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Progetto Tecnicoe Regolamento di Gara

FaseComunale, Provincide, Redionale e Finalslazionale
Alla Finale Nazionalesono ammessisolamente gli Esordienti “A”.

Criterio di qualificazione: V. Programma Attivita Federae 2008 Art. 3. Pag. 16.

PREMESSA

La preseite formula di competizione rappreseita la coerente applicazione in forma
agonistica dell'articolazione del percorsoformativo readizzato nei volumi della CollanaFijlkam “Manuale
teorico-pratico di Karate per la Scuola Eementare e Media di 1° e 2°grado” (N° 18 - Edizione 2005)e
“A Scuola conlaFILPJK-Manuale Tecnico-Pratico di Karate’ (Edizione1996).

Il progetto tiene conto delle fasi sensibilidello sviluppo umanotrai 5 e i 13 anni, e delleesigenzealel mondo
della Scuola (“LoSport €& un mezzo,non unfing’), espressenelle linee guidafissate alcuni annifa dal
Ministero dell'l struzione, Universita e Ricerca e sulle quali € niperniato il Progetto approvato dalla
CommissioneC.O.N.I. - M.1.U.R,, cio&

Esercizio dedrutturato = Percorso a Tempo;

Esercizio semistrutturato = Gioco Tecnicocon Palloncino;

Esercizio strutturato = Prova Tecnica

La CommissioneNazionale Ativita Giovanile, da urlato, ha recepito le direttive ministeriali, dall'atro, ove
possibile, ha presoin considerazione la richieta manifedata dalle Societa Sportive di incrementare i
contenuti tecnici delle gare.Obiettivo del Gran Premio Giovanissimi éconsentire la massimapartecipazione,
evitando preclusioni determinate da prove eccessvamente tecniche e tarando la difficolta delle prove in
modo crescente, ma sempre deguato all'eta ed alle cgpadta dei partecipanti. Da quil'esgenza di articolare
le prove tenendo conto del progressvo passaggialallo sviluppo deglischemimotori di basealla formazione
dei presupposti cogritivi, coordinativi e condizionali indispensabilper il consguimento delle competenze
motorie specifiche della nostra disciplina.

DESCRIZIONE DELLA COMPETIZIONE

La competizione si basasu unapluralita di prove (‘COMBINATA") esaurientemente presetate nel volume
N° 18 di cuisopra. Ferma resando la faomlta di limitare la partecipazione anchealle singole prove, la novita
di questa proposta si basasulla posshilita che essesiano considerate, ai fini della classfica in maniera
separata 0 combinata. Pertanto, per permettere quest'ultimo tipo di valutazione, le prove sono state divise
in due gruppi denominati “prove obbligatorie’ e “prove a scelta’. Si viene, cosi, areareun momento di
comune confronto su esercizidi fondamentale importanza, Percorso a Tempo e Giocd ecnicocon Palloncino,
ai quali sisuccedonalelle prove da considerarspropedeutiche al Kumite o al Kata, assecondandio tal modo
quelli che sono divers indirizzi agonistici delle Societa Sportive. Il tutto € poiricomposto in unaclassfica
che, parametrando in modo oppartuno i risultati delle singole prove, premieragli Atleti, e le Coppie di Aleti,
che meglio si son@spresshnel complessalella competizione.

Per le Classi _Bambini e_ Fanciulli lelassfiche saranno “Individuai”, mentre per la Classe Ragazzila
classficasara petCoppie di Atleti” (SquadreSociali).

Nel caso in cui sianaeff ettuate 2 o 3 prove a scelta, ai fini della classficaverra considerata solo quellacon
il punteggio pit favorevole. Comunque, gli Aleti e le Coppie di Aleti che nonparteciperanno a tutte le prove
previste in ogni Classesaranno inseriti nelle classfiche searate. I n considerazione del tipo di garanon sono
previste divisioni persess.

Per la Clas® Esordienti “A”: valgono lenorme previste a Pag. 10 e glAtleti possono gareggiara
ogni specidita( KumiteKatae SoundKarate).




CLASS DI ETA' - GRADO

CLASS ETA GRADO
Bambini 5-6-7 anni Da gialla amarrone
Fanciulli 8-9 anni Da gialla amarrone
Ragazz 10-11 anni Da gialla amarrone
Esordienti “A” 12-13 anni Da gialla amarrone
PROSPETTO AIALITICO DELLA COMPETIZIONE
CLASH ETA PROVA CARATTERE | SESSO
.67 Percorso a Tempo Obbligatorio M+F
Bambini ann Gioco Tecnicocon Palloncino20’ Obbligatorio M+F
Fondamentali 20 Obbligatorio M+F
8-9 Percorso a Tempo Obbligatorio M+F
Fanciulli anni Gioco Tecnicocon Palloncino20’ Obbligatorio M+F
Fondamentali 20’ Obbligatorio M+F
Percorso a Tempo Obbligatorio M+F
Gioco Tecnicocon Palloncino20'+15" Obbligatorio M+F
. 10-11 i i "_AQ"
Ragazz : Prova th?era-a Coppie 30"-40 a scalta M+F
ann con Applicazione40”- 60
Sound Karate a Coppie 30" 40 a scelta M+F
Combattimento Dimostrativo 40’ a scelta M+F
N.B. Nelle prove a Coppie, galorail numero dei partecipanti di una Societa Sportiva sia dispari, € ammessda
ripetizione della prova da parte di un pariClasse dellastess Societa Sportiva.
Kumite a scelta M
Kumite a scelta F
L 12-13
Esordienti “A” _ Kata a scelta M
ann Kata ascelta F
Sound Karate a Coppie 40" -60 a scelta M
Sound Karate a Coppie 40" -60" a scelta F
N. B. Per la Clas® Esordienti “A”: valgono le norme previste a Pag. 10 e gliAtleti possond
gareggiarénogni speciaita( KumiteKatae SoundKarate).

Nelle prova a Coppie, gaora il numero dei partecipanti di una Societa Sportiva sia dispari, € ammessda
ripetizione della prova da parte di un pari Classe dellastessa Societa Sportiva.

