MATSUKAZE    x  

MATSUMURA BASSAI    x  

MEIKYO  x    

NAIFANCHIN NIDAN    x  

NAIFANCHIN SANDAN    x  

NAIFANCHIN SHODAN    x  

NAIHANCHI   x x  

NIJU SHIHO  x    

NIPAIPO    x  

NISEISHI   x x  

PACHU    x  

PAIKU    x  

PINAN GODAN   x x  

PINAN NIDAN   x x  

PINAN SANDAN   x x  

PINAN SHODAN   x x  

PINAN YONDAN   x x  

ROHAI   x x  

SAIFA    x x 

SANCHIN    x x 

SANSEIRU    x x 

SEIENCHIN    x x 

SEIPAI    x x 

SEISAN    x x 

SEISHAN   x   

SHIHO KOSOKUN    x  

SHISOCHIN    x x 

SOCHIN  x  x  

http://www.karate-shotokan.it/karate/shotokan/index.html
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KATA SHOTOKAN 
WADO 
RYU 

SHITO 
RYU 

GOJIU 
RYU 

SUPERIMPEI    x x 

TEKKI NIDAN  x    

TEKKISANDAN  x    

TEKKISHODAN  x    

TEN NO KATA  x  x  

TENSHO    x x 

TOMARIBASSAI    x  

UNSHU    x  

UNSU  x    

WANKAN  x    

WANSHU   x x  

 

TAVOLA DEI KATA DI STILE EQUIVALENTI 

WADO-RYU SHORIN-RYU SHOTOKAN SHITO RYU GOJU RYU 

PINAN 1-5  PINAN 1-5  HEIAN 1-5  PINAN 1-5     

NAIFANCHI 1  NAIFANCHI 1-3  TEKKI 1-3  NAIFANCHI 1-3     

KUSHANKU KŌSŌKUN-DAI KANKŪ-DAI  KŌSŌKUN-DAI   

 SĒSAN  HANGETSU  (SĒSAN)  (SĒSAN)  

CHINTŌ  CHINTŌ  GANKAKU  CHINTŌ     

WANSHŪ  WANSHŪ  ENPI  WANSHŪ     

BASSAI PASSAI-DAI  BASSAI-DAI  PASSAI-DAI     

JION  JION  JION  JION     

JITTE  JITTE  JITTE  JITTE     

   JIIN  JIIN  JIIN     

   KŌSŌKUN-SHŌ KANKŪ- SHŌ  KŌSŌKUN-SHŌ    

         SHIHŌ-KŌSŌKUN     

   PASSAI-SHŌ  BASSAI-SHŌ  PASSAI-SHŌ     

   
MATSUMURA-
PASSAI  

   
MATSUMURA-
PASSAI  

   

 TOMARI-PASSAI     TOMARI-PASSAI     

 ISHIMINE-PASSAI     ISHIMINE-PASSAI     

 SŌCHIN  SŌCHIN SŌCHIN     

http://www.karate-shotokan.it/karate/shotokan/index.html
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WADO-RYU SHORIN-RYU SHOTOKAN SHITO RYU GOJU RYU 

   WANKAN  WANKAN  WANKAN     

   GOJŪSHIHO  GOJŪSHIHO-DAI  GOJŪSHIHO     

      GOJŪSHIHO-SHŌ        

RŌHAI RŌHAI 1-3  MEIKYŌ  RŌHAI  1-3     

         
MATSUMORA-
RŌHAI  

   

NĪSĒNSHI  NĪSĒSHI  NIJŪSHIHO  NĪSĒSHI     

         NĪPAIPO     

   UNSŪ  UNSŪ  UNSŪ     

   CHINTEI  CHINTEI  CHINTEI     

   ĀNANKO     AOYAGI     

         JŪROKU     

         MYŌJŌ     

         MATSUKAZE     

         SANCHIN  SANCHIN  

         TENSHŌ  TENSHŌ  

         GEKISAI 1  GEKISAI 1  

         GEKISAI 2  GEKISAI 2  

         SAIFA  SAIFA  

         SEIENCHIN  SEIENCHIN  

         SHISŌCHIN  SHISŌCHIN  

         SANSEIRŪ  SANSEIRŪ  

         SĒSAN  SĒSAN  

         SĒPAI  SĒPAI  

         KURURUNFA  KURURUNFA  

       SŪPĀRINPEI  SŪPĀRINPEI  

ARAN 14. KOKAN, 27. SĒCHIN 40. NANTE 
53.I 5 PINAN 
(HEIAN) 

ANANKŪ 
15. SANCHIN (1 E 
2) 

28. SEIENCHIN 
41. NISĒSHI 
(NIJŪSHIHO) 

54. RŪSHAN 

USĒSHL 
(GOJŪSHIHO) 

16. SAIFA 29. SĒPAI 42. NIYON 55. RYŪSHU 

UNSŪ 17. SANSĒRŪ 30. SĒRYŪ 43. NIJŪHACHI 56. RYŪHO 



 

AIAK MANUALE UDG - VERSIONE 14 - VALIDO DAL 1° GENNAIO 2024 pag. 117  di 172  

WADO-RYU SHORIN-RYU SHOTOKAN SHITO RYU GOJU RYU 

UNPIN 18. SANDĀRYŪ 31. DAINI SEISAN 44. NUNTĒ 57. RŌHAI (1,2,3) 

UNUIBŪ 19. JION 32. SŌCHIN (2) 45. NUNFĀ 58. RŌCHIN 

KANSHIAGU 20. JITTE 33. CHINPĒ 46. NEPAI 59. WANSHŪ 

KANCHIN 21. SHISŌCHIN 34. JŪN 47. PASSAI 60. WANKAN 

KŪSANKŪ (DAI E 
SHŌ) 

22. JIIN 35. CHANNAN 
48. TOMARI PAS-
SAI 

61. WANDŌ 

SHIHŌ KŪSANKŪ 23. SHINPĀ 36. CHINTŌ (3) 
49. CHATANYARA 
NO PASSAI 

  

TOMARI 
KŪSHANKŪ 

24. JŪUMU 37. CHINTĒI 50. PAPUREN   

KURURUNFA 
25. SÙPĀRINPĒ 
(BETCHŪRIN) 

38. TENSHŌ 51. HAUFĀ   

GEKISAI (1 E 2) 26. SĒSAN 
39. NAIFANCHI 
(1,2,3) 

52. HAKUT-SURU 
(1 E 2) 

  

 

TERMINI DEL KARATE 

AGE UKE  parata alta  

AGE ZUKI  pugno verso l'alto  

AI UCHI  colpi portati contemporaneamente  

ASHIBO KAKE UKE  parata con la gamba uncinante  

ASHIKUBI KAKE UKE  parata con la caviglia uncinante  

ATEMI  colpo su un punto vitale  

AWASE ZUKI  pugni a U  

CHINTE  Mani fuori dal comune  

CHUDAN UDE UKE  parata a livello medio  

CHUDAN  livello medio (dal collo alla cintura)  

CHUI  ammonizione  

DACHI  posizione  

DAN ZUKI  pugno consecutivo  

DAN  grado, livello  

DOJO  sala d'allenamento  

EMPI o HIJI  gomito  

EMPI UCHI o HIJI ATE  colpo di gomito  

ENPI  Volo di rondine  

FUDO DACHI  posizione consolidata  

FUMIKIRI  calcio tagliente  

FUMIKOMI  calcio diretto dall'alto in basso  

GEDAN BARAI  parata bassa  

GEDAN  livello basso (ventre, gambe)  

GOHON KUMITE  combattimento fondamentale a 5 passi  

GYAKU ZUKI  pugno opposto  

GYAKU MAWASHI GERI  calcio circolare inverso  

HACHIJI DACHI  posizione naturale a gambe divaricate  

HAISHO dorso della mano  

http://www.karate-shotokan.it/goshindo/atemi/index.html
http://www.karate-shotokan.it/kata/shotokan/chinte.html
http://www.karate-shotokan.it/kata/shotokan/enpi.html
http://www.karate-shotokan.it/tecniche/posizioni/fudo.html
http://www.karate-shotokan.it/kumite/khion_kumite.html
http://www.karate-shotokan.it/tecniche/posizioni/hachiji.html
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HAISHU UCHI  colpo col dorso della mano  

HAISHU UKE  parata col dorso della mano  

HAISOKU collo del piede  

HAITO UCHI  colpo col taglio della mano  

HAITO mano a dorso di coltello  

HAJIME  iniziare  

HANGETSU DACHI posizione a mezzaluna  

HANGETSU  Mezza luna  

HANMI  posizione del bacino a 45° 

HANSOKU  fallo (squalifica) 

HANTEI GACHI  vincitore per decisione arbitrale  

HANTEI  decisione arbitrale  

HARAI GOSHI  falciata d'anca  

HASAMI ZUKI  pugni a forbici  

HEIKO DACHI  posizione naturale a gambe divaricate e piedi paralleli  

HEIKO ZUKI  pugni paralleli  

HEISOKU DACHI  posizione naturale a piedi uniti  

HIDARI  sinistra  

HIKI WAKE  parità  

HIKITE'  pugno caricato  

HIRAKEN  pugno con le nocche anteriori  

HITTSUI GERI  colpo di ginocchio  

HIZAGASHIRA ginocchio  

IPPON KEN pugno ad una nocca  

IPPON NUKITE dito a lancia  

IPPON  punto  

JIYU IPPON KUMITE  combattimento semilibero a 1 passo  

JIYU KUMITE  combattimento libero  

JODAN UDE UKE  parata a livello alto  

JODAN  livello alto (testa, collo)  

JUJI UKE  parata a X  

KAGI ZUKI  pugno ad uncino  

KAISHO  mano aperta  

KAKATO o ENSHO  tallone  

KAKE SHUTO UKE  parata col taglio della mano ad uncino  

KAKIWAKE UKE  parata dalla presa ai baveri  

KAKUTO UKE  parata a polso piegato  

KAKUTO  dorso del polso piegato (a testa di gru)  

KAMAE'  in guardia  

KANSESTU WAZA  tecnica di leva  

KARATE-GI  veste d'allenamento (o KIMONO)  

KATA SHIAI  gara di forme  

KEITO UKE  parata con la base del pollice  

KEITO base del pollice (a testa di gallina)  

KENTSUI UCHI  colpo con il pugno a martello  

KERI  calcio  

KIAI  grido  

KIBA DACHI  posizione del fantino  

KIHON IPPON KUMITE  combattimento fondamentale a 1 passo  

KIHON  esercizio fondamentale  

http://www.karate-shotokan.it/kata/shotokan/hangetsu.html
http://www.karate-shotokan.it/tecniche/proiezioni/haraigoshi.html
http://www.karate-shotokan.it/tecniche/posizioni/heiko.html
http://www.karate-shotokan.it/tecniche/posizioni/heisoku.html
http://www.karate-shotokan.it/kumite/ippon_kumite.html
http://www.karate-shotokan.it/kumite/Jiyu_kumite.html
http://www.karate-shotokan.it/karate/curiosita/index.html#Il kimono bianco
http://www.karate-shotokan.it/tecniche/posizioni/kiba.html
http://www.karate-shotokan.it/kumite/khion_kumite.html
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KIME'  concentrazione dell'energia  

KIU  classe  

KIZAMI ZUKI  pugno improvviso  

KOKUTSU DACHI  posizione basata sulla gamba posteriore  

KOSHI o JOSOKUTEI  palla del piede  

KUMADE  mano a zampa d'orso  

KUMITE SHIAI  gara di combattimento  

KUMITE'  combattimento  

MAE EMPI UCHI  colpo di gomito in avanti  

MAE GERI  calcio frontale; può essere montante (keage) o diretto (kekomi)  

MAE HITTSUI GERI  colpo di ginocchio frontale  

MAE TOBI GERI  calcio volante frontale  

MAEUDE DEAI OSAE UKE  parata con l'avambraccio pressante  

MAEUDE HINERI UKE  parata con la torsione dell'avambraccio  

MAHATTE'  girarsi  

MAKIWARA  attrezzo per allenare i pugni  

MAWASHI GERI  calcio circolare  

MAWASHI HITTSUI GERI  colpo di ginocchio circolare  

MAWASHI ZUKI  pugno circolare  

MIGI  destra  

MIKAZUKI GARI  colpo a semicerchio  

MIKAZUKI GERI  parata col calcio a semicerchio  

MOROTE SUKUI UKE  parata uncinante a due mani  

MOROTE TSUKAMI UKE  parata a due mani con presa  

MOROTE UKE  parata rinforzata  

MOROTE ZUKI  colpo a doppio pugno  

MUSUBI DACHI  posizione naturale a piedi divaricati  

NAGASHI UKE  parata con spazzata  

NAGE WAZA  tecnica di proiezione  

NAKADAKA KEN pugno con la nocca del dito medio  

NAMI HASHI  parata col piede  

NEKO ACHI DACHI  posizione a gatto  

NIHON NUKITE  mano a lancia con due dita  

NUKITE  attacco con la punta delle dita (mano a lancia)  

O-GOSHI  Proiezione d'anca  

OI ZUKI  pugno lungo  

OSAE UKE  parata con pressione verso il basso  

OTOSHI EMPI UCHI  colpo di gomito verso il basso  

OTOSHI UKE  parata discendente  

REI  saluto  

REN GERI  doppio calcio avanti  

REN ZUKI  pugno alternato  

RENOJI DACHI  posizione naturale a L  

RYU  scuola, stile, metodo  

SAMBON ZUKI  triplo attacco di pugno  

SANBON KUMITE  combattimento fondamentale a 3 passi  

SANCHIN DACHI  posizione a clessidra  

SEIKEN CHOKU ZUKI  attacco di pugno diretto  

SEIKEN  parte anteriore del pugno  

SEIRYUTO  mano a sciabola  

http://www.karate-shotokan.it/kumite/tecniche/kizami.html
http://www.karate-shotokan.it/tecniche/posizioni/kokutsu.html
http://www.karate-shotokan.it/kumite/index.html
http://www.karate-shotokan.it/tecniche/proiezioni/ogoshi.html
http://www.karate-shotokan.it/kumite/khion_kumite.html
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SERYUTO UKE  parata con la base del taglio della mano  