ASPETTI ORGANIZZATIVI DELLA COMPETIZIONE

La garasi svolge su 5STappeti. Date le caratteristiche della competizione non érichiesto il rispetto di un
ordine predabilito nell'eff ettuazione delle prove. E, pertanto, consigliabile, perridurre i tempi morti,
distribuire i partecipanti delle singole Classi stutte le areedi gara

PROVE OBBLIGATORIE

PERCORSO ATEMPO

Il Percorso a Tempo devesvolgersi su unTappeto di m. 12 x 12 costituito da materassni di gomma.

Nella Classe Ragazzi i duetl&ti comporenti la Coppia devonoeff ettuare la proval'uno di seguito all'atro.

In tutte le Classi digara ogni errore sara &wzionato, ove previsto, per mezzo della ripetizione
dell'elemento. Sono ammesseun massimo di dueripetizioni (1 sola per ogni singolo elemento), nello
svolgimento complessivodel Percorso a Tempo, dopo le quali larova verra in ogni casoportata a termine
senzaulteriori ripetizioni. Non vi e limite al riposizionamento degli ostacoli, ove previsto.

La valutazione € espressan punteggio, in baseai criteri illustrati nel paragrafo “Parametri di valutazione e
di punteggio’ (V. Pag.13).



CLASS BAMBINI - FANCIULLI
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fig. 1 (Le distanze, dove nonspecificato, sonoespress@ centimetri)
I rettangdi azzurri indicandl punto dove devonoessere # ettuati gli esercizi.

Legenda:

1) Capovolta avanti seguita da balzo corcirconduzione delle bracda;

2) Slalom trai paletti;

3) Balzi azig-zaga piedi pari uniti in avanzamento superando la corda(cm. 35);
4) Superamento libero dell'ostamlo (cm. 35);

5) Superamento dell'ostacolo (cm. 35) a piedipari uniti seguito da capovolta;
6) Andaturain quadrupedia prona (viso rivolto versoil bas);

7) Balzi a piedipari uniti sui quattro lati del gquadrato (cm. 35);

8) Balzi inavanzamento a rana(m. 5);

9) Corsafinale.

Materiale occorrente peril Percorso a Tempo:

n° 6 paletti con basamento, altezza 1 mt, oppure bottiglie piene disabbiacon bastoni;

n° 4 coni oclavette o bottiglie di plasticacolorate segndimite corsia;

n° 2 coniatezzacm. 35 perla composizionadl' El. 3;

n° 2 ostaoli atezzacm. 35perEl. 4 e 5;

n°® 1 cono cclavettao bottiglia di plasticacolorata per sbarrardingres® a sinistradell’ El. 2;
n

n

n

o

° 1 rotolo di nastro in plasticabianco erosso(tipo lavori stradali) perla delimitazione delle corsie;
° 1 rotolo di nastro adesivocolorato;
° 4 coni confori atezzacm. 35 e unaordao asta orizzontale (di plastica) o similari, che, passando

attraverso i fori dei coni, formi un quadrato di cm. 80 perogni lato.

Per il posizionamento degli elementi del Percorso a Tempofareriferimento alla fig. 1.



Modalita esecutive degli elementi del Percorso a Tempo:

El. 1: capovolta avanti, con partenza e arrivo a piedi pari uniti, seguita da balzo inalto con traiettoria
in avanzamento a piedi pari uniti e contemporanea circonduzione delle bracda.
L'elemento viene ripetuto, se I'Atleta non eff ettual'esercizio come pre<ritto.

El. 2: slalom tra i paletti.

Si inizia alladestradel primo paetto.

L'elemento viene ripetuto, se I'Atleta salta un passaggidra un paletto e I'atro. Qualora un paetto cada os
sposti, I'Atleta deve fermarsi e riposizionarlo senzaripetere I'elemento.

El. 3: balzi azig-zag piedi pari uniti in avanzamento sulla cordasituata al'atezza di cm. 35.
L'elemento viene ripetuto, se I'Atleta non effettua almeno 4 balzi e se noeffettua I'esecizio come
presritto.

El. 4: superamento libero dell'ostacolo al'atezza di cm. 35.
Il superamento dell'ostamlo € libero. Qualora I'ostamlo cada, 'Atleta deve fermars e riposizionarlo senza
ripetere il passaggio.

El. 5: superamento a piedi pari uniti dell’ostacolo all’'altezza di cm. 35 seguito da capovolta in avanti.
Qualora l'ostamlo cada, I'Atleta deve fermars e riposizionarlo senzaripetere il passaggiol'eemento viene
ripetuto se I'Atleta non eff ettua l'esecizio come pre<ritto.

El. 6: andatura in quadrupedia prona (viso rivolto verso il bas®).
L'elemento viene ripetuto, se I'Atleta comincia con le manbdltre la linea di inizio o seriprendela corsaprima
che entrambe le maniabbianosuperato la linea difine elemento.

El. 7: Balzi a piedipari uniti, superando i quattro lati del quadrato (atezza cm. 35, lato cm. 80).

Il superamento dei lati del quedrato viene eff ettuato a piedi pari uniti.

Il primo con un balzofrontale, quello didedra con un balzolaterale a destra e balzo arientrare, quello di
sinistra con un balzolaterae a sinistra e balzo arientrare, quindi, superare'ultimo lato con un balzo
frontale e proseguiral percorso.

L'elemento viene ripetuto, se I'Atleta non eff ettual'esercizio come pre<ritto.

Se il qwdrato viene spostato e/o fatto cadere,l'Atleta dovra risistemarlo e il percorso riprenderaad
punto in cui é stato interrotto.

EL. 8: balzi arana(m. 5).

L'elemento consiste nell'imitazione della motricita della rana, utilizzando in aternanza gli arti superiori n
appoggio pamare g$multaneo corrispondente alla larghezzadelle spalle seguito dal recuperodegli arti
inferiori pari uniti in frammezzo. La motricita che viene redlizzata ha un andamento di tipo ciclico.
L'elemento viene ripetuto, se I'Atleta comincia con le manbltre la linea di inizio o seriprendela corsasenza
prima aver superato, a piedi pariuniti, la linea difine;

EL. 9: corsafinale.
Nessunapenalita



CLASSE RAGAZZI

I due Atleti componrenti la Coppia devonceff ettuare la proval'uno di seguito al'altro.
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fig. 2 (Le distanze, dove nonspecificato, sono espressa centimetri
| rettangdi azzurri indicandl punto dove devonoessere # ettuati gli esercizi.

Legenda:

1) Capovolta avanti seguita da balzo corcirconduzione delle bracda;
2) Slalom trai paletti;

3) Capovoltaindietro;

4) Capovolta satata (tuffo);

5) Ruota dx;

6) Ruota sx;

7) Balzi a piedipari uniti sui quattro lati del quadrato;

8) Capovolta avanti seguita da balzo cortirconduzione delle bracda;
9) Corsafinae.

Materiale occorrente peril Percorso a Tempo:

n° 8 paletti con basamento, altezza 1 mt, oppure bottiglie piene disabbiacon bastoni:

n° 1 ostamlo atezzacm 50;

n°® 4 coni confori altezzacm. 50 e unaordao asta orizzontale (di plastica) o similari, che, passando
attraverso i fori dei coni, formi un quadrato di cm. 100per ogni lato;

n° 4 coni oclavette o bottiglie di plasticacolorate segndimite corsig;

n° 1 cono clavetta o bottigliadi plasticacolorata per sbarraréingres® a sinistradell' El. 2;

n° 1 rotolo di nastro in plasticabianco erosso(tipo lavori stradali) perla delimitazione delle corsie;

n° 1 rotolo di nastro adesivocolorato.

Per il posizionamento degli elementi del Percorso a Tempofareriferimento alla fig. 2.



Modalita esecutive degli elementi del Percorso a Tempo:

El. 1: capovolta avanti, con partenza e arrivo a piedi pari uniti, seguita da balzo inalto con traiettoria
in avanzamento a piedi pari uniti e contemporanea circonduzione delle bracda.
L'elemento viene ripetuto, se I'Atleta non eff ettua |'esecizio come presritto.

El. 2: slalom tra i paletti.

Si inizia alladedradel primo paletto. L'elemento viene ripetuto, se I'Atleta salta un passaggidra un paletto
e l'altro. Qualora un paletto cada o sisposti, I'Atleta deve fermarsi e riposizionarlo senzaripetere
I'elemento.

El. 3: capovolta indietro.
L'elemento viene ripetuto, se I'Atleta non eff ettua |'esecizio come presritto.

El. 4: capovolta sdtata (tuffo) con partenza e arrivo a piedi pari uniti (ostacolo altezza cm. 50).
L'elemento viene ripetuto, se I'Atleta non eff ettual'esecizio come presritto.

El. 5: ruota dx.
L'elemento viene ripetuto, se i piedi noroltrepassano la linea del bacino. Possibile ivertire I'ordine dx-sx,
purchéla ruota sia eseuita bilateramente;

El. 6: ruota sx.
L'elemento viene ripetuto, se i piedi noroltrepassano la linea del bacino. Possibile nvertire I'ordine dx-sx,
purchéla ruota sia esejuita bilateraimente;

El. 7: balzi a piedipari uniti, superando i quattro lati del quadrato (altezza cm. 50, lato cm. 100).

Il superamento dei lati del quadrato viene eff ettuato a piedi pari uniti.

Il primo con un balzofrontale (per entrare nel perimetro) sgyuito da un balzoall'indietro (per uscire d
perimetro) e da un nuovo balzdrontale (a rientrare), quello didedtra con un balzolaterale a dedra e balzo
a rientrare, quello disinistra con un balzolaterale a sinistra e balzo arientrare, quindi, superard'ultimo
lato con un balzofrontale seuito da un balzoal'indietro (per rientrare nel perimetro) e da un nuovdalzo
frontale per uscires proseguirdl percorso.

L'elemento viene ripetuto, se I'Atleta non eff ettua |'esecizio come presritto.

Se il quadrato viene spostato e/o fatto cadere,l'Atleta dovra risistemarlo e il percorso riprenderaad
punto in cui é stato interrotto.

El. 8: capovolta avanti, con partenza e arrivo a piedi pari uniti, seguita da balzo inato con traiettoria
in avanzamento a piedi pari uniti e con circonduzione delle bracda.
L'elemento viene ripetuto, se I'Atleta non eff ettua |'esecizio come presritto.

El. 9: corsafinale.
Nessunagenalita

GIOCO TECNICO CON PALLONCINO

Il Gioco Tecnicocon Palloncino devesvolgersi su Tappeti di m. 4 x 4, costituiti da materassni di gomma.
Viene wsato un palloncino di spugnadimensionecalcio, sospeso lhaltezza del viso.
Nelle ClasseRagazzij due Atleti comporenti la Coppia devonoeff ettuare la proval'uno di seguito all'atro.

Per tutte le Class:

Tecnichedi gambeammesse, eseguite esclusivamente con l'arto arretrato:

- calcio circolarefrontae sul pianotrasverso (Mawashigeri);

- calcio circolarefrontae rove<cio sul pianotrasverso (Ura-Mawashigeri);

- calcio circolarecon rotazione dorsalerove<cio sul pianotrasverso (Ushiro-Ura-Mawashigeri).



Tecnichedi bracciaammesse:

- pugnodiretto arto superioreomolaterale (Kizamitsuki);

- pugnodiretto arto superiorecontrolaterale (Gyakutsuki);
- pugnorove<tio sul pianotrasverso (Uraken).

La valutazione &€ espressadn punteggio, in baseai criteri illustrati nel paragrafo “Parametri di vautazione e
di punteggio” (V. Pag. 13) .

Portare Tecniche non consentite o portare Tecniche onsentite che toccano il Palloncino sonoda
considerargenalita e, pertanto, saradetratto 1 punto ogni infrazione.