SHIAI  gara  

SHIKO DACHI  posizione quadrata  

SHIZEN TAI  posizione naturale  

SHUTO UCHI  colpo con il taglio della mano  

SHUTO UKE  parata col taglio della mano  

SHUTO  mano a coltello  

SOKUMEN AWASE UKE  parata laterale conbinata  

SOKUTEI MAWASHI UKE  parata circolare con la pianta del piede  

SOKUTEI OSAE UKE  parata pressante con la pianta del piede  

SOKUTO OSAE UKE  parata pressante col bordo del piede  

SOKUTO  bordo del piede  

SOTO UDE UKE  parata dall'esterno verso l'interno  

SUKUI UKE  parata a cucchiaio  

TAE SABAKI  spostamento del corpo con una rotazione con perno sul piede anteriore  

TANDEM  addome  

TATE EMPI UCHI  colpo di gomito verso l'alto  

TATE SHUTO UKE  parata col taglio della mano verticale  

TATE ZUKI  pugno verticale  

TE NAGASHI UKE  parata con spazzata con la mano  

TEIJI DACHI  posizione naturale a T  

TEISHO AWASE UKE  parata con le basi dei palmi delle mani  

TEISHO UCHI  colpo con la base del palmo della mano  

TEISHO UKE  parata con la base del palmo della mano  

TEISHO  base del palmo della mano  

TEISOKU  pianta del piede  

TEKUBI KAKE UKE  parata ad uncino col polso  

TETTSUI o KENTSUI  pugno a martello  

TETTSUI UKE  parata con la mano a martello  

TOKUI KATA  kata favorito  

TSUMASAKI  punte delle dita del piede  

UCHI  percossa  

UCHI HACHIJI- DACHI  posizione naturale a gambe divaricate all'interno  

UCHI UDE UKE  parata dall'interno verso l'esterno  

UDE  avambraccio  

UDE UKE  parata con l'avambraccio  

UKE  parata  

URA ZUKI  pugno rovesciato  

URAKEN o RIKEN pugno rovesciato (dorso del pugno)  

URAKEN UCHI  colpo con il dorso del pugno  

USHIRO EMPI UCHI  colpo di gomito indietro  

USHIRO GERI  calcio all'indietro  

WAN o UDE braccio  

WASHIDE  mano a becco d'aquila (punta delle dita)  

WAZAARI  mezzo punto  

YAMA ZUKI  pugni a U larga  

YAME'  fermarsi (tornando in posizione di partenza)  

YASME' o NAOTTE  rilassarsi  

YOI  pronti  

YOKO MAWASHI EMPI  colpo di gomito circolare  
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YOKO EMPI UCHI  colpo di gomito laterale  

YOKO GERI  calcio laterale; può essere montante (keage) o diretto (kekomi)  

YOKO TOBI GERI  calcio volante laterale  

ZANSHIN  ritorno in guardia; dopo aver effettuato un attacco si deve rimpostare la 
guardia  e la distanza dall'avversario  

ZENKUTSU DACHI   posizione frontale  

ZUKETE  continuare  

ZUKI UKE  parata attacco di pugno  

  

http://www.karate-shotokan.it/tecniche/posizioni/zenkutsu.html
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IL SALUTO: REI 
Conoscere le forme cerimoniali e il saluto è necessario per un karateka. Nel karate vi sono due tipi di saluto: 
Il saluto in posizione eretta (ritsu rei) e quello in ginocchio (za rei).  

 

 

Il saluto in posizione eretta (ritsu rei). Eseguitelo assumendo la posizione naturale frontale (shizen tai), con 
calma piegate il busto in avanti, di 30° circa, la testa segue il movimento ma con lo sguardo fisso davanti a 
voi, le mani vanno appoggiate appena al di sopra delle ginocchia e con le gambe tese, la punta dei piedi 
diva- ricata e i talloni uniti. 

 

Il saluto in ginocchio (za rei). Iniziate dalla posizione frontale naturale (shizen tai, fig. 1), indietreggiate il 
piede sinistro (fig. 2) per appoggiare questo ginocchio a terra (fig. 3), quindi scendete con il ginocchio destro 
per ritrovarvi nella posizione in ginocchio ma sollevati dai talloni (fig. 4). Girate le dita dei piedi e sedetevi 
sui talloni (fig. 5). Per rialzarvi eseguite i movimenti a ritroso dalla fig. 5 alla fig. 1.  

 

Notate la posizione delle mani e come vanno sistemate le dita dei piedi. 
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Per eseguire il saluto appoggiate le mani con le dita girate leggermente verso l'interno (fig. 8) e piegatevi 
in avanti, senza poggiare la fronte o sollevare le anche, e guardate, sottocchio, chi vi sta di fronte senza 
sollevare la testa  
(fig. 9).  

 

Pochi sono a conoscenza che i quattro lati di un «dojo» hanno la loro importanza tradizionale. Si presume 
che questo termine provenga dal Buddismo. Esso indica il luogo nel quale i Buddisti, dopo la cerimonia 
della purificazione, allenano lo spirito e il corpo. Nel judo indica la sala dove si pratica.  

A- Lato inferiore (shimoseki) è dove si allineano tutti i gradi inferiori (kyu).  

B - Lato superiore (joseki) e di fronte al lato inferiore; qui si mettono gli insegnanti e alla destra del Maestro 
vanno gli istruttori e gli allenatori, osservando l'ordine di grado.  

C - Lato d'onore (kamiza) è alla destra del joseki ed è riservato alle personalità. Qui vengono poste le foto 
dei Maestri fondatori o benefattori. Entrando nel dojo, ogni judoka - cosi vuole il cerimoniale della tradizione 
- effettua il saluto verso il kamiza.  

D - Alla sinistra del joseki si trova la piazza inferiore (shimoza). Essa è riservata agli allievi di alto grado 
con il più anziano capo fila, il quale è vicino al joseki e comanda il saluto.  

Il cerimoniale vuole che il saluto collettivo iniziale venga rivolto prima al lato d'onore (kamiza) e poi agli 
insegnanti; alla fine della lezione ciò si verifica all'inverso.  
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Piccolo Dizionario Italiano – Inglese 

AFFERRARE  TO GRAB 

ANCA H IP 

ARBITRO (CENTRALE) REFEREE 

ATTACCO  ATTACK  

AVVERTIMENTO WARNING  

AZIONI,  COMPORTAMENTO  BEHAVIOUR  

CALCIO  K ICK  

CATEGORIA CATEGORY 

C INTURA  BELT  

CONTATTO EPIDERMICO  SKIN TOUCH 

CRITERI CRITERIAS 

D ISTANZA D ISTANCE 

ERRORE  FAULT  

ESAGERAZIONE  EXAGGERATION  

FERITA,  LESIONE INJURY  

F IANCO  S IDE  

G IUDICE  JUDGE  

GOLA THROAT  

INCONTRO  BOUT  

PENALITÀ PENALTY  

PUGNO  PUNCH 

PUNTEGGIO SCORE 

REGOLE RULES  

S ICUREZZA SAFETY 

SPAZZATA (DI GAMBA) SWEEPPING     

SPINGERE  TO PUSH 

SQUADRA  TEAM 

SQUILIBRIO  OUT OF BALANCE  

(TECNICA DI)  PROIEZIONE  THROWING  

USCITA (DALL ’AREA) EXIT 

 

CHIEDERE E FORNIRE INDICAZIONI 

ITALIANO INGLESE 

Come faccio per arrivare a... How do i get to... 

Dove si trova... Where is... 

Vai dritto Go straight on / Go along 

Torna indietro Turn back 

Gira a sinistra Turn left 
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Gira a destra Turn right 

Attraversare Cross 

Vicino a Near to 

Dietro Behind 

Semaforo Traffic lights 

Incrocio Crossroad, junction 

 

Karate Referee, Gestures (in inglese) 

 

Yuko is awarded for: - Chudan or Jodan Tsuki delivered to any of the 7 scoring areas. -  
Uchi, delivered to any of the 7 scoring areas: Head, Face, Neck, Abdomen, Chest, Back, and Side 

 

Waza-ari is awarded for: Chudan kicks. Chudan includes the back, sides, chest and abdomen. 
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Ippon is awarded for: Jodan kicks. Jodan includes the face, head and neck and any scoring technique de-
livered on a thrown or fallen opponent. 

“When a contestant is thrown or falls and is scored upon when their torso is on the tatami the score will be 
Ippon.” 

 

Kiken or forfeiture is the decision given when a contestant or contestants fail to present themselves when 
called, are unable to continue, abandon the bout or are withdrawn on the order of the referee. 
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Mubobi (Self Endangerment) - The Referee touches his face then turning the hand edge forward, moves it 
back and forth to indicate that the contestant has endangered himself. 

 

Jogai - “Exit from the Match Area” The Referee indicates an exit to the Judges by pointing with the index 
finger to the match area boundary on the side of the offender. 

 

Feigning or Exaggerating Injury The Referee holds both hands to face to indicate a offense by exaggeration. 
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Dangerous & Uncontrolled Attacks - The Referee brings his clenched fists past the side of his head to 
indicate a Category 2 offense.  

 

Excessive Contact The Referee indicates to the Judges that there has been excessive contact  
or other Category 1 offense.  
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Cancel Last Decision - When an award or penalty has been given in error the Referee turns towards the 
contestant, announces “Aka” or “Ao” crosses his arms, then makes a cutting motion, palms downward, to 
indicate that the last decision has been cancelled. 

 

Avoiding Combat - The Referee makes a circling motion with the down turned index finger to indicate  
a Category 2 offense. 

 

Attacks with the Head, Knees or Elbows - The Referee touches his forehead, knee or elbow with the open 
hand to indicate a Category 2 offense. 
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 no Kachi - “Win” At the end of the match or bout, announcing “Aka no (or Ao no) Kachi” the Referee extends 
his arm upward at 45 degrees on the side of the winner. 

 

Unnecessary Clinching, Wrestling, Pushing or Seizing Without a Technique The Referee hold both 
clenched fists at shoulder level or makes a pushing motion with both open hands to indicate a Category 2 
offense.  

 

Shikkaku - “Disqualification, Leave the Area”. The Referee points first upwards at 45 degrees in the direction 
of the offender then motions out and behind with the announcement “Aka (Ao) Shikkaku!” He then announ-
ces a win for the opponent. 

 

Shobu Hajime - “Start the Match”. After the announcement, the Referee takes step back.  
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Shomen ni Rei - The Referee extends his arms palms to the front.  

 

Shugo “Judges Called” The Referee calls the Judges at the end of the match or bout or to recommend 
Shikaku. 

 

Tsuzukete Hajime “Resume Fighting - Begin” As he says “Tsuzukete”, and standing in a forward stance, 
the Referee extends his arms outward with his palms facing the contestants. As he says “Hajime”, he turns 
the palms and brings them rapidly towards one another at the same time stepping back. 
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Talking to or Goading the Opponent & Discourteous Behaviour The Referee places his index finger to his 
lips to indicate a Category II offense. 

 

Torimasen - “Unacceptable as a Scoring Technique” The Referee crosses his arms then makes a cutting 
motion, palms downward. 

 

Unnecessary Clinching, Wrestling, Pushing or Seizing Without a Technique The Referee hold both 
clenched fists at shoulder level or makes a pushing motion with both open hands to indicate a Category II 
offense. 
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Yame “Stop” Interruption or end of a match or bout. As he makes the announcement, the Referee makes 
a downward chopping motion with his hand. 
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VADEMECUM PER PRESIDENTI DI GIURIA 
Indicazioni pratiche per la gestione delle gare con il software set network 

 

Livelli di Competenza Gestione Gare  

Certificazione Set Sport Data 

 

PdG – MAM (Match Area Manager) Presidente di Giuria regionale 
- Gestione turni di gara in base al Time Table 
- Gestione punti e risultati 
- Gestione ripescaggi 
- Gestione Classifica 
- Gestione Set, Tatami Mode (gestione client)  

Coordinatore PdG - EM (Event Manager) Presidente di Giuria nazionale 
- Preparazione documenti di gara: cartellini, tabelloni 
- Convalida iscrizioni, controllo categorie di peso 
- Assegnazione delle categorie alle aree di gara (Time table) 
- Controllo classifiche 
- Gestione Set, Administration Mode (gestione server) 

Amministratore Eventi - AEM (Advanced Event Manager)  Presidente di Giuria nazionale 

 - TS (Technical Supervisor)   
- Configurazione Eventi on line (Sportdata)  
- Configurazione del sistema a rete  
- Amministrazione Set network (server/client) 
- Gestione categorie e iscrizioni 
- Gestione Time Table 
 

INTRODUZIONE 

Nel presente manuale vengono fornite le informazioni necessarie per una corretta gestione delle gare con 
il sistema Set e acquisire la certificazione per la qualifica di MAM (match area manager). E' necessaria 
una conoscenza approfondita di tutti gli aspetti amministrativi richiamati nei regolamenti di gara.  

 

Conoscenza del regolamento di gara nella parte amministrativa: 
classi di età, categorie di peso; sistemi di valutazione: a punti, a bandierine, durata degli incontri kumite 
sistema dei punti e delle penalità kumite, relativa gestualità degli arbitri e dei giudici, annotazione simbo-
lica 

Compilazione dei tabelloni di gara, criteri dei sorteggi, regole per i ripescaggi, girone all’italiana, classifi-
che 

Abilità operative gestione software set network (client/server) 

Organizzazione delle gare di karate 

Gli atleti possono partecipare a scelta ad una delle prove o ad entrambe: Kumite e kata. 

In sede di gara non sono consentiti passaggi di classe o di categorie di peso e di grado. 

 

Un torneo di Karate può comprendere una gara di Kumite e/o una gara di Kata. 

La gara di Kumite può essere caratterizzata come gara a Squadre e come gara Individuale.  

Il termine “combattimento” descrive sia il confronto tra due atleti nelle gare individuali di Kumite che tra 
coppie di atleti appartenenti a squadre contrapposte. Il combattimento può essere poi articolato secondo 
le classi di età e categorie di peso e Open. 

Il termine "incontro" designa sia il confronto tra due atleti nelle gare individuali sia il confronto tra due 
squadre. 