CLASS BAMBINI - FANCIULLI
La prova consiste in 20" di liberacombinazioneali tecniche di gambe e dbracda

CLASSE RAGAZZI
La prova consiste in 20" di liberacombinazionali tecniche di gambe + 15” diiberacombinazionedi tecniche
di gambe e dibraccia.Un colpo difischietto determinera il passaggiadalla prima alla secondaparte della
prova

FONDAMENTALI CLASS BAMBINI - FANCIULLI

La prova dei Fondamentali deve svolgersi su Tappeti di m. 8 x 8, costituiti da materassni di gomma.

Per i contenuti di quedta prova si consiglia diattingere agli esercizipresenti nei Repertori del volume n°18
di cui sopra,utilizzando sia iFondamentali del Kata che quelli del _Kmite congli stesscontenuti minimi
dellaProvaliberaaCopp econApplicazione(Bunkai).

La valutazione &€ espressadn punteggio, in baseai criteri illustrati nel paragrafo “Parametri di vautazione e
di punteggio” (V. Pag.14).

La prova ha laduratadi 20'.

PROVE A SCELTA CLASSERAGAZZI

PROVA LIBERA A COPPIE CON APRLICAZIONE (BUNKALI)
E' unaprova alternativa a quella di SoundKarate a Coppie 0 a quella dCombattimento Dimostrativo e deve
svolgersi su Tappeti di m. 8 x 8, costituiti da materassni di gomma.

L'eseacizio consiste in unaprova sincronizzata di kata di Libera Composizioneeff ettuata da due Aleti della
stess Societa Sportiva, alla qualeseguéda prova di applicazione Bunkai).

Il giudizio vieneespressa@on unpunteggio searato perogni Prova. Al termine, i punteggi verranno sommati
e il totale saradiviso per2. Il risultato sara preso considerazione perla classficadella Combinata

I contenuti minimi richiesti sono:

- 2 tecniche di gamba uguali emmetriche (dx-sx) ancheion consecutive sul pianosagittale (Maegeri o
Kakatogeri);
- 2 tecniche di gamba uguali simmetriche (dx-sx) anchenon consecutive sul pianotrasverso (Mawashigeri);

- 2 tecniche di braccio uguali essimmetriche (dx-sx) ancheion consecutive sul pianosagittale (Oitzuki o
Gyakutzuki);

- 2 tecniche di braccio uguali essimmetriche (dx-sx) ancheion consecutive sul pianotrasverso (Uraken);

- 2 fas aaobatiche uguali esimmetriche (dx-sx) anchenon consecutive (di impegno modesto, in cui si
prevede lo staco dei piedi daterra);

- parate di vario tipo ed avariaatezza

Le tecniche tra parentes sono solo alcuniesenpi.

A quedi contenuti minimi vanno associate tutte quelle tecniche che sonoritenute funzionali all'esecizio. Le

posizioni diguardia sonolibere.
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NOTA:

« il pianosagittale divide il corpo umano in 2parti simmetriche (ds/sx) ;

« il pianofrontale divide il corpoin 2 parti assmmetriche (anteriore/posteriore);

e il pianoorizzontale (o trasverso) divide il corpoin 2 parti asimmetriche (superiore/inferiore);

e unatecnica puo hiziare su un piano eoncluders su unaltro; pertanto, va presain considerazione
solamente |af aseconclusiva

La valutazione é espressan punteggio, in baseai criteri illustrati nel paragrafo “Parametri di valutazione e
di punteggio” (V. Pag.15).

Nota: Si consiglia diattingere agli esercizipropedeutici peril Kata nel volume N° 18 (V. Pa@R).

La Prova Libera a Coppie ha ladurata minima di 30" e massima di 40" , jarova di Applicazione(Bunkai) hala
durata minima di 40" e massima di 601l Presdente di Giuria incaricato fara partire il cronametro nel
momento in cui gli Atleti inizierannole prove e lo fermera nel momento in cui ritornerannoin piedi (“Yoi”) a

termine della prova

COMBATTIMENTO DIMOSTRATIVO

E' una prova aternativa a quella di SoundKarate a Coppie o allaProva Libera a Coppie con pplicazione
(Bunkai) e devesvolgersi su Tappeti di m. 8 x 8, costituiti da materassni di gomma.

La prova mnsiste in una dimostrazione di Combattimento (Kumite) eff ettuata da due Aleti della stesa
Societa Sportiva, eseguendde tecniche previste nel Regdamento Esordienti “A” (V. successivaPag. 10),
dando dimostrazione di capadta tecnico-tattiche cosi articolate:

a) movimento e controllo del territorio (naturalezza delle posizioni efluidita dei movimenti);

b) strutturazione dello spazio e detempo (corretto uso delladistanza e corretta scelta del tempo);

¢) padronanza ssimmetricadei fondamentali (bilateralita delle azionitecniche);

d) tattica (organizzazione, razionalita e creativita nel comportamento tattico in fasedi attacw e infasedi
difes).

La prova ha ladurata di 40”; a 30" vienedato il segnaleche il combattimento sta per terminare (Atoshi-

Baraku).

La valutazione € espressan punteggio in baseai criteri di valutazione illustrati nel paragrafo “Parametri di

valutazione e di punteggio” (V. Pag.15).

E obbligatorio I'uso dei guantini, del corpetto, della conchiglia,del paradenti, dei paratibia e dei paracollo
del piededello stes colore, rosso peAKA o blu per AO.

Azioni consentite:

- calcio circolarefrontae sul pianotrasverso al capo ed atronco (Mawashigeri Jodan e Chudan)
- calcio circolarefrontae rove<cio sul pianotrasverso al capo (Ura-Mawashigeri Jodan)

- pugnorove<tio al capo(Uraken Jodan)

- pugnodiretto controlaterale al tronco (Giakutsuki Chudan)

Tutte le tecniche portate alla testa, al viso ed al collog(Jodan) non devonoarrivare a contatto, nemmeno
epidermico.

Tutte le tecniche portate al torace e al'addome (Chudan) possone@ssereon leggero contatto.