 

Le gare di Kata possono essere Individuali e a Squadre. Le gare a Squadre sono quelle che si disputano 
tra diverse Squadre composte da tre Atleti ciascuna. Ogni Squadra è composta esclusivamente di Atleti 
Uomini o di Atlete Donne. Le gare di Kata individuali prevedono la partecipazione di singoli Atleti, solo 
Uomini o solo Donne. 
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Per "turno" si intende una fase distinta all’interno di una gara che porta alla determinazione dei finalisti. In 
una gara di Kumite o di Kata, ad eliminazione con ripescaggio, un turno elimina il cinquanta per cento de-
gli Atleti, compresi gli Atleti senza avversario. In questo contesto, si può parlare di turno sia nella fase eli-
minatoria preliminare che nel ripescaggio. 

 

REGOLE DI COMPORTAMENTO PDG 

Il presidente di giuria che opera come segretario durante lo svolgimento di una competizione di karate ha 
il compito di espletare tutte le pratiche amministrative (compilazione del tabellone di gara, conteggio dei 
punti acquisiti dal singolo atleta o squadra, gestire i punteggi con "set point panel", stilare la classifica finale) 
relativamente all'area di gara alla quale è stato assegnato. Per qualsiasi evenienza di tipo amministrativo: 
disguidi, errori, dubbi, ecc., dovrà per prima cosa interpellare il Presidente di giuria designato come Coor-
dinatore dei segretari, che esaminata la situazione si assume la responsabilità delle decisioni o dei passi 
ulteriori da fare, nell’eventualità in cui il problema vada oltre le sue competenze. In ogni caso il presidente 
di giuria (per gli inconvenienti amministrativi) non dovrà adottare soluzioni in quanto suggerite dal gruppo 
arbitrale.  

 

OPERAZIONI PRELIMINARI DI OGNI GARA: 

Coordinatore dei PdG: procedure e compiti specifici 

ACCREDITO: fase antecedente l’inizio della competizione nella quale si controllano le presenze, si conva-
lidano le iscrizioni: verifica pesi a campione e riscossione somme dovute per l’iscrizione alla gara. 

 Rendere operativo il server, il router e la stampante; assicurarsi del corretto collegamento 
client/server 

 Assicurarsi che le aree di gara siano provviste del materiale necessario: cartellina con i tabelloni e 
il time table 

 Esporre al pubblico copia del "time table" e copia dei tabelloni 

 Validare le iscrizioni e intervenire per le modifiche del caso 

PdG: Procedure e compiti specifici  

 Partecipare al briefing ore 08.00, prima parte, per le comunicazioni generali e l’assegnazione del 
team arbitrale alle aree di gara. 

 Assicurare che la propria area di gara sia provvista del materiale necessario: cartella con i tabelloni 
e time table, cartellini dei punteggi GPG. 

 Rendere operativa la propria area di gara: predisporre Il computer, assicurare la connessione al 
server e il corretto funzionamento del video, avviare set client e selezionare "copia di lavoro tabellone" della 
prima categoria designata sul time table. 

 Dopo il saluto di apertura, annunciare la categoria che gareggia e assicurarsi della presenza degli 
atleti. 

 Annunciare gli atleti che competono e quelli successivi, assicurarsi della corrispondenza dei nomi 
e del colore delle cinture, in collaborazione con l’arbitrator 

 Durante lo svolgimento della competizione: compilazione del tabellone di gara segnando sul me-
desimo i vincitori e alla fine della singola pool rilevare i nomi degli eventuali recuperati. Stilare la classifica 
finale e consegnare al coordinatore PdG per la premiazione 

 Per quanto riguarda lo svolgimento della gara con il programma “Set”, sarà necessario utilizzare il 
tabellone di gara anche a video, e per il kumite controllare il tempo, assegnare punti e penalità e la vittoria 
finale, utilizzando l'interfaccia "set point panel”. Per il kata assegnare la vittoria con l'utilizzo dell'interfaccia 
"mostrare incontro" 

 Per le gare di kumite individuale e a squadre, oltre ai tabelloni saranno usati moduli specifici: ver-
bale di gara, modulo formazione squadra per ogni incontro. 

 Per le gare di kata individuale e a squadre, oltre ai tabelloni sarà usato il modulo di composizione 
della squadra e per il girone all'italiana i verbali di gara 

 

GARA DI KUMITE 

Per le classi di età e le categorie di peso si rimanda a pagina 16 e seg.: "TABELLE RIASSUNTIVE E 
MODALITÀ DI PARTECIPAZIONE" 

Per tutte le classi si applica il regolamento attività agonistica.  
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Equipaggiamento: 

Le lenti a contatto di tipo morbido sono consentite a proprio rischio e pericolo. Gli occhiali da vista sono 
vietati. 

Per tutte le classi è obbligatorio l’uso del corpetto, del paradenti, della conchiglia (per le classi maschili), 
del paraseno (per le classi femminili), dei guantini, dei paratibia e dei paracollo del piede dello stesso colore, 
rosso per AKA o blu per AO. 

L’area di gara deve essere piana e priva di asperità. E’ formata da una superficie quadrata, i cui lati misu-
rano otto metri per otto a cui si può aggiungere un metro per lato che costituisce l’area di sicurezza.  

Il team arbitrale è composto da un Arbitro (shushin), quattro Giudici (fukushin) e il supervisore del combat-
timento (kansa). Inoltre, a supporto dello svolgimento del match deve essere designato un segretario di 
quadrato ed eventualmente un segnapunti e un cronometrista. 

Sistema di arbitraggio ad eliminazione diretta con ricupero. 

 

KUMITE INDIVIDUALE 

Per le categorie di peso è consentita una tolleranza di 1,5 kg 

Nessun Atleta può essere sostituito da un altro durante un combattimento individuale.  

L’incontro è vinto dall’atleta che riporta un vantaggio di otto punti o che allo scadere del tempo ha il pun-
teggio più alto. In caso di parità si procede all’hantei. 

Nelle categorie di peso del Kumite individuale con tre atleti, che si svolgono con il girone all’italiana 
(round robin), in caso di parità, ai fini della classifica, si tiene conto dei seguenti criteri di spareggio:  
a) maggior numero di punti tecnici degli incontri vinti e persi;  
b) miglior punti tecnici degli incontri vinti e persi;  
c) abbinamento per il terzo posto in classifica, incontro decisivo per il primo e secondo posto. 

Negli incontri individuali di kumite, anche nel caso del girone all’italiana, la squalifica di un atleta per han-
soku comporta la vittoria del concorrente, senza assegnare il punteggio di 8 a 0. 

Gli Atleti che non siano presenti al momento dell’annuncio vengono squalificati (KIKEN) dalla rispettiva 
categoria e cancellati dal tabellone.  

La squalifica per Hansoku comminata per accumulo di infrazioni minori di categoria C1 e C2 non comporta 
l’esclusione dell’atleta dalla classifica.  

Nel caso in cui un atleta viene penalizzato con hansoku per aver provocato una lesione e che secondo il 
parere del commissario di tappeto (tatami manager) e del gruppo arbitrale sia ritenuto incapace di control-
lare le abilità necessarie per gareggiare, viene deferito alla commissione arbitrale (commissario di gara, 
vice commissario di gara, coordinatore dei segretari) che decide se l’atleta deve essere sospeso dalla gara 
con la conseguente esclusione dalla classifica.  

Un atleta cui viene comminato lo SHIKKAKU viene squalificato dalla gara o dal combattimento che si sta 
svolgendo ed escluso dalla classifica. Allo scopo di definire il limite dello Shikkaku, deve essere consultata 
la Commissione Arbitrale (commissario di gara, vice commissario di gara, coordinatore dei segretari). Lo 
Shikkaku deve essere annunciato pubblicamente. 

 

KUMITE A SQUADRE 

Nella gara Kumite a squadre non è prevista la parità. La squadra per gareggiare deve essere composta da 
almeno due atleti su tre. L’atleta assente viene dichiarato sconfitto per kiken, e saranno assegnati 8 punti 
al concorrente. 

Nelle gare a Squadra di kumite, vince la Squadra che si è imposta nel maggior numero di incontri. Se le 
due Squadre hanno riportato lo stesso numero di vittorie, allora la Squadra vincente è quella che ha otte-
nuto il maggior numero di punti tecnici, considerando sia gli incontri persi che quelli vinti. La massima 
differenza punti o vantaggio in ogni incontro sarà 8 (es.: se un incontro l’Atleta Aka vince per 12 punti a 3, 
il massimo di punti tecnici che potrà contare, sarà solo di 8. Se le due Squadre hanno vinto lo stesso 
numero di incontri riportando lo stesso numero di punti tecnici, allora si tiene un incontro decisivo tra due 
atleti scelti dalle rispettive squadre. Viene dichiarato vincitore il Concorrente che ottiene il maggior punteg-
gio. In caso di parità, la decisione verrà presa ai voti (HANTEI). 

In un girone all'italiana, con tre squadre, in caso di parità per numero di vittorie e dei punti tecnici, si sor-
teggia la squadra per il 3° posto e si disputa un incontro decisivo tra due atleti designati dalle altre due 
squadre per il 1° e 2° posto. 

Anche se una Squadra ottiene il vantaggio di 2 incontri vinti, è necessario svolgere il terzo incontro. 
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Le Squadre che non siano presenti al momento dell’annuncio vengono squalificati (KIKEN) dalla rispettiva 
categoria e cancellate dal tabellone. Nelle gare a Squadre, se manca un Atleta, in quel combattimento il 
punteggio sarà di 8-0 per l'altro atleta della Squadra contrapposta. 

Prima di ogni incontro, un rappresentante della Squadra deve presentare al tavolo ufficiale il modulo uffi-
ciale contenente i nomi e l’ordine di combattimento degli Atleti della Squadra. Sia gli Atleti che il loro ordine 
di combattimento possono essere modificati in ogni "incontro" a patto che il nuovo ordine di combattimento 
venga reso noto prima di ogni incontro; una volta notificato, non può essere modificato sino alla fine dell’in-
contro. 

Il modulo con l’ordine di combattimento deve essere presentato dall’Allenatore, o da un Atleta designato 
dalla Squadra. Se è l’Allenatore a presentare il modulo, deve essere chiaramente identificabile come tale; 
altrimenti, la presentazione può essere respinta. La lista deve includere il nome del Paese o della Squadra, 
il colore di cintura assegnato alla Squadra per quell’incontro e l’ordine di combattimento dei membri della 
Squadra. Sia i nomi degli Atleti che i numeri loro assegnati devono essere inclusi nel modulo, che deve 
essere firmato dall’Allenatore o da persona delegata. 

Una Squadra viene squalificata se uno qualsiasi dei suoi membri o il suo Allenatore modifica la composi-
zione della Squadra o l’ordine di combattimento senza darne comunicazione scritta prima dell’incontro. 

Nelle competizioni a Squadre, se un Atleta subisce un Hansoku o Shikkaku, il suo punteggio è azzerato ed 
è assegnato un punteggio di 8-0 a favore dell’altro atleta della Squadra contrapposta. 

SEGANALAZIONE DELL'ARBITRO E DEI GIUDICI 

 

YUKO - 1 punto 

 

 

WAZA-ARI - 2 punti 

 

 

IPPON - 3 punti 

 

 



 

AIAK MANUALE UDG - VERSIONE 14 - VALIDO DAL 1° GENNAIO 2024  pag. 138  di 172  

ANNOTAZIONE SIMBOLICA 

 

 

GARA DI KATA INDIVIDUALE E A SQUADRE 

 

Per le classi di età e le categorie di grado si rimanda a pagina 19: "KATA INDIVIDUALE" e "KATA a SQUA-
DRE" 

Può essere eseguito qualsiasi kata di karate, ad eccezione dei kata con armi (kobudo). 

Sono consentite leggere variazioni di Kata della scuola di karate dell’Atleta. 

Prima dell’inizio del turno, il kata prescelto deve essere comunicato al tavolo della giuria e dichiarato all’ini-
zio dell’esecuzione.  

Valutazione a bandierine, sistema ad eliminazione diretta con ricupero. L’atleta, anche in caso di assenza 
dell’avversario, esegue sempre la sua prova. 

Nelle gare a squadre non è prevista l’esecuzione del bunkai. 

In un girone all'italiana di kata, con tre squadre, in caso di parità per numero di vittorie e punti tecnici 
(numero di bandierine a favore), si sorteggia la squadra per il 3° posto e si disputa un incontro decisivo tra 
le altre due squadre per il 1° e 2° posto. Stessa procedura per un girone all'italiana individuale. 

 

GUIDA ALL'USO DI SET NETWORK 
1 Architettura software 

Il software SET è scritto nel linguaggio di programmazione JAVA. Qualsiasi software scritto in questa lingua 
è in grado di funzionare su qualsiasi sistema operativo, come Windows, Linux o Mac OS. 

Il SET software può essere utilizzato in tre diverse modalità: 

- Uso del database integrato (SET locale) 

- Localmente o nella propria rete, utilizzare un server di database. I dati dell'evento Online SET possono 
essere scaricati e utilizzati in questa modalità (rete SET NETWORK) 

- Utilizzare il SET Online database (SET Online) 

Le diverse modalità di utilizzo sono relative al tipo di connessione al data base, ma l'interfaccia operativa 
presenta caratteristiche comuni. Di seguito, le esemplificazioni utilizzate prevedono l'uso in rete locale (set 
net work) 

La modalità di connessione in rete locale presuppone l'installazione di un server data base (mysql, fornito 
con il softaware set) al quale si connettono i PC client. La configurazione del sistema in rete locale e del 
server mysql richiedono competenze avanzate e proprie dell' AEM-TS, che esulano dalla presente guida 
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Rete locale  

   Client 1   Client 2   Client 3     ecc. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 Server      Router wire less 

  

L'avvio del programma SET su client 
presenta la seguente interfaccia ini-
ziale. 

1. L'opzione "usare banca data locale" 
consente di collegare il client al server 
database. 

2. Inserire il nome del database che 
identifica la gara. Questa operazione 
richiede che sia stato "scaricato" il file 
database da set online e importato nel 
server locale, utilizzando l'opzione 
"importa database-backup from sql 
file". Questa operazione rientra nelle 
competenze AEM-TS e il del nome 
Banca-dati viene preimpostato. 