Comportamenti ed azioni vietate:

- tutte le tecniche non citate tra quelle consantite;

- le proiezioni;

- le grida intimidatorie e gli atteggiamenti aggressvi;

- le tecniche consentite portate in zone delcorpo nonammesse

- i contatti eccessivial tronco (Chudan) etutti i contatti ancheepidermici al capo (Jodan).



SOUND KARATE A COPH E

E una prova aternativa a quella delCombattimento Dimostrativo o alla Prova Libera a Coppie con
Applicazione(Bunkai) e devesvolgers su Tappeti di m. 8 x 8, costituiti da materassni di gomma.

La prova di Sound Karate € a coppie e si&ff ettua utilizzando una base musicald. movimenti si esguono
indicativamente nelle quattro direzioni cardinai (Nord/Est/Oveds/Sud) con ritorno alla direzione di
partenza ed allapostura iniziale. Lecombinazionidi tecniche possonoessereajuelle proposte nel volumeN°®
18 (V. Pag. 2) o diibera composizioneon glistes$contenuti minimi della Provaliberaa Coppiecon
Applicazione(Bunkai).

La valutazione € espressadn punteggio, in baseai criteri illustrati nel paragrafo “Parametri di vautazione e
di punteggio” (V. Pag.16).

Nota:

- Nell'esesuzione della prova deve essererivilegiata la qualita del movimento.

- Le combinazionivanno composte in modo daformare un unicoeserciziodella durata prevista

- | movimenti vanno nscritti al'interno del tempo in 4/4, in modo che ogni azione srmonizz con la
scansiondgun tempo in battere e 3 inlevare).

- Si consiglia discegliereuna colonnamusicalenella quale i suoni ed tiempi siano fadlmente percepibili e di
non superarde 100 battute/min.

- | partecipanti dovranno presentarsi con base musicale riproduttore.

La prova ha ladurata minima di 30" e massima d&iO".

*kkkk

CLASSE ESORDIENTI “A”

ETA': MASCHI E FEMMINE: dal 12° al 13° anno.

SPECIALITA' KUMITE

CATEGORIE DI PESO: A) MASCHI
Kg. 40 (con un minimo di Kg. 35), 45, 50, 561, 68, 75 €3,

B) FEMMINE
Kg. 32 (con un minimo di Kg. 37), 42, 47, 58, €68;

La garasi svolge colsistema ad eliminazionediretta con ricuperosu 4 Tappeti di m. 10 x 10,costituiti da
materassni di gomma.

Gli Atleti classficati al 1°, 2° e 3iposti nell'lanno recedente, se gareggiano nella stessa caegoria di peso,
devono essererniseriti in Gruppi diff erenti, due in quello deidispari ("A") (il 1° ed il 3° del Gruppo non suo),
rispettivamente con inumeri 5 e 7, e due in quello deari ("B") (il 2° ed il 3° del Gruppo non suo),
rispettivamente con inumeri 6 e 8.

Obiettivo della prova € mostrare la completezza del bagaglio tecnico individuale nell*ambito di un
comportamento tattico adeguatamente sviluppato in relazione al "eta

Nel Kumite il dinamismo aggressvo deve esseresimbolizzato tramite attacch e difese perfettamente
controllati ed il comportamento deve essereanisurato (sono vietate, percio, le grida intimidatorie) e privo di
ogni atra ostentazione di aggressvita

Gli Atleti debbono dare iohostrazione di capadta tecniche e tattiche cosi articolate:
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a) padronanza ssmmetrica (bilateralita delle azionitecniche principali);

b) tattica(organizzazione, razionalita e creativita nel comportamento tattico in fasedi attacm ed infasedi
difes);

c¢) controllo degli attacch e gestione delle risorseenergetiche;

d) strutturazione dello spazio e detempo (corretto uso delladistanza e corretta scelta del tempo).

Nel Kumite, quindi, viene verificata |'efficada e il grado delle cgpadta tecniche e tattiche ovvero le
capadtadi elaborare risposte creative, efficad e controllate.

La prova ha ladurata di 80"; a70" viene dato il segnaleche il combattimento sta per terminare (Atoshi-
Baraku).

L*Arbitro Centrale da il segnaldi inizio (ShobuHajime) e di fine (Yame) del combattimento e interviene ad
interrompere quando |"azione diventa sterile e confusa 0o quando €& necessario prevenire
situazioni potenzialmente pericolose

Interviene, indtre, per infliggere sanzionicon il supporto di almeno un Giudiceén caso di mfrazioni al
Regdamento (uscite, azioni pericolose mancanza perditaintenzionae di controllo negli attacch, ecc.).

AZIONI CONSENTITE:

E" consaentito portare alla testa,viso, collo (Jodan) senzacontatto:

- pugnoroves<tio sul pianotrasverso (Uraken);

- calcio circolarefrontae sul pianotrasverso (Mawashigeri)

- calcio circolarefrontae rove<cio sul pianotrasverso (Uramawashigeri).

E" consentito portare al torace (Chudan, zona protetta dal corpetto) con controllo :
- pugnodiretto controlaterale (Gyakutsuki);
- calcio circolarefrontae sul pianotrasverso (Mawashigeri).

Le tecniche tra parentes sono le unicheconsentite.

COMPORTAMENTI E AZIONI VIETATE:

assumeratteggiamenti aggressvi;

emettere grida intimidatorie;

portare tecniche non consentite o tecniche consentite in zone delcorpo non consentite;
eseguiretecniche di braccioo di gamba norcontroll ate;

eseguiretecniche di proiezione.

La valutazione € espressa con le bandierimebaseai criteri di valutazione illustrati nel paragrafo
“Parametri di valutazione e di punteggio’ (V. Pag.16).

SPECIALITA" KATA

La garasi svolge colsistema ad eliminazionediretta con ricuperosu 4 Tappeti di m. 10 x 10,costituiti da
materassni di gomma.

Gli Atleti classficati al 1°, 2° e 3iposti nell'anno precedente devono esserenseriti in Grupp diff erenti, due
in quello deidispari ("A") (il 1° ed il 3° del Gruppo non suo), rispettivamente con inumeri 5 e 7, e dueni
quello deipari ("B") (il 2° ed il 3° delGruppo non suo),rispettivamente con inumeri 6 e 8.