3. Porta di connessione: 3306 prede-
finita. E' necessario che la porta sia "li-
bera" mediante impostazione del fi-
rewell. 

4. Identificare il server: nel nostro 
caso si identica con l'IP predefinito 
192.168.1.10 

5. DB Nome utente: setuser 

6. Password: nessuna, lasciare in 
bianco. 

7. Connettere 

 

 

 

  



 

AIAK MANUALE UDG - VERSIONE 14 - VALIDO DAL 1° GENNAIO 2024  pag. 140  di 172  

l passaggio successivo è rappresentato dalla seguente maschera, per l'utilizzo del software Set. 

Inserire: 

 

1. Nome utente: cvklibertas 

2. Password, comunicata dall'amministra-
tore del sistema, o preimpostata all'avvio, 
con l'opzione "remember password..." 

3. Trascuriamo l'opzione: Administration 
Mode", riservata per la gestione degli 
eventi con la qualifica EM; Quindi selezio-
nare l'opzione "Tatami Mode" che inte-
ressa i PdG con la qualifica MAM (match 
area manager) 

Le ultime due opzioni consentono di ge-
stire l'evento per specifici compiti, che non 
prendiamo in considerazione 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dopo aver effettuato l'accesso è necessario selezionare l'evento. Di solito viene presentato nella finestra 
(figura successiva) l'elenco degli eventi più recenti. Diversamente, scegliere l'opzione "show all events" per 
visualizzare tutti gli eventi presenti in archivio. 

 

Con il pulsante continuare si entra nella fase operativa di gestione del software. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La finestra seguente costituisce la base di partenza per svolgere le operazioni di gara di Kumite e Kata. 
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Prima di tutto, impostare il tatami di lavoro: es. Tatami 1. 

Alcune considerazioni preliminari prima di esaminare il comando evidenziato "Tabellone copia di lavoro", 
con il quale si accede alle procedure per la gestione dei tabelloni di gara. 

Il quadro presenta solo alcuni dei comandi, essenziali per la scelta Tatami Mode. "Attualizzazione" è un 
comando importante che si ritrova nelle varie finestre e va sempre utilizzato per aggiornare i dati quando 
vengono inseriti o modificati. 

Altre possibilità sono "cambiare l'evento" di facile intuizione e "Fine emissione". Quest'ultimo è utile per 
reimpostare l'opzione iniziale da "Tatami mode" a "Administration Mode" con conseguente accesso ai menù 
completi propri di questa modalità di lavoro.  

Il comando "Configurazione" consente di accedere ai menù per impostare alcuni parametri per il tipo di 
gara e per il tipo di interfaccia grafica che si vuole utilizzare. Questa operazioni preliminari sono definite 
dall'AEM, prima della gara. 

Con il comando "Event Timetable" è possibile anche visualizzare il Time table e seguire a video l'ordine e 
i tempi di successione delle categorie. Il time table costituisce uno strumento fondamentale di programma-
zione per lo svolgimento efficiente delle competizioni. 

Tabelloni copia di lavoro: si presenta come un menù espandibile (con doppio clik sulla freccia) con l'e-
lenco delle categorie con almeno due atleti iscritti. "Il tabellone copia di lavoro" è visibile solo se è stato 
elaborato in precedenza dal sistema il "Tabellone originale dei sorteggi", operazione consentita con la mo-
dalità "Administration mode" e gestita sul server a cura di EM o AEM. Questa operazione richiede pochi 
minuti è costituisce la base per la preparazione dei documenti di gara che insieme alla stampa del "time 
table" verrà inserita nell'apposita cartellina a disposizione dei PdG prima dell'inizio della competizione. 
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Esempio di Time Table, con le categorie disposte su quattro tatami. Il Pdg seguirà l'ordine di successione 
delle categorie relative al proprio tatami. I tabelloni di gara riportano in alto il numero di tatami al quale la 
categoria è stata assegnata. 

 

 

Per esempio il tatami 1 inizia la gara con la categoria "Beginners 12-13 Kata F2, il Pdg selezionerà questa 
categoria dall'elenco come evidenziato nella figura successiva. 

Particolarità da considerare in questo caso è l'indicazione "tabellone 1/1", che sta a significare che la cate-
goria non è suddivisa in due tabelloni, per numero non eccessivo di iscritti. 

 



 

AIAK MANUALE UDG - VERSIONE 14 - VALIDO DAL 1° GENNAIO 2024  pag. 143  di 172  

Il PdG procederà con le altre categorie secondo l'ordine impostato con il time table. Doppio clik sul tabel-
lone, a video si presenta il tabellone così come è stato stampato e incluso nella cartellina dei segretari. 

 

Il modello di tabellone viene impostato in automatico dal sistema, con 16 o 32 partecipanti, a meno che per 
la categoria in esame non si sia proceduto alla suddivisione in due pool, che saranno assegnate a due 
distinti tatami.  

Anche in questo caso il Pdg opererà nel solito modo, con la pool assegnata al proprio tatami, fatta salva 
l'eccezione nel modo di determinare i ricuperi (vedi paragrafo ripescaggi).  

 

Su Ognuno dei tatami si determinerà il vincitore di pool (vincitore di tabellone) e su uno dei tatami viene 
assegnata la finale della categoria. Il sistema provvederà ad effettuare in automatico la classifica finale. 

 

Operazioni per la gestione dei Tabellone per la gara di kata, con recuperi e modello con max 16 iscritti. La 
procedura rimane identica per un tabellone con 32 iscritti.  

Osservazioni sullo schema che si presenta a video, in cui sono stati svolti i turni di gara fino alla finale. 

1. E' visibile la categoria, il tatami al quale è stata assegnata e il numero di tabellone. In questo caso 1 di 
1, in quanto unico per le due pool. In alternativa "1 di 2" sul tatami 1 e "2 di 2" su un altro tatami. 

2. Le caselle in rosso identificano AKA e quelle in blu AO, Aka viene chiamato per primo. 

3. Alla chiamata degli atleti e verifica della presenza il Pdg cancellerà dallo schema gli atleti assenti. In 
questo caso assente Fontini, il concorrente passa il turno, ma esegue comunque il kata dichiarato. Nella 
chiamata della coppia degli atleti si procede in ordine dall'alto, alternando la pool A e la pool B, fino ad 
esaurimento del turno. 
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Spiegazioni preliminari per l'uso del menù contestuale, rappresentato nella figura seguente. Il menù si attiva 
con un clik dx mouse sul nome dell'atleta. 

a. Partecipare: consente di far passare il turno manual-
mente cliccando sul nome dell'atleta. Per annullare questa 
operazione si utilizza il comando "cancellare record" 

b. Mostrare incontro: si attiva la finestra per gestire l'incon-
tro tra i due atleti che gareggiano per il kata e assegnare la 
vittoria. 

c. Point panel: Attiva la finestra per la gestione degli incontri 
di kumite (esamineremo successivamente). 

d. Imposta punti/cancellare i punti: consente di attribuire o 
cancellare i punti (bandierine per AKA e AO) ai fini dell'esito 
del match e quindi di correggere eventuali errori di attribu-
zione. L'opzione è valida per qualsiasi valutazione che si 
esprime in punti (max 30). 

d. Scegliere kata/cancellare kata: operazione che consente di scegliere da una lista il kata dichiarato dall'at-
leta. Viene eseguita all'inizio di ogni turno e il kata viene visualizzato sul tabellone. 

Il PdG per ogni categoria dispone del tabellone cartaceo, con il primo turno e avrà cura di trascrivere nelle 
caselle in bianco i passaggi degli atleti al turno successivo, i relativi punteggi e i kata dichiarati. 

La finestra seguente si attiva con l'opzione "mostrare incontro" 

Alla fine dell'esecuzione dei kata, si asse-
gna la vittoria scegliendo "vincitore dell'in-
contro...", con la votazione dei giudici. Que-
sta procedura e il tabellone sopra esposto 
è valida anche per gli incontri a squadre. 

Se si dispone di un monitor esterno, la fine-
stra evidenziata con il bordo rosso viene vi-
sualizzata a video. 

Il pulsante "partenza/inizio" e "simple in-
creasing timer" consente di avviare il il ti-
mer in modo decrescente o ad incremento, 
nel caso in cui ciò si rendesse necessario. 
Il tempo si imposta in secondi nell'apposita 
casella. 

Nella figura è indicato il primo match del se-
condo turno. 

 

 

 

 

 

OPERAZIONI PER LA GESTIONE DEI RIPESCAGGI 

Lo schema che segue rappresenta il tabellone dei ripescaggi, elaborato dal sistema. 

Il Pdg dispone nella cartellina di un identico schema "in bianco" sul quale dovrà avere cura di iscrivere i 
nomi degli atleti o delle società ripescati. E' possibile evidenziare i nomi a video sul tabellone copia di 
lavoro. Tuttavia è conveniente controllare "sempre" la corrispondenza tra quanto elaborato dal sistema e 
quello che risulta da una "verifica manuale". 

Per lo svolgimento dei match si procede allo stesso modo esaminato precedentemente. 
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Prima di esaminare le modalità per elaborare in automatico il tabellone dei ricuperi, alcune considerazioni 
sui comandi presenti nella finestra rappresentata di seguito. 

1. Nome della categoria: evidenzia la "finestra attiva"; sulla stessa linea si colloca la finestra relativa al 
tabellone dei ricuperi, dopo essere stato elaborato. Si alternano le visualizzazioni attivandole con un sem-
plice clik sul nome della finestra. L'impostazione predefinita di visualizzazione delle finestre è "cascade". 
Si può impostare con il comando "Desktop", dove è possibile scegliere anche la finestra dei tabelloni da 
rendere attiva. 

2. Sulla finestra attiva del tabellone dei turni svolti prima della finale, compaiono i comandi "File", "Processo 
modificare", "Default Action", un'icona con due frecce che come si può notare serve per "attualizzare" i dati, 
infine un'icona "R" che si attiva dopo l'elaborazione del tabellone dei ricuperi e consente un facile alternarsi 
da una visualizzazione all'altra  
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Processo/modificare: il comando principale per i ricuperi.  

1. Mostrare il secondo turno su questo schema consente di evidenziare in anteprima i ripescati sul tabel-
lone, che nel nostro caso è impostato normalmente con le due pool A e B. 

2. Contare i ripassaggi: si attiva una finestra per la selezione della categoria di cui effettuare i ricuperi.  
La finestra successiva mostra i messaggi che il sistema fornisce sulla correttezza dei dati del tabellone. 

 

Se tutti gli incontri si sono svolti, prima della 
finale, il sistema conferma con "Stato OK!" 

L'opzione da scegliere è "2 Creazione dei 
ripassaggi", per un tabellone che non è 
stato suddiviso e quindi si presenta con le 
due poll A e B. Diversamente si opta per "1. 
Creazione ripassaggi". 

Il risultato di questa operazione è la presen-
tazione a video del tabellone dei ricuperi 
già visto prima. 

 

 

 

 

 

 

Nella finestra che segue viene evidenziato la voce di menù "Default Action": dalla lista evidenziata si sele-
ziona il comando che si vuole impostare per il tabellone in esame.  

In particolare, "partecipare", consente di intervenire manualmente sul tabellone per il passaggio di un atleta 
al turno successivo; "mostrare incontro", consente di attivare la finestra per la gestione incontri di kata; 
"point panel": consente di attivare la finestra per la gestione degli incontri di kumite individuali e a squadre 
(sarà esaminata di seguito); "cancellare record": consente di annullare il passaggio di turno e ripristinare la 
situazione precedente. Le opzioni si attivano con selezione della voce e quella attiva è marcata con un 
rombo. Sia nel caso di "partecipare" sia con "cancellare record" è necessario cliccare sul nome dell'atleta 
per il quale si vuole applicare il comando. Le voci di questo elenco sono anche attivabili con il menù con-
testuale, cliccando sul nome con il tasto dx del mouse.  

 

 

PROCEDURA DI GARA KATA E KUMITE (SINGOLO, A SQUADRE) 

Gestione Tabellone con 16 o 32 partecipanti; Tabellone ricuperi 

Nel nostro caso, il tabellone è formato da due pool ”A” e “B”. La ”A” è composta da 6 atleti, la ”B” da altri 5. 
Gli atleti che nel abbinamento non sono stati abbinati al primo turno, vengono iscritti nella casella del turno 
successivo.  

Ogni incontro ha un vincitore che passa al turno successivo, si va avanti così fino ad arrivare al vincitore di 
pool che nel tabellone sopra illustrato risulta essere per la pool “A” Bezzetto e per la “B” Palomino. 

I vincitori di pool determinano gli atleti che verranno ripescati e che gareggeranno per l’attribuzione dei terzi 
posti. I ripescaggi consistono nel reinserire nella competizione i partecipanti che si sono scontrati con il 
vincitore di pool (segnalati nel tabellone). Una volta evidenziati i nomi dei ripescati verranno scritti a penna 
nel Tabellone ripassaggi (copia in bianco a disposizione dei PdG) nelle rispettive pool “A” e “B” rispettando 
il turno di ripescaggio.  
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In pratica si segue la colonna e si riporta il nome dell’atleta evidenziato nella casella in blu (AO) riferito alla 
relativa pool. Si prosegue così a ritroso (dx verso sx) fino all'ultimo ripescato che si riporterà sulla casella 
in rosso (AKA) in corrispondenza del penultimo ripescato.  

Completato il tabellone dei ripassaggi e confrontata la corrispondenza con quello a video, si procede in 
ordine con gli incontri nel modo consueto, alternando tra pool A e pool B. Il vincitore dell'incontro precedente 
occuperà la casella in rosso (AKA) dell’incontro successivo, fino a determinare i due finalisti, che saranno 
classificati per i terzi posti nel tabellone dei risultati  

Effettuato l'ultimo incontro della pool A e della pool B, appare per entrambi i casi la seguente finestra per 
salvare i risultati. 

 

 

Nella figura successiva (tabellone dei ripassaggi) presentiamo la posizione in classifica per gli atleti della 
pool A e della pool B. 

     

 

 Posto in classifica Atleti Pool A   Posto in classifica Atleti Pool B 

La vittoria della categoria, sarà stabilita invece dallo scontro diretto tra i due finalisti di pool, nel nostro 
esempio: Pool “A" - Bezzetto, Pool “B”- Palomino.  

Alla conclusione dell'incontro e l'assegnazione della vittoria, il sistema ripropone la finestra per il salvatag-
gio dei risultati e di conseguenza l'ordine della classifica, come illustrato nella finestra seguente. Attualiz-
zare per aggiornare la classifica. 
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La Classifica finale verrà ricavata dal tabellone nel seguente modo: 

 

1° Vincitore tra i finalisti di pool (Bezzetto) 

2° Sconfitto tra i finalisti di pool (Palomino) 

3° Vincitore tra i ripescati pool A (Zuin) 

3° Vincitore tra i ripescati pool B (Stratimitovich) 

5° Sconfitto all’ ultimo turno dei ripescaggi pool A (Luise) 

5° Sconfitto all’ ultimo turno dei ripescaggi pool B (Boer) 

7° Sconfitto al penultimo turno dei ripescaggi pool A (Bolognesi) 

7° Sconfitto al penultimo turno dei ripescaggi pool B (in questo caso, nessuno) 

9° Sconfitto al terzultimo turno dei ripescaggi pool A (in questo caso, nessuno) 

9° Sconfitto al terzultimo turno dei ripescaggi pool B (in questo caso, nessuno) 
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Gestione Tabellone Gara Kumite Individuale 

Operazione preliminari per il Pdg è la selezione di un tabellone per la gara di kumite e l'attivazione della 
voce "Point panel" nel menù "Default Action". Cliccando sul nome del primo incontro si attiva la seguente 
finestra: 

 

 

 

1. Questo riquadro viene visualizzato su monitor esterno con le indicazioni sull'andamento dell'incontro: 
Tempo, punti e ammonizioni per AO e AKA. I dati relativi ai nomi degli atleti categoria e nazionalità costi-
tuiscono dati aggiuntivi che il sistema riporta in automatico, ma possono essere non evidenziati con il co-
mando "nitido". Cambiare AKA-AO: consente di alternare a dx/sx la posizione di Aka e Ao, solo su questo 
pannello (panel control), solo su monitor esterno (main panel) o su entrambi (tutto); La risoluzione del 
monitor esterno preimpostato è 1024x768. Resettare tutto consente di aggiornare le modifiche di risolu-
zione apportate. 

2. Altre indicazioni preliminari sulle icone evidenziate in verde: 1. emettere un bip, per atoshi baraku è 
automatico; 2. aggiusta la risoluzione del monitor esterno; 3. visualizza solo la metà superiore della finestra, 
il bordo diventa dimensionabile per essere ingrandita a piacere o a tutto schermo utilizzando l'apposito 
pulsante di windows, quadratino in alto a destra. 

La gestione del tabellone e la procedura per i ricuperi sono identiche a quelle viste in precedenza per il 
kata. 

L'arbitrator (kansa), coadiuvato dal segnapunti, avrà cura di compilare l'apposito modello di "Verbale di 
gara" kumite, annotando per ogni combattimento l'assegnazione dei punti, delle ammonizioni e la vitto-
ria/sconfitta ai rispettivi atleti. 
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Di seguito, il quadro fondamentale per la gestione degli incontri di kumite individuali e a squadre. 

1. impostare il tempo in secondi e conferma, 
l'orologio viene resettato con le nuove impo-
stazioni. 

2. Il pulsante "iniziare" avvia il tempo a de-
crescere (si può utilizzare tasto di scelta ra-
pida F1); Questo pulsante si alterna con 
"stop" per fermare l'incontro, anche in questo 
caso si può utilizzare F1. 

3. Assegnare punti con gli appositi pulsanti: 
ippon 3 p.ti, waza-ari 2 p.ti, yuko 1 p.to; I 
punti si possono incrementare e togliere per 
eventuali errori con i pulsanti "+" e "-". 

4. Per assegnare la vittoria al termine dell'in-
contro individuale è necessario convalidare 
con i pulsanti: "Vincitore AO" oppure "Vinci-
tore AKA". Il sistema riporta in automatico il 
nome dell'atleta al turno successivo. 

5. Cancellare tutto, pulsante in rosso, resetta il tempo, i punti e le ammonizioni, e si può iniziare un nuovo 
incontro individuale o a squadre. Il pulsante "tornare (F8)" annulla l'ultima azione. 

6. IMPORTANTE. I pulsanti evidenziati con il rettangolo in verde sono da utilizzare solo per gli incontri a 
squadre, per i quali si disputano più combattimenti (round), di solito tre. 

Per questa eventualità si procede prima di tutto a stabilire nell'apposita casella "rounds" il numero di com-
battimenti. Con il pulsante "+" in verde si dà avvio al primo o nuovo round; il pulsante "-" in rosso, annulla 
il round.  

Si stabilisce il tempo, si assegnano punti e ammonizioni per il combattimento che si svolge nel modo esa-
minato. Alla conclusione del round, si assegna la vittoria utilizzando i pulsanti con "bandierina blu" per AO 
o la "bandierina rossa" per AKA. Con il pulsante "+" si da inizio ad un nuovo round fino al numero fissato 
nell'apposita casella "Rounds" 

Il quadro del tempo, per gli incontri a squadra, si presenta nel modo seguente. 

a. R1 3:1 in blu, rappresenta la vittoria dell'atleta 
al primo round della squadra AO, con il punteggio 
di 3 a 1; la vittoria per questo round è stata asse-
gnata con il pulsante "bandierina blu" 

b. Round 2/3, rappresenta la situazione di avvio 
di un nuovo round, il secondo sui tre impostati, 
utilizzando il pulsante "+" verde. Alla conclusione 
dell'incontro si assegnerà la vittoria per AO op-
pure per AKA con i pulsanti bandierine. Si ricorda 
che anche in caso di una seconda vittoria di AO, 
si procede comunque allo svolgimento del terzo 
incontro. 

c. Il pulsante con le due frecce incrociate, eviden-
ziato nel cerchio rosso, decreta l'incontro finito in 
parità. Nel nostro caso non viene utilizzato. Si ri-

corda che nelle gare a squadre di kumite, gli incontri si concludono con la vittoria di AKA o di AO, e in caso 
di parità nei punti tecnici si decide per HANTEI 

d. Vince la squadra che ha ottenuto il maggior numero di vittorie. Per il girone all'italiana valgono i criteri 
già esposti. La vittoria alla squadra si assegna con il pulsante "Vincitore AO" oppure "Vincitore AKA", come 
per gli incontri individuali. La squadra vincitrice viene iscritta in automatico al turno successivo. 

e. Si dà inizio ad un nuovo incontro tra due squadre con il pulsante "Cancellare tutto" in rosso. 

Di seguito viene presentato il modello di Verbale di Gara (arbitrator) da utilizzare nella gara di kumite. 
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MASCHILE FEMMINILE      CATEGORIA

SVOLTASI A_________________________________IL_______________

IN SIMBOLI IN

P. P. •-O P. P.

1 C1 C2 C3 HC H C1 C2 C3 HC H IPPON 11 C1 C2 C3 HC H C1 C2 C3 HC H

2

P. P.
• P. P.

3 C1 C2 C3 HC H C1 C2 C3 HC H VAZA- ARI 13 C1 C2 C3 HC H C1 C2 C3 HC H

4

P. P.
O P. P.

5 C1 C2 C3 HC H C1 C2 C3 HC H JUKO 15 C1 C2 C3 HC H C1 C2 C3 HC H

6

P. P. □ P. P.

7 C1 C2 C3 HC H C1 C2 C3 HC H
KACHI

17 C1 C2 C3 HC H C1 C2 C3 HC H

8

P. P. X P. P.

9 C1 C2 C3 HC H C1 C2 C3 HC H
MAKE

19 C1 C2 C3 HC H C1 C2 C3 HC H

10 20

                     RIPASSAGGI

TERZULTIMO TURNO  POOL    A     TERZULTIMO TURNO  POOL    B
A0(BLU) AKA (ROSSO) AO(BLU) AKA (ROSSO)

P. P. P. P.

C1 C2 C3 HC H C1 C K HC H C1 C2 C3 HC H C1 C K HC H

PENULTIMO TURNO  POOL      A     PENULTIMO TURNO  POOL      B
AO(BLU) AKA(ROSSO) AO(BLU) AKA (ROSSO)

P. P. P.

C1 C2 C3 HC H C1 C K HC H C1 C2 C3 HC H C1 C K HC H

ULTIMO TURNO  POOL              A     ULTIMO TURNO  POOL              B
AO (BLU) AKA(ROSSO)                                AO(BLU) AKA (ROSSO)

P. P. P.

C1 C2 C3 HC H C1 C K HC H C1 C2 C3 HC H C1 C K HC H

UFFICIALI DI GARA

PUNTEGGIO TECNICO KUMITE INDIVIDUALE

AKA(ROSSO)AO (BLU) AKA(ROSSO) AO (BLU)
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Durante la competizione si possono verificare situazioni particolari:  

Un atleta non si presenta alla chiamata per il turno di gara: Viene sanzionato con la squalifica (non potrà 
più partecipare alla competizione e sarà escluso dalla classifica). Questa situazione verrà evidenziata scri-
vendo KK sotto il nome del partecipante e cancellato dal tabellone, il concorrente passa automaticamente 
il turno (da tabellone a video, utilizzare il comando "partecipare") e non è necessario avviare l'interfaccia 
"point panel". 

Un partecipante vince per intervento medico: L’atleta può continuare la competizione (in base al parere 
favorevole del medico) e potrà avere un’ulteriore vittoria sempre per intervento medico ma poi non potrà 
più continuare la competizione. Sarà in ogni caso mantenuta la posizione nella classifica finale. Questo 
caso sarà segnato sul tabellone con KK e cancellato dal tabellone. 

Un concorrente viene sanzionato con Hansoku (squalifica per somma di ammonizioni: Il sanzionato perde 
l’incontro, può continuare la gara, mantiene i punti tecnici acquisiti durante il suddetto incontro. Il simbolo 
da scrivere sul tabellone sotto il nome dell’atleta in questo caso sarà “H“. 

Squalifica per shikkaku: ll concorrente non può più proseguire la gara, sarà escluso dalla classifica e can-
cellato dal tabellone. 

TABELLONE GIRONE ALL’ITALIANA 

Il tabellone gara “girone all’italiana" (Round Robin) si usa quando in una categoria ci sono solo tre concor-
renti. 

Lo schema si presenta a video nel seguente modo, valido per il kata e per il kumite, individuale e a squadre. 
Gli atleti (o le squadre) sono stati abbinati per abbinamento secondo lo schema 1-2, 3-1, 2-3. Gli incontri si 
svolgeranno secondo l'ordine impostato. Valgono le stesse procedure viste in precedenza per la gestione 
degli incontri. 

 

 

Per il kumite, alla fine di ogni incontro si farà la somma dei punti tecnici, e si riporterà nell’apposita casella 
posta nel riquadro (risultato) sul Verbale di gara. Si dovranno poi segnare anche i punti gara che sono 2 
per il vincitore (kachi) e 0 per lo sconfitto (make). 

Si ricorda che nessuno incontro si può concludere con la parità e si dovrà decretare la vittoria per uno dei 
concorrenti in base ai seguenti casi: 

- Maggior punteggio 

- Hantei 

- Kiken, Hansoku, Shikkaku 
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GESTIONE DELLA CLASSIFICA ROUND ROBIN 

Alla conclusione dei tre incontri, secondo il modo consueto, sia per il kata che per il kumite, se non ci sono 
parità, il sistema determina in automatico la classifica, proponendo il messaggio di conferma. Con Ok e 
attualizza vengono riportati sul tabellone i nomi degli atleti secondo l'ordine di classifica. Si ricorda che il 
sistema memorizza in un file "Risultato" la classifica elaborata, che in caso di errore può essere annullata 
o modificata manualmente.  

 

 

 

Nel caso di parità il sistema non è in grado di elaborare la classifica. E' necessario procedere manualmente, 
applicando i criteri di spareggio già esaminati sia per il kata che per il kumite. 

In questa evenienza il sistema visualizza il seguente messaggio, con i risultati di parità.  

 

  
 
esempio 2, parità di punti gara e di punti tecnici 

 

Dopo aver confermato, il sistema informa se si vuole proce-
dere alla classifica manualmente, nel seguente modo: 
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La seguente finestra viene attivata per determinare la classifica manualmente per la categoria attuale o per 
qualsiasi altra categoria. 

 

 

 

Determinare la classifica manualmente 

Considerazioni sul modo di utilizzare il verbale di gara per il girone all'italiana di kumite, al fine di stabilire 
la classifica sul modulo cartaceo. 

Nel modulo di seguito illustrato si segnano i nomi degli atleti corrispondenti all'ordine di combattimento 
stabilito sul tabellone. Si svolgeranno tre incontri. Ogni atleta farà due combattimenti.  

Si segneranno i punti con i simboli corrispondenti, e si segneranno anche le ammonizioni nelle relative 
caselle.  

Alla conclusione di tutti e tre gli incontri, nella tabella di riepilogo, si riportano i nomi degli atleti, i punti gara 
e i punti tecnici (incontri vinti e persi) realizzati nei due combattimenti, si riporta il totale complessivo. 

Classifica: 

Il 1° - 2° - 3° posto sarà determinato dalla somma dei "punti gara” conquistati da ciascun concorrente. Nel 
nostro esempio riportato sul tabellone precedente risulta: 
1° classificato Saurgnani: due vittorie = 4 punti gara 
2° classificato Ponzi: una vittoria = 2 punti gara 
3° classificato Fabris: nessuna vittoria = 0 punti gara 

Nessuno dei tre atleti ha realizzato punti tecnici e le vittorie sono state aggiudicate per Hantei. 

 

In caso di parità, si verifica allorquando tutti e tre gli atleti realizzano una vittoria e quindi ciascuno 2 punti 
gara, come ipotizzato nell'esempio precedente. 

Si ricorre, in questa eventualità, ai punti tecnici realizzati e se pari alla qualità dei punti (incontri vinti e 
persi), desumibili dal verbale di gara (primo, numero di ippon; se pari numero di waza-ari). 