Fase Regionaldi Qualificazione: Kata Federale diverso ad ogniturno. Se gli Atleti partecipanti sono piu
di 32, al 2° turnosi puoripetereil katadel 1°turnoed al 4°turno si puoripetere il katadel 3° turno. Se gli
Atleti partecipanti sono piu di 16 efino a 32, al 2°turno si puoripetereil kata del 1°turno.

Finale Nazionale:Eliminatorie Kata federali. Se gli Aleti partecipanti sono piu di 64, al 2°turno si pud
ripetere il Kata del 1°turno; Seamifinali, ultimo turno dei ricuperie Finali: Kata di liberacomposizionela cui
descrizionedettagliata deve essereconsgynata al Presdente di Giuria almeno 30minuti prima dell'inizio
della prova, pena lasqualifica
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Nel Kata di libera composizionegli Atleti in lotta peril 1° e 2° posto e peri 3i posti - ultimo turno dei
ricuperie Finali- lagestualita é liberae multiforme e si deveconcretare attraverso un dinamismo motorio
polivalente ove igedti originari dell'Arte Marziale, tecniche di piu recente acquisizioneed azioni
acrobatiche si fondono, dando luogo a una nobilespression&ormale dalle connatazioni specifiche.
Nell*elaborazione della prova e nella suaesecuzioneiene lasciata agli | nsggnanti Tecnicied agli Atleti la piu
ampia posshilita affinché la creativita si egprima liberamente.

Non soncammessepertanto,partidi Katagiacodificati.

Dalla prova debbonoemergere le seguenti cgpadta e abilita

a) Creativita (originalita nella composizionalel Kata);

b) Ritmo (scansione generalscansionifunzionali azione-tempo);
c) Tecnicg

d) Kime;

e) Espressvita

La prova ha ladurata minima di 60" e massima di 80"; ogsecondan piu o in meno viengoenalizzato di 0,10
punti.

Il Kata deve avere i seguenti contenuti minimi, pena lasqualifica

- 2 tecniche di gamba uguali emmetriche (dx-sx) ancheion consecutive sul pianosagittale (Maegeri o
Kakatogeri);

- 2 tecniche di gamba uguali eimmetriche (dx-sx) ancheion consecutive sul pianotrasverso (Mawashigeri);

- 2 tecniche di braccio uguali esimmetriche (dx-sx) ancheon consecutive sul pianosagittae (Oitzuki o
Gyakutzuki);

- 2 tecniche di braccio uguali esimmetriche (dx-sx) ancheon consecutive sul pianotrasverso (Uraken);

- 2 fas aaobatiche uguali essmmetriche (dx-sx) anchenon consecutive (di impegno modesto, in cui si
prevede lo staco dei piedi daterra);

- parate di vario tipo ed avariaatezza

Le tecniche tra parentes sono solo alcuniesenpi.

A quedti contenuti minimi vanno associate tutte quelle tecniche che sonoritenute funzionali all"esercizio.
Le posizioni diguardia sonolibere.

Nella Finale Nazionale i concorrenti delle Classi Esordienti “A” in lotfeer il 1° e 2° posto e per i 3i posti (ultimo tardei
ricuperi e Finale) devono consegnare al Presid#irBuria, almeno 30 minuti prima dell’inizio delfaova del kata di libera
composizione, un CD, un DVD, o una Memoria USB (Peive) contenente I'esecuzione del Kata, penatamftta.

La valutazione € espressa con le bandierimebaseai criteri di valutazione illustrati nel paragrafo
Parametri di valutazione e di punteggio” (V. Pag.17).

SPECIALITA’ SOUND KARATE aCOPPIE/SQUADRE SOCIALI

Eliminatoria: La garaconsiste nell'eseuzione di una solaprova, della durata minima di 40" e massima 0",
con valutazione a punteggio (da 10 a 30) e si svolge suTappeto di m. 10 x 10,costituito da materassni di
gomma.

La descrizionedettagliata della prova deve essereconsegnata al Presdente di Giuria al'atto del controllo
delle Coppe/Squadre Sociali,pena lasqualifica

Le prime 4 Coppe/Squadre Sociali classficate parteciperannoalla Finale.

Finale a 4: La Coppa/Squadra Sociale classficata al 1° posto nella  Himinatoria incontrera la 3, la 22

incontrerala 4 . Le 2 vincenti si incontreranno per1° e 2° posto, le 2 perdenti saranno classficate 3° a pari
merito.

Nella Finalead siripete lo stes® Eseacizio e deve essereompilato I'apposito Verbale di Gara.

La prova di Sound Karate si eff ettua utilizzando una base musicald. movimenti si eseguonondicativamente
nelle quattro direzioni cardinali (Nord/Est/Sud/Oved) con ritorno alla direzione di partenza ed alla postura
iniziale. Lecombinazionidi tecniche possono essereajuelle proposte nel volume N° 18 di (V. Pag. 2) o tibera
composizione englistesscontenutiminimidellaProvadiK ata.
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Le“CoppiediAtleti”’ (SquadreSociali) classficate al 1°, 2° e 3posti nell'anno precedente esguiranno laprova
perultimein ordine inverso.

La valutazione € espressan punteggio, in baseai criteri illustrati nel paragrafo “Parametri di valutazione e di
punteggio” (V. Pag.18).
Nota:
- Nell'eseuzione della prova deve essereprivilegiata la qualita del movimento.
- Le combinazionivanno composte in modo daformare un unicoeserciziodella durata prevista

- I movimenti vanno nscritti al'interno del tempo in 4/4, in modo che ogni azione srmonizzi con la
scansiondgun tempo in battere e 3 inlevare).

- Si consiglia discegliereuna colonnamusicalenella quale i suoni ed tiempi siano fadlmente percepibili e di non
superarée 100 battute/min.
- | partecipanti dovranno presetarsi con base musicale riproduttore.