Nell'esempio 2 viene ipotizzata anche la situazione di parità dei punti gara e dei punti tecnici. La classifica 
si risolve ricorrendo al sorteggio dell'atleta per il terzo posto, e a un incontro decisivo degli altri due atleti 
per il primo e secondo posto. 

Esemplificazione sui punti tecnici 

Ipotizziamo, riprendendo il nostro esempio di parità di punti gara, che gli atleti avessero realizzato invece i 
seguenti punti tecnici, la classifica sarà determinata dalla qualità dei punti. 

1° Saurgnani:  punti gara 2; punti tecnici 6, qualità dei punti: 1 Ippon + 3 Yuko 

2° Fabris:  punti gara 2; punti tecnici 6, qualità dei punti: 1 Waza-ari + 4 Yuko 

3° Ponzi:  punti gara 2; punti tecnici 6, qualità dei punti: 6 Yuko 

 

Segue Modulistica dei Verbali di gara per il kumite e il kata, individuale e a squadre. 



 

AIAK MANUALE UDG - VERSIONE 14 - VALIDO DAL 1° GENNAIO 2024  pag. 155  di 172  

 

 

MASCHILE FEMMINILE      CATEGORIA

SVOLTASI A_________________________________IL_______________

IN SIMBOLI IN

P. P. •-O P. P.

1 C1 C2 C3 HC H C1 C2 C3 HC H IPPON 11 C1 C2 C3 HC H C1 C2 C3 HC H

2

P. P.
• P. P.

3 C1 C2 C3 HC H C1 C2 C3 HC H VAZA- ARI 13 C1 C2 C3 HC H C1 C2 C3 HC H

4

P. P.
O P. P.

5 C1 C2 C3 HC H C1 C2 C3 HC H JUKO 15 C1 C2 C3 HC H C1 C2 C3 HC H

6

P. P. □ P. P.

7 C1 C2 C3 HC H C1 C2 C3 HC H
KACHI

17 C1 C2 C3 HC H C1 C2 C3 HC H

8

P. P. X P. P.

9 C1 C2 C3 HC H C1 C2 C3 HC H
MAKE

19 C1 C2 C3 HC H C1 C2 C3 HC H

10 20

                     RIPASSAGGI

TERZULTIMO TURNO  POOL    A     TERZULTIMO TURNO  POOL    B
A0(BLU) AKA (ROSSO) AO(BLU) AKA (ROSSO)

P. P. P. P.

C1 C2 C3 HC H C1 C K HC H C1 C2 C3 HC H C1 C K HC H

PENULTIMO TURNO  POOL      A     PENULTIMO TURNO  POOL      B
AO(BLU) AKA(ROSSO) AO(BLU) AKA (ROSSO)

P. P. P.

C1 C2 C3 HC H C1 C K HC H C1 C2 C3 HC H C1 C K HC H

ULTIMO TURNO  POOL              A     ULTIMO TURNO  POOL              B
AO (BLU) AKA(ROSSO)                                AO(BLU) AKA (ROSSO)

P. P. P.

C1 C2 C3 HC H C1 C K HC H C1 C2 C3 HC H C1 C K HC H

UFFICIALI DI GARA

PUNTEGGIO TECNICO KUMITE INDIVIDUALE

AKA(ROSSO)AO (BLU) AKA(ROSSO) AO (BLU)
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Modulistica per le gara a squadre: Kata 

Lista degli atleti che in ordine progressivo disputeranno i combattimenti. IL modulo dovrà essere compilato 
dal capitano di ogni squadra e consegnato al presidente di giuria prima dell’inizio di ogni turno dei combat-
timenti. 

 

 

 

Lista degli atleti partecipanti alla gara(kata a squadre) che dovrà essere consegnata al presidente di giuria 
dal capitano di ogni squadra prima dell’inizio della competizione. 
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ANNOTAZIONI PRATICHE 

I Verbali vanno compilati con PENNA NERA 

I nomi degli Atleti ricuperati vanno sottolineati con PENNA NERA 

I nomi degli Atleti vincitori per intervento medico vanno sottolineati con PENNA ROSSA 

I nomi degli Atleti squalificati per assenza ingiustificata (e da non classificare) vanno contrassegnati con 
ASTERISCO ROSSO  

I punteggi relativi alla classifica individuale vanno scritti con PENNA ROSSA 

Il punteggio totale per Società va scritto con PENNA ROSSA 

 

Agli atleti che gareggiano viene attribuito un punteggio di merito, per una classifica delle società: 

 

PUNTEGGIO GARE INDIVIDUALE -  MASCHILI E FEMMINILI, KATA E KUMITE 

1° classificato/a   punti   10 

2° “     "   8 

3i ex-aequo    "   6 

5i     “     "   4 

7i     “     “   2 

9i     "     "   2 

dall’11°  posto  in  poi    1 

 

Riepilogo dei documenti a disposizione dei PdG: 

a. Time table, documento degli orari e del tatami corrispondente programmato per le gategorie che gareg-
giano 

b. Tabellone di gara Kata o kumite, individuale/squadre/round robin, precompilato con il abbinamento primo 
turno 

c. Tabellone per i ricuperi kata o kumite, individuale/squadre, modulo in bianco 

d. Verbale di gara kumite (arbitrator), individuale, squadre 

e. Verbale di gara kumite (arbitrator) girone all'italiana, individuale, squadre 

f. Verbale di gara Kata girone all'italiana, individuale, squadre  

g. Modulo formazione squadra di kumite 

h. Modulo composizione squadra di kata  

i. Tabulato di gara GPG 

GRAN PREMIO GIOVANILE KARATE 

PROCEDURA DI SVOLGIMENTO GPG 

ACCREDITO: Verifica presenza e riscossione delle quote di iscrizione; consegna delle medaglie di parte-
cipazione (una per ogni iscritto), delle schede di gara (uno per ogni atleta partecipante). 

SVOLGIMENTO GARA: compilazione del tabulato di gara e della scheda di gara. 

 

I documenti fondamentali per la gara Gran Premio Giovanile sono sostanzialmente due: 

1: Tabulato di gara 

2. Scheda di gara 

 

Tabulato di gara 

Questo tabulato (immagine seguente) viene consegnato al tatami di gara compilato (n° iscrizione - società 
- nome, cognome atleta - data di nascita - kyu - gruppo di appartenenza - fascia) per ciascun partecipante.  

Sul modulo sarà inoltre specificata la prova che verrà effettuata sul tatami, e i colori delle cinture ammesse 
alla prova.  

Il presidente di giuria dovrà scrivere sul medesimo i punteggi rilevati dalle votazioni degli arbitri (caselle 
arbitro 1-2-3) ad ogni atleta per la prova svolta e fare la somma.  

Alla fine della prova di tutti i partecipanti si stilerà la classifica 1°- 2°-3° (si scriveranno i relativi nomi negli 
appositi spazi sulla parte alta a dx del tabulato).  
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In caso di parità di punteggio sarà data la priorità al partecipante più giovane.  

In prove come palloncino, kumite dimostrativo, potranno (da parte dei giudici) essere attribuite delle penalità 
che il presidente di giuria dovrà riportare come numero nell’apposita casella e sottrarre dalla somma del 
punteggio totale. 

 

TABULATO DI GARA 
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SCHEDA DI GARA 

Questa scheda viene consegnata ad ogni partecipante, sulla stessa sono elencati i dati identificativi del 
proprietario della stessa ( nome cognome, società di appartenenza, data di nascita, gruppo nel quale 
gareggia ( in base all’età e alla cintura acquisita), n° identificativo. L’atleta, prima dell’inizio della sua prova, 
consegnerà al tavolo del presidente di giuria la sua scheda di gara,questa operazione servirà al suddetto 
p.d.g. ( in base al numero identificativo ) per trovare il nome del partecipante sul tabulato di gara. Alla fine 
della prestazione sulla scheda di gara il segretario scriverà il punteggio totale attribuito dai giudici e firmira 
nella casella apposita. Alla fine della competizione questo modulo resterà in possesso del titolare del  

 

 

 

REGOLAMENTO GARA  

Per quanto non contemplato nel presente regolamento di gara, sarà applicato il Regolamento di gara Li-
bertas e il Regolamento di Arbitraggio Internazionale WKF 1/1/2024 
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INDICAZIONI METODOLOGICHE PER GLI UDG 
 

La professione dell'Udg 

L’Ufficiale di gara è colui che opera professionalmente in una competizione sportiva per: 

 - assicurare il corretto svolgimento della gara e la corretta attribuzione dei risultati conseguiti dagli atleti. 

 - valutare le performance degli atleti ai fini della compilazione di una classifica dei meriti sportivi conseguiti. 

 

COMPETENZE DELL’UdG: 

L’Udg ha competenze per: 

- considerare validamente le posture tipiche e la gestualità “tecnica” del karate. 

- considerare validamente le dinamiche motorie, ovvero le transizioni posturali variamente combinate con 
l’esecuzione di tecniche di difesa e di attacco, di braccia e di gambe, secondo i canoni sanciti nella disciplina 
del Karate più aggiornata. 

- considerare validamente l’armonia delle espressioni ritmiche e l’efficacia delle azioni, in rapporto alla 
dimensione spazio-tempo, che caratterizzano la performance degli atleti, qualunque sia la specialità in cui 
sono impegnati. 

- garantire validamente la gestione dei turni di gara, le classifiche, l’attribuzione dei risultati ed ogni altro 
aspetto di tipo organizzativo. 

L’Udg, inoltre, ha padronanza del linguaggio specifico e delle tecniche arbitrali, di cui si premura di curarne 
l’aggiornamento e l’addestramento costante. 

 

Obiettivo: pervenire all'esercizio della funzione degli UdG attraverso un percorso di formazione continua 
per il raggiungimento di livelli di eccellenza.  

 

Premessa: Sistemi di valutazione:  

Sistema di valutazione si basa sulla definizione dei criteri e dei parametri. 

Il criterio è un principio in base al quale si focalizza l'osservazione. Attraverso i parametri si definisce il 
grado, la misura, con cui si esprime il criterio osservato. 

Il processo attraverso cui si perviene al giudizio conclusivo è un processo mentale complesso che richiede 
capacità di concentrazione, di osservazione e di sintesi, e valgono in qualsiasi contesto in cui si opera, 
kumite o kata, sia pure con alcune specifiche particolarità 

Kumite: 

1. La valutazione è analitica, si giudicano le specifiche azioni e i comportamenti degli atleti, rispetto ai quali 
si assegnano punti richiami e penalità. Il successo è decretato dai meriti in termini di punti ottenuti. Nel 
valutare le azioni tutti e sei criteri devono essere espressi al massimo grado. Nel caso di parità il giudizio 
finale è decretato in modo sintetico, considerando l'incontro nella sua globalità e le performance degli atleti 
in termini di migliore capacità tecniche tattiche. 

Kata 

2. valutazione sintetica, si giudica la performance nella sua globalità 

 a. la valutazione può essere espressa con punteggio, si assegna un valore alla prestazione, ai fini 
di una classifica complessiva. Può essere contemplato anche un sistema ad eliminazione su più turni. 

 b. la valutazione viene espressa con giudizio, e si decreta il vincitore, stabilendo la migliore perfor-
mance tra una coppia di concorrenti. Il sistema può contemplare l'esecuzione della performance in succes-
sione o di tipo "dual", ovvero due atleti che eseguono lo stesso kata in contemporanea. Il sistema è ad 
eliminazione diretta con giudizio a bandierine, ma può essere contemplato una valutazione a punti. In ogni 
caso la valutazione è di tipo comparativo diretto. 

I sistemi menzionati presentano vantaggi e difficoltà nella capacità di pervenire ad una valutazione. 

 

KUMITE 

Criteri di valutazione:  

Buona Forma; 

Atteggiamento Sportivo; 

Applicazione Vigorosa (POTENZA); 
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Consapevolezza (ZANSHIN); 

Corretta Scelta di Tempo (TIMING); 

Distanza Corretta. 

 

L'Udg deve impegnarsi nell'esercizio costante nell'osservazione di combattimenti dal vivo o anche attra-
verso riprese in video. 

L'uso dei video consente di analizzare criticamente le sequenze, estrapolare dei “frame” relativi a specifiche 
situazioni (scenari) per un allenamento della capacità di osservazione e del "colpo d'occhio". 

E’ fondamentale costruire un proprio bagaglio di “immagini” per situazioni tipiche, codificate, dalle più sem-
plici alle più complesse. 

Per tali contesti, l'osservazione deve pervenire ad interiorizzare gli elementi indicativi dei vari criteri. 

 - zanshin, identificare lo stato di concentrazione, di attivazione dei centri percettivi e motori, che si 
denota spesso attraverso finte e spostamenti. L’arbitro avverte questo stato di tensione come preludio ad 
un’azione. E anche l’arbitro si trova in una condizione di zanshin! L’atleta consapevole nell’attacco o nella 
difesa e contrattacco non gira la testa o volta le spalle all’avversario. 

 - buona forma, conservare lo stato di buona forma fino alla conclusione dell’azione, senza squilibri 
o cadute, traballamenti, movimenti scomposti. Dalle posture di guardia e dalle azioni tattiche si percepisce 
la buona forma e la capacità di arrivare a punto. 

 - velocità dell’azione, configura un’applicazione vigorosa della tecnica (potenza), ed è condizione 
di successo nel ridurre le possibilità di azioni di difesa dell’avversario. 

 - distanza, difficile da percepire un’esatta misura (fino a 5 cm senior, fino a 10 cm esordienti cadetti 
junior) e si tende ad escludere tecniche entro questa distanza. Fissare nella mente l’immagine di una di-
stanza valida. 

 

L'arbitro deve sviluppare la capacità per individuare, simultaneamente, l’atleta, il bersaglio, la tecnica, il 
punto, la gestualità appropriata. 

 

Tutto questo deve avvenire nel modo più automatico possibile; la metodologia di allenamento si applica a 
partire dalle situazioni semplici a quelle più complesse. 

 

COME MIGLIORARE! 