PARAMETRI DI VALUTAZIONE E DI PUNTEGGIO

CLASS BAMBINI - FANCIULLI

Percorso a Tempo:

Il tempoottenuto saramoltiplicato per 2 e determinera il punteggio finae della prova. Ad esempio:tempo
impiegato 40,35 x 2 =punti 80,70.

Ogni errore sara anzionato per mezzo dellaripetizione dell’elemento fino ad un massimocomplessivo,tra
tutti gli elementi, di due ripetizioni (1 sola perogni singolo € emento), dopo le quali ilPercorso a Temposara,
in ogni caso,portato a conclusione senzalteriori interruzion.

Gioco Tecnicocon Palloncinoe Fondamentali.

I puntiadisposizionadi ogni Giudice per ciascungrovasono 20,partendo da unabasedi 10.

Pertanto, il giudizio che ogni singolo Giudiceesprimera,ad esempio, peruna prova giudicata non
classficabile saradi 10 + 0 = 10. Ogni Giudice ha a sd#sposizioneventi tabelle numerate da 10 a30.

Per tutte le Classi ilpunteggio finale di ogni prova viene annctato dai Giudici sulla Schedadi Gara in
possessdegli Atleti.

Al termine delle prove previste, la Schedadi Gara viene consegnata al Presdente di Giuria del tavolo
centrale perla registrazione dei puntegg e, poi, sarareituita all'Atleta

Gioco Tecnicocon Palloncino:
Levalutazioni saranno espressedai tre Giudici secondd seguenti parametri:

Tecnica Postura e guardia S',mmet,r"a Distanza Dinamismo motorio
(bilateraitd)

Oottimo 6 | Ottimo 5| Ottimo 3| Ottimo 3| Ottimo 3
Buono 5 | Buono 4 | Discreto 2 | Discreto 2 | Discreto 2
Discreto 4 | Discreto 3 | Insufficiente 1 | Insufficiente 1 | Insufficiente 1
Sufficiente 3 | Sufficiente 2 | Non classficabile | O | Non classficabile | O | Non classficabile | O
Insufficiente 2 | Insufficiente 1
Modedo 1 | Non classficabile 0]
Non classficabile | O

Ogni sanzioneverra verbalizzata dall'Arbitro Centrae, detraendo ad ognirichiamo 1 punto, senzaarrivare
cosi allasquaifica (Hansoku).ll totae del punteggio saradato, quindi, dalla somma ddire Giudici, menole
eventuali pendita Es.: 15 +15 + 15 — 2ichiami = 43 punti.
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Fondamentali:

Le valutazioni saranno espressédai tre Giudici secondad seguenti parametri:

Tecnica Creativita Ritmo/Dinamismo Kime Espressvita
Ottimo 5 | Ottimo 5 | Ottimo 4 | Ottimo 3| Ottimo 3
Buono 4 | Buono 4 | Buono 3 | Discreto 2 | Discreto 2
Discreto 3 | Discreto 3 | Sufficiente 2 | Insufficiente 1 | Insufficiente 1
Sufficiente 2 | Sufficiente 2 | Insufficiente 1 | Non classficabile | O | Non classficabile | O
Insufficiente 1 | Insufficiente 1 | Non classficabile | O
Non classficabile | O | Non classficabile | O

Per ogni seconddn piu sara sttratto 1 punto dalla valutazione finale epress.

CLASSE RAGAZZI

Percorso a Tempo:

Il tempoottenuto da ognuno dei 2 teti comporenti la Coppiasara smmato ed il risultato determinera il
punteggio finale della prova della Coppia. Adesempio:tempo impiegato 32',50 peril primo Atleta + 35,40
peril secondo Aleta = Totale punti 67.90.

Ogni errore sara anzionato per mezzo dellaripetizione dell’elemento fino ad un massimocomplessivo,tra
tutti gli elementi, di due ripetizioni (1 sola perogni singolo e emento), dopo le quali ilPercorso a Temposara,
in ogni caso,portato a conclusione senzalteriori interruzioni.

Gioco Tecnicocon Palloncino, Combattimento Dimostrativo, Prova Libera a Coppiecon
Applicazione(Bunkai) e Sound Karate a Copge:

I punti a disposizionadi ogni Giudice per ciascungrova sono 20,partendo da unabasedi 10.

Pertanto, il giudizio che ogni singolo Giudiceesprimera,ad esempio, peruna prova giudicata non
classficabile saradi 10 + 0 = 10. Ogni Giudice ha a sdésposizioneventi tabelle numerate da 10 a30.

Il punteggio finale di ogni prova viene annctato dai Giudici sullaSchedali Gara in possessdella Coppa

Al termine delle prove previste, la Schedadi Gara viene consegnata al Presdente di Giuria del tavolo
centrale perla registrazione dei puntegg e, poi, sararedituita alla Coppa

Gioco Tecnicocon Pall oncino:

llpunteggio ottenuto da ognuno dei 2 #eti componenti la Coppiasara smmato ed
2. 1l risultato determinerail punteggo finale della prova della Coppa

il totale saradiviso per

Le valutazioni saranno espressdai tre Giudici secondad seguenti parametri:

Tecnica Postura e guardia S'_mmet_r"a Distanza Dinamismo motorio
(bilateraita)

Ottimo 6 | Ottimo 5| Ottimo 3| Ottimo 3| Ottimo 3
Buono 5 | Buono 4 | Discreto 2 | Discreto 2 | Discreto 2
Discreto 4 | Discreto 3| Insufficiente 1 | Insufficiente 1 | Insufficiente 1
Sufficiente 3 | Sufficiente 2 | Non classficabile | O | Non classficabile | O | Non classficabile | O
Insufficiente 2 | Insufficiente 1
Modedo 1 | Non classficabile 0]
Non classficabile | O

Ogni sanzioneyerra verbalizzata dall'Arbitro Centrale (sulla stessa Schedadi Gara per tutti e 2 gliAtleti

componenti la Coppia),detraendo ad ognirichiamo 1 punto, senzaarrivare cosi allasgualifica (Hansoku).ll

totale del punteggo saradato, quindi, dalla somma deire Giudici, meno leeventuali penaita Es.: 25 +25 +
25 peril primo Atleta componente la Coppia, + 20 +20 + 2(eril secondo Aleta componente la Coppia, 2

richiami = 66.5punti.