Sviluppare automatismi  

Identificare chiaramente le situazioni (scenari) e le decisioni corrispondenti 

Comunicare correttamente con la gestualità prevista 

Gestire le maggioranze (arbitro) 

 

Si perviene alla valutazione delle azioni attraverso un processo complesso in cui intervengono vari fattori, 
che si integrano ed interagiscono tra loro, la cui risultante è il grado di reattività e la precisione di giudizio. 

Attenzione 

Percezione  

Valutazione 

Decisione 

Comunicazione 

 

Dalla analisi di tali componenti si possono trarre indicazioni utili per ottimizzare il processo valutativo e la 
reattività nel comunicare le decisioni. 

Attenzione:  

Richiede una capacità di concentrazione più meno prolungata. Condizioni fisiche e psichiche efficienti. La 
routine degli stimoli visivi, la stanchezza, possono alzare sensibilmente la soglia della percezione e rallen-
tare la reattività. 

Attenzione selettiva: capacità di selezionare solo alcune tra le numerose informazioni che arrivano ai nostri 
organi di senso, focalizzare l’osservazione su ciò che “interessa”. Escludere gli elementi distrattivi che rien-
trano nel sistema percettivo.  
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Percezione (fondamentalmente visiva):  

Processo che ci consente di acquisire l’informazione sul mondo esterno. Implica il riconoscimento e l’inter-
pretazione degli stimoli visivi. Essa è condizionata da: Distanza, posizione ottimale, luminosità dell’am-
biente, disturbi esterni, emotività. 

La percezione è strettamente legata ad altri processi come l’attenzione, la memoria, il linguaggio, sistema 
concettuale, che in maniera combinata fanno sì che ciò che noi percepiamo viene riconosciuto e acquisisce 
“senso”, significato. Percepire è sostanzialmente categorizzare, incasellare nei concetti.  

Per riconoscere, l’informazione visiva viene confrontata con il contenuto della nostra memoria, con il vis-
suto, con i modelli immagazzinati. 

Quando non c’è corrispondenza tra stimolo visivo e categoria di pensiero, si approssima a quello più cono-
sciuto e risente delle aspettative del soggetto osservante. I tempi di risposta si dilungano, la soglia di per-
cezione per il riconoscimento si alza sensibilmente, si rimane confusi. 

 

Valutazione.  

Percepire, riconoscere, fa tutt’uno con valutare. Nell'osservazione gli Udg percepiscono gli stimoli visivi 
rappresentati da azioni che bisogna valutare sulla base di più elementi, simultaneamente (suggeriti dai 
criteri), zanshin, tecnica (che implica la buona forma e l’atteggiamento sportivo), distanza, applicazione 
vigorosa, controllo; è un processo più complesso rispetto ad uno stimolo visivo fisico statico. 

I tempi medi minimi di osservazione per una risposta ad uno stimolo visivo semplice sono di 0,16 – 0,18 
secondi. Un atleta mediamente allenato esegue una tecnica di calcio jodan in circa 0,40 secondi o anche 
meno. 

La soglia sensoriale (tempo necessario per valutare uno stimolo visivo) varia in funzione di: attenzione, 
stato emotivo, livello di affaticamento, complessità dello stimolo visivo, ecc. 

 

Decisione: 

Valutare per decidere e pervenire alla comunicazione attraverso la gestualità prevista 

Pervenire ad una decisione e di conseguenza esprimere un’azione (gestualità) in tempi rapidi, comporta 
abbassare la soglia sensoriale a poche frazioni di secondo.  

 

Forme di allenamento 

• Sviluppare automatismi, significa velocizzare le risposte e azzerare lo stato di incertezza 

• Associazione dei colori blu e rosso, Ao e Aka, sinistro e destro, per identificare l’atleta 

• Associazione della scaletta dei punti e delle penalità con la relativa gestualità 

• Identificare simultaneamente la tecnica e l’area di attacco (dove), “zone bersaglio”, e corrispon-
dente punto e gestualità. 

• Identificare le zone non consentite e le tecniche proibite o pericolose e relativa gestualità. 

 

• Codificare le situazioni (scenari), interiorizzare la tipologia 

 - Identificare le situazioni che portano a punto (applicazione dei criteri) 

  > Azioni con attacchi di gambe 

  > Azioni con attacchi di braccia 

  > Azioni con proiezioni e spazzate 

 - Identificare le situazioni con violazione del regolamento 

  > Azioni con contatto (o casi di mubobi) 

  > Azioni o tecniche pericolose o proibite 

  > Azioni su zone bersaglio proibite 

  > Trattenute, spinte 

  > Uscite area di gara 

  > Perdita di tempo e passività 

• Gestire le maggioranze (arbitro)  

• Gestualità, ripetizione continua della gestualità e perfezionare le dinamiche 
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• Allenamento ideomotorio.  

 Consiste nel ripetersi mentalmente il gesto (senza cioè eseguire realmente il movimento). Il pro-
cesso di allenamento mentale si sviluppa con l'associazione alla esecuzione della gestualità, attività ripe-
tuta in autonomia. Rievocazione mentale di situazione tipo e relativa decisione arbitrale. Per velocizzare il 
tempo di risposta, si può anche utilizzare un piccolo software finalizzato a tale scopo (disponibile sul sito 
AIAK).   

 Interiorizzare gli scenari tipici e le decisioni corrispondenti, attraverso attività di simulazione, in 
progressione dalle più semplici a quelle più complesse. Analisi critica, con l'ausilio del tutor, di combatti-
menti in gara e di video opportunamente selezionati. Attraverso l'auto-osservazione e l'allenamento si per-
viene a perfezionare la forma della gestualità secondo i modelli codificati. La stessa attenzione va riservata 
ai movimenti sul tatami (arbitro) e ad una corretta postura. 

 

Con gestualità si definisce il complesso dei movimenti esteriori del corpo (in particolare degli arti superiori 
e della faccia) che ha il valore di una vera e propria forma di linguaggio. Per queste ragioni, quindi, è 
indispensabile che un arbitro curi con particolare attenzione il proprio "linguaggio gestico".  

Il principio generale al quale improntare i gesti e le movenze durante la direzione di una gara è quello della 
massima sobrietà. 

L’arbitro composto ed elegante che uniforma i propri movimenti a criteri di linearità, essenzialità, modera-
tezza, semplicità e precisione sa comunicare anche grazia e autorevolezza. 

La gestione delle maggioranze richiede una chiara e precisa comunicazione tra il team arbitrale. Gli schemi 
delle possibili segnalazioni dei giudici devono essere precostituiti e interiorizzati per le corrispondenti deci-
sioni senza esitazioni. 

Le situazioni che portano a richiami o penalità, sono più complesse, e richiedono abilità di osservazione 
per valutare l’entità  

• per mancato controllo: contatti eccessivi, oltre lo skin touch (indicatori: spostamento della testa, 
rossore, escoriazioni, lacrimazione). 

• per azioni proibite: tecniche oltrepassano il bersaglio, trattenute (in particolare nel caso delle proie-
zioni) e spinte (compreso il caso che porta all’uscita dell’area di gara) 

Mubobi, comportamenti autolesionisti che mettono a repentaglio la propria incolumità (guardia rilassata, 
attacchi sconsiderati, assenza di concentrazione e perdita di zanshin) 

Uscite dall’area di gara, distinguendo i casi di involontarietà. 

Esagerazioni da contatto 

Hantei. 

In ultimo, quando l’incontro finisce in parità, il giudizio viene espresso dai giudici all’hantei. Valutazione 
sintetica a bandierine 

L’incontro viene considerato nella sua globalità, a partire dai presupposti condizionali tattici (finte e sposta-
menti, parate, iniziativa negli attacchi), superiorità delle tecniche evidenziate, che orientano i giudici nella 
preferenza di uno dei concorrenti. 

KATA 

Il processo di valutazione segue le stesse dinamiche condizionali viste per il kumite: attenzione e perce-
zione. Per il kata si possono individuare le seguenti componenti: 

Osservazione, secondo i criteri 

Valutazione, in base ai parametri 

Giudizio di sintesi  
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Nel valutare le prestazioni di un Atleta o di una Squadra i Giudici valuteranno le prestazioni dando pari 
peso ai tre criteri principali: conformità, prestazione tecnica, prestazione atletica. 

 

 

Per quantificare in punteggio la prestazione di un Atleta si dovranno applicare i seguenti parametri sulle 
componenti strutturali della prestazione stessa: 

Ottimo    requisiti al massimo grado 

Buono    imprecisione in alcuni requisiti 

Discreto   imprecisione alquanto diffusa 

Sufficiente   imprecisione molto diffusa 

Insufficiente  prevalgono i requisiti non validamente espressi 

 

Il processo di valutazione implica, oltre alla capacità di attenzione/concentrazione e della percezione, la 
capacità di osservazione di cui è necessario interiorizzarne gli elementi visivi che consentono di apprezzare 
il grado di espressione dei criteri. 

La difficoltà maggiore risiede nei due passaggi successivi: parametrare e soprattutto sintetizzare in un 
giudizio globale. 

 

Elementi esplicativi dei criteri di valutazione: 

Cosa osservare, quali sono gli indicatori visivi che denotano la qualità di un’esecuzione. 

Nel considerare i criteri, ad essere osservati per primo sono la stabilità delle posizioni e la precisione tec-
nica, per cui gli altri elementi ne risultano influenzati. 

Tecnica: azione motoria che si sviluppa nella dimensione spazio-tempo secondo un codice ben definito, 
riconoscere la qualità della tecnica è abbastanza oggettivo. 

La tecnica non può prescindere dal contesto posturale, sia in situazioni statiche che in transizione, equilibrio 
dinamico. Quindi: 

Riconoscere le corrette posizioni, mantenute durante l’arco dell’esecuzione con i piedi appiattiti al suolo, 
adeguata tensione nelle gambe. 

Le posizioni interessano la parte inferiore del corpo, l’esecuzione delle tecniche non deve provocare di-
sturbo e vibrazioni. 

Corretta rotazione delle anche per imprimere alle tecniche velocità e quindi potenza 

Idonea tensione dell’addome (hara), con retroversione del bacino (asse del baricentro) e contrazione breve 
dei muscoli nella chiusura delle tecniche (kime). 

Kiai, esplosione di energia in momenti culminati del kata. 

Negli atleti più esperti, assumono maggiore significato: ritmo ed espressività 

Giusta regolazione della respirazione, armonia nelle successioni delle azioni tecniche per ampiezza, pause 
e velocità, in assenza del quale si determinano fusioni tra le tecniche e anche il kime ne risulta compro-
messo. 

Performance Kata 
Prestazioni di Bunkai 

(Applicabile alle prestazioni di squadra per le medaglie 

1. Posizioni 1. Posizioni 

2. Tecniche 2. Tecniche 

3. Movimenti transitori 3. Movimenti transitori 

4. Ritmo e sincronizzazione 4. Tempi e distanza (Ma-Ai) 

5. Respirazione corretta 5. Controllo 

6. Messa a fuoco (TO) 6. Messa a fuoco (TO) 

7. 
Conformità: Coerenza nelle prestazioni 
del KIHON 

7. 
Conformità (al Kata): utilizzo dell'attuale movi-
mento come eseguiti nel Kata. 

8. Forza 8. Forza 

9. Velocità 9. Velocità 

10. Equilibrio 10. Equilibrio 
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Sguardo orientato verso l’ideale avversario (chakugan) e precede i cambiamenti di direzione, denota la 
focalizzazione dell’attenzione e della concentrazione. 

 

Un kata eseguito con buone posizioni, tecniche potenti e veloci, ritmo armonioso, se trasmette realistica-
mente i significati gestuali conferisce forza ed efficacia nella comunicazione (espressività). 

 

Perfezionare la capacità di osservazione 

Forme di allenamento nel riconoscere la validità delle posizioni e della esecuzione delle tecniche. Si pos-
sono utilizzare immagini di forme corrette e non corrette. Selezione di frame di video che evidenziano le 
imperfezioni posturali. 

Analisi di kata eseguiti da atleti ai massimi livelli, attraverso anche l'utilizzo di video. 

Analisi comparata di uno stesso kata eseguito da atleti con differente livello di abilità.  

Conoscere i criteri generali riconducibili a tutti gli stili di karate: posizioni (distribuzione del peso), tecniche 
(dinamica e ampiezza del caricamento) 

 

Perfezionare la capacità di valutare sulla base di un’idea condivisa di sufficienza 

Capacità di valutazione comparativa, allenamento basato sull’analisi degli elementi messi a confronto. 

Utilizzo di una scheda di valutazione sulle prestazioni di una atleta. Formulare il giudizio d’insieme identifi-
cando gli elementi di debolezza.  

Utilizzo dei video realizzati in occasione delle gare per un'analisi critica. 
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ABILITÀ PSICOLOGICHE 

Premessa:  

Un aspetto che sicuramente si trascura nei corsi di formazione per gli UdG di karate è quello legato alle 
problematiche psicologiche che stanno alla base dell’attività arbitrale. Siamo consapevoli della validità nel 
fornire indicazioni per un approccio anche su questo versante, così come è stato fatto sul tema della co-
municazione interpersonale, le dinamiche di gruppo e relazionali. In questa breve dispensa, si possono 
cogliere considerazioni e suggerimenti metodologici validi per migliorare le performance dell’arbitro di ka-
rate.  

Le note che seguono sono tratte dall’articolo “Le abilità psicologiche dell’arbitro” di Alberto Cei, e libera-
mente contestualizzate allo sport del karate, in particolare con riferimento alla specialità del kumite. 

ABILITA’ PSICOLOGICHE DELL’ARBITRO* 

L’attività arbitrale è una prestazione di carattere sportivo, interessante per gli aspetti psicologici e cognitivi 
che presenta, alla quale, sinora, la psicologia dello sport ha prestato scarsa attenzione e che, per molto 
tempo, lo stesso mondo sportivo ha poco valutato, considerando l’arbitro come un male necessario, come 
una figura investita d’autorità in virtù della sua conoscenza delle regole di gioco. 

Attualmente l’evolversi in senso professionale dell’ambiente sportivo e la ricerca di prestazioni sempre mi-
gliori ha generato la necessità di un’adeguata qualificazione fisica, psicologica e tecnica dell’attività arbi-
trale. 

Questo lavoro vuole essere un concreto supporto d’informazione, da parte della psicologia dello sport, alle 
esigenze del mondo arbitrale ed è diviso nelle seguenti parti: 

• identificazione dei requisiti principali, 

• descrizione delle caratteristiche psicologiche e cognitive, 

• il mental training dell’arbitro. 

 

Ogni decisione dell’arbitro deve rispondere a cinque requisiti che abbiamo definito nel modo seguente. 

 

DIMOSTRARE COMPETENZA TECNICA 

L’arbitro controlla che il regolamento sia applicato in modo conforme a quanto stabilito ed ha il dovere di 
punire ogni infrazione mediante sanzioni previste anch’esse dal regolamento. 

Quindi la caratteristica iniziale che un ufficiale di gara competente deve possedere consiste nella cono-
scenza delle regole, sulla cui applicazione deve vigilare, nella consapevolezza dei doveri e diritti derivati 
dal suo ruolo. 

Naturalmente, l’arbitro non è il pubblico ministero nell’esercizio delle sue funzioni, così come gli atleti non 
sono degli imputati; sono molto importanti le modalità d’applicazione del regolamento, in quanto uno dei 
principali compiti dell’arbitro è d’intervenire in modo da farsi accettare dai “giocatori” (atleti). 

Di conseguenza la competenza tecnica dovrà integrarsi in modo equilibrato con un comportamento diretto 
a promuovere il consenso verso sé. 

 

DIMOSTRARE INDIPENDENZA DI VALUTAZIONE 

L’arbitro seleziona gli stimoli che percepisce, li analizza, li categorizza e li confronta con le informazioni 
memorizzate e, infine, fornisce la risposta che sembra più opportuna.  

Inoltre, il giudizio dell’arbitro non è influenzato solamente dalla qualità della prestazione sportiva ma anche 
dalla pressione che su di lui possono esercitare il pubblico, gli allenatori e gli atleti, ed è proprio da questo 
tipo d’interazioni che sorgono talvolta limitazioni all’indipendenza delle proprie valutazioni. 

Tenendo presente, ad esempio, che un arbitro in gara prende un certo numero decisioni che possono 
essere sottoposte più o meno a contestazioni, risulta evidente che l’abilità a valutare sulla base delle proprie 
riflessioni è una capacità che deve essere continuamente migliorata, al fine di saper affrontare e risolvere 
il maggior numero di situazioni sportive. 

 

ESSERE VOLTA A FARSI ACCETTARE 

Gli interventi dell’arbitro che devono essere caratterizzati da competenza tecnica e da indipendenza di 
giudizio, devono anche essere tesi (e nel contempo) a favorire l’accettazione delle decisioni da parte del 
contesto sportivo. 
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L’Ufficiale di gara è arbitro delle situazioni, non per soddisfare esigenze di potere personale ma per rego-
lamentare lo svolgimento di una prestazione. 

L’accettazione da parte degli atleti consentirà all’arbitro di passare inosservato, che non significa certa-
mente mancanza di autonomia bensì sottolinea, invece, autonomia di giudizio. 

Infatti, secondo questa impostazione, l’arbitro è considerato come un facilitatore della prestazione, è colui 
che regola i rapporti fra gli atleti, vigilando sulla regolarità dell’incontro. 

 

ESSERE SOSTENUTA DALLA FORMA FISICA 

È possibile distinguere due livelli di forma fisica. 

Il primo si riferisce alla condizione fisica in cui si trova l’arbitro durante la prestazione sportiva, mentre con 
il secondo si intende la condizione generale di preparazione fisica ed atletica.  

Forse potrà sembrare ovvio ricordare che l’arbitro al momento della gara deve essere nella migliore condi-
zione fisica possibile e che qualsiasi fastidio - come ad esempio una cattiva digestione - può impedirgli di 
dirigere la sua attenzione verso il compito da svolgere, poiché impegnato a controllare eventuali disturbi e 
dolori. 

L’arbitro se non è sostenuto da un’eccellente condizione fisica, si espone ad una riduzione della qualità 
dell’attività mentale, con effetti negativi sulla abilità a decidere rapidamente e con efficacia. 

 

ESSERE VOLTA A PREVEDERE LO SVILUPPO DELL’AZIONE 

L’attività arbitrale è anche per larga parte un tipo di prestazione in cui il massimo dell’efficienza corrisponde 
ad un elevato sviluppo della capacità di anticipare la “performance” degli atleti. 

In altri termini non è sufficiente sapere cosa stia per succedere ma bisogna vedere prima che succeda. 
L’anticipazione è un processo psichico di base, che consente all’uomo di adattarsi al continuo mutare delle 
situazioni (Meinel, 1984); nella professione arbitrale si è prodotta una particolare forma di specializzazione, 
basata sullo sviluppo della competenza tecnica che permette all’Udg di prevedere lo svolgimento delle 
azioni da valutare. 

 

LE CARATTERISTICHE PSICOLOGICHE E COGNITIVE 

 

MOTIVAZIONE E PERSONALITÀ 

L’illustrazione di questi cinque punti ci ha consentito di descrivere le caratteristiche che ogni comporta-
mento arbitrale deve possedere, ma ora possiamo chiederci quali motivazioni e tipi di personalità sosten-
gono questo comportamento. 

Precedenti ricerche condotte utilizzando la teoria della valutazione cognitiva (Deci e Ryan, 1980) hanno 
dimostrato che il successo in un’attività sportiva aumenta principalmente la percezione della propria com-
petenza sportiva, che a sua volta incrementa la motivazione a svolgere quella determinata attività (Valle-
rand e Reid, 1984; Gei, 1998). 

Quindi interventi in gara, coerenti con quanto sinora descritto, influenzeranno direttamente la stima delle 
proprie competenze arbitrali. 

In tal modo queste persone sono integrate nel mondo sportivo che a loro piace ed al quale forniscono un 
contributo qualificato. 

La stessa motivazione è stata rilevata anche da Lever (1983) negli arbitri di calcio: la maggior parte di essi 
ha scelto di arbitrare perché gli piace questo sport: molti giocavano come dilettanti ed avrebbero desiderato 
diventare dei professionisti; arbitrare è ora l’attività che gli consente di stare sul campo esercitando un ruolo 
importante. 

Il luogo comune che l’arbitro possegga una personalità autoritaria non è niente di più che un pregiudizio, 
poiché nessuna indagine ha evidenziato questo fattore. 

Certamente è vero che l’arbitro deve eliminare talune reazioni partecipative ed emotive, sottoponendole al 
controllo delle norme di comportamento previste dal suo ruolo (Antonelli e Salvini, 1975). 

È necessario, quindi, che l’arbitro impari a regolare la propria condizione emotiva, al fine di evitare di as-
sumere atteggiamenti rigidi ed autoritari. 

Ricercare particolari caratteristiche di personalità al fine di determinare il profilo ideale è un tipo d’indagine 
che è stata abbandonata in campo psicologico, infatti i dati ottenuti sono poco significativi (Martens, 1975); 
questo tipo di approccio considera invece il comportamento come determinato dalla continua interazione 
fra l’individuo e le situazioni che incontra. 
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ANSIA E PERCEZIONE DELL’INGIUSTIZIA 

II controllo dell’ansia è uno dei compiti essenziali che l’arbitro si pone: nella pallavolo è indicato come il 
problema più importante insieme ai rapporti interpersonali con lo staff tecnico delle squadre, i giocatori ed 
il pubblico (Ceridono et al., 1986). 

Infatti, la regolazione del proprio stato emotivo è importante, dato che un elevato livello di ansia stimola 
l’aumento sia della tensione in gara sia della probabilità di commettere errori di arbitraggio. 

L’arbitro ansioso trasmette agli atleti la propria insicurezza, crea un clima di tensione, alimentato continua-
mente dal suo comportamento e con maggiore facilità commette errori di valutazione nei confronti di una 
squadra o di un singolo atleta. 

Così facendo stimola la percezione d’ingiustizia negli atleti, nel pubblico e nell’allenatore; questa situazione 
è particolarmente pericolosa, non solo perché mina le funzioni dell’arbitro ma anche in quanto fattore de-
terminante e scatenante la violenza (Mark, et al., 1983). 

Al di là della validità della percezione dell’allenatore e del pubblico di una determinata situazione è fonda-
mentale che le valutazioni arbitrali siano il più corrette possibile. 

All’interno di questa cornice, è perciò necessario che l’Udg impari a regolare il proprio livello emotivo par-
tendo dalla consapevolezza che, nel rispetto delle regole, i suoi interventi devono essere volti a farsi ac-
cettare e non, a creare pericolosi focolai di tensione. 

 

L’ANALISI DELLE INFORMAZIONI  

L’attività arbitrale è ricca di stimoli che variano in continuazione a seconda del variare delle situazioni 
sull’area di gara. 

È perciò estremamente importante che lo stile attentivo (Nideffer, 1976) dell’Udg sia orientato a raccogliere 
il maggior numero d’informazioni necessarie per prendere delle decisioni. 

Innanzitutto, l’arbitro deve avere un’idea globale di ciò che sta avvenendo sull’area di gara. 

Una prima richiesta attentiva è, quindi, di sviluppare un tipo di attenzione abbastanza ampia e rivolta verso 
l’esterno. 

Ma nel contempo deve essere in grado di restringere su pochi stimoli esterni il focus attentivo, in modo da 
passare da un focus ampio ad uno ristretto a seconda delle richieste dell’incontro, in quanto i vincoli imposti 
dalla rapidità delle risposte e dalla precisione richiedono un’accurata selezione delle informazioni rilevanti. 

Deve essere in grado di prevedere lo svolgimento delle azioni, predisponendosi per tempo ad un evento 
che sta per accadere, basandosi sulle informazioni che precedono l’evento stesso. 

Da quanto brevemente illustrato emergono alcune indicazioni pratiche riguardo la tecnica arbitrale, che 
possono essere così riassunte in tre punti: 

(1) Escludere le informazioni irrilevanti - costituiscono un ostacolo alla prestazione, distraendo l’atten-
zione dalle informazioni utili e impegnandola in maniera non efficace. 

Un fattore disturbante si riferisce a eventuali processi d’ansia che possono insorgere durante la gara e 
influenzare negativamente il processo attentivo. 

Infine, è evidente come un’impostazione tecnica scorretta o carente possa portare l’arbitro ad osservare 
aspetti irrilevanti delle performance. 

(2) Sapere cosa osservare - è necessario che l’arbitro abbia una buona conoscenza di come si svolge la 
competizione così da poter orientare la sua attenzione in maniera rapida ed efficace. 

Inoltre, anche se le strategie attentive devono essere ben definite, nel contempo, però, devono poter venire 
usate in maniera flessibile al fine di rispondere in maniera appropriata ai repentini cambi di situazioni. 

(3) Utilizzare l’anticipazione - l’anticipazione permette di ridurre i tempi di reazione e di fissazione di un 
oggetto in movimento e in un soggetto allenato tale tempo può raggiungere 17 centesimi di secondo. 

È utile quindi che l’arbitro si alleni a valutare la dinamica delle azioni in base alle caratteristiche di contesto 
iniziale in cui si esprimono e prevederne la conclusione. 

Non si tratta, però, di prendere delle decisioni in anticipo, bensì di prepararsi per acquisire le informazioni 
necessarie, riconoscere l’azione, decidere e rispondere rapidamente. 

 

LA PREPARAZIONE PSICOLOGICA DELL’ARBITRO 

Abbiamo descritto le principali abilità psicologiche e cognitive che sono implicite nell’attività arbitrale. 

Sono abilità che ogni individuo possiede ma che l’arbitro deve aver sviluppato per saperle utilizzare nel 
migliore dei modi in situazioni di elevata tensione emotiva. 
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È perciò importante che ogni arbitro, prima di tutto, valuti la propria prestazione in rapporto ai cinque punti 
illustrati all’inizio. 

Così facendo avrà un quadro definito delle proprie abilità arbitrali; in seguito e sulla base di queste valuta-
zioni dovrà ideare delle modalità per allenare quelle abilità in cui si sente più carente. 

È nostra intenzione fornire alcuni suggerimenti che crediamo potranno essere utili agli arbitri, pur non 
avendo la pretesa di fornire un programma completo di mental training (Cei, 1987). 

L’utilizzo dell’allenamento ideomotorio, che consiste nella ripetizione mentale di determinate fasi delle com-
petizioni come se stessero avvenendo in quel preciso momento è molto utile sia per evidenziare errori 
commessi sia per correggerli mentalmente, costruendo, in questo modo, un’aspettativa positiva nei riguardi 
delle gare successive. 

È possibile, inoltre, migliorare la direzione (rivolta verso sé o l’ambiente esterno) e la selettività (ampia o 
ristretta) della propria attività mentale, che può così essere orientata alla realizzazione degli obiettivi arbi-
trali. 

In altre parole, se ad esempio un arbitro si accorge di essere distratto da stimoli che disturbano la concen-
trazione, sarà necessario svolgere un allenamento mentale teso ad eliminare la percezione di questi stimoli. 

Oppure, se diventa consapevole di una variazione nei suoi interventi arbitrali in funzione del suo stato 
emotivo, dovrà esercitarsi a mantenerli stabili, controllando questa sua dimensione psicologica attraverso 
un dialogo positivo con se stesso. 

Un’altra fase in cui l’allenamento mentale può essere utilizzato in maniera efficace è nella preparazione 
alla gara, una volta che l’arbitro sia stato designato. 

Conoscere il tipo di competizione cui si è chiamati ad intervenire permette, infatti, di prevedere, in termini 
generali, quali potranno essere le situazioni che si presenteranno durante la gara, anche se l’Udg dovrà 
essere pronto in ogni momento a reagire a situazioni inaspettate. 

 

*** 

 

*Alberto CEI, “Le abilità psicologiche dell’arbitro” 

Dipartimento di Psicologia dell’Istituto di Scienza dello Sport – CONI 

 

Alberto Cei è uno dei più rilevanti studiosi della psicologia dello sport in Italia. 

La versione integrale ed originale dell’articolo è pubblicata sulla Rivista: 

Movimento N.3 - Dicembre 2000 edito dalla casa editrice Luigi Pozzi di Roma. 
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