14



Prova Libera a Coppiecon Applicazione Bunkai):
Le valutazioni saranno espressdai tre Giudici secondad seguenti parametri:

Provalibera

Tecnica Creativita Ritmo Kime Sincronismo
Ottimo 5 | Ottimo 5 | Ottimo 4 | Ottimo 3 | Ottimo 3
Buono 4 | Buono 4 | Buono 3 | Discreto 2 | Discreto 2
Discreto 3 | Discreto 3 | Sufficiente 2 | Insufficiente 1 | Insufficiente 1
Sufficiente 2 | Sufficiente 2 | Insufficiente 1 | Non classficabile | O | Non classficabile | O
I nsufficiente 1 | Insufficiente 1 | Non classficabile| O
Non classficabile | O | Non classficabile | O
Per ogni seconddn meno o in pilsara sttratto 1 punto dalla valutazione finae egpress.

Applicazione Bunkai)
Tecnica Cdre?tél\" ta (_o:gi nalita Ritmo Efficacia Precisione

egli Elementi Tecnici) (Redlismo) (Distanza/Cortrollo)
Oottimo 5 | Ottimo 5 | Ottimo 4 | Ottimo 3 | Ottimo 3
Buono 4 | Buono 4 | Buono 3 | Discreto 2 | Discreto 2
Discreto 3 | Discreto 3 | Sufficiente 2 | Insufficiente 1 | Insufficiente 1
Sufficiente 2 | Sufficiente 2 | Insufficiente 1 | Non classficabile | O | Non classficabile | O
I nsufficiente 1 | Insufficiente 1 | Non classficabile| O
Non classficabile | O | Non classficabile | O

Il giudizio viene espressaon unpunteggio searato per ogni prova (una valutazione per la Prova Libera a
Coppie ed unger |'Applicazione (Bunkai). Altermine, i 2 puntegg verranno sommati ed il totale saradiviso
per 2

Ad esempioProvaliberaa Coppie 66punti + Applicazione(Bunkai) 72 punti = Totae punti 138 : 2

= punti 69.

Per ogni seconddn meno o in pitsara sttratto 1 punto dalla valutazione finale epress.

Il risultato sara presm considerazione perla classficadella Combinata.

Combattimento Dimostrativo:

Il punteggio attribuito alla Coppia (con miunicavalutazione) determinera il punteggio finale della prova della
Coppa.

Le valutazioni saranno espressédai tre Giudici secondad seguenti parametri:

Tecnichedi Gambe | Tattica in attacco | Tattica in difesa | Tecnichedi Bracda
Ottimo 9 | Ottimo 4 | Ottimo 4 | Ottimo 3
Buono 8 | Buono 3 | Buono 3 | Discreto 2
Discreto 7 | Sufficiente 2 | Sufficiente 2 | Insufficiente 1
Sufficiente 6 | Insufficiente 1 | Insufficiente 1 | Non classficabile 0]
Mediocre 5 | Non classficabile | O | Non classficabile | O

I nsufficiente 4

Modedo 3

Scarso 2

Scadente 1

Non classficabile | O

Ogni sanzioneverra verbalizzata dall'Arbitro Centrae (sulla stessa Schedadi Gara, indipendentemente da
chiunque dei Zomponenti la Coppia laeff ettui), detraendo ad ognirichiamo 1 punto, senzaarrivare cosi ala
sgualifica (Hansoku).ll totale del punteggio saradato, quindi, dalla somma defre Giudici, meno leeventuali
penalita Es.: 15 + 15 + 15 — 2ichiami = 43 punti.
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Sound Karate a Coppe:

Il punteggio attribuito alla Coppia (con miunicavalutazione) determinerail punteggio finale della prova della

Coppa.

Le valutazioni saranno espressdai tre Giudici secondad seguenti parametri:

Ritmo Creativita Tecnica Sincronismo Kime
Ottimo 6 |Ottimo 4 |Ottimo 4 |Ottimo 3 |Ottimo 3
Buono 5 |Buono 3 |Buono 3 |Discreto 2 |Discreto 2
Discreto 4 |Sufficiente 2 |Sufficiente 2 |Insufficiente 1|Insufficiente 1
Sufficiente 3 |Insufficiente 1 |Insufficiente 1 |Non classficabile | O [Non classficebile | O
I nsufficiente 2 [Non classficebile O [Non classficabile| O
Scarso 1
Non classficabile| O

Nel caso in cui sierifichino degli errori dell'adeguamento dei movimenti al tempo scandito dalla base
musicale|'esecizio deve esseresonsiderato, al massimo,sufficiente.

Per ogni seconddn meno o in pitsara sttratto 1 punto dalla valutazione finade epress.

Le modalita tecniche della prova di Sound Karate sono quellepubblicate nel volume N° 18 di cusopra

*kkkk

KUMITE

Il totale della valutazionea, quindi, da un minimo di 6 ad un massimo3@i
Le valutazioni saranno espressédai tre Giudici, con le bandierinesecondd seguenti parametri:

Tattica in . o
_ _ attacos Tattica in difesa
Tecnichedi (organizzazione, (OI’gE.niZZFTIZi\OFE, Controllo deg“ Tecnichedi ) ]
Gambe ganizzazione, raziondita e attacch _ Gestione risorse
(eseuzione, rezioralita e creativitanel Bracgo energetiche
simmetria) Cregtivitanel comportamento in (esecuzione
comportamento in fasedi difes) simmetria)
fasedi attacm)
Ottimo 9 | Ottimo 5 | Ottimo 5 | Ottimo 5 | Ottimo 3 | Ottimo 3
Buono 8 | Buono 4 | Buono 4 | Buono 4 | Discreto 2 |Discreto 2
Discreto 7 | Discreto 3 | Discreto 3 | Discreto 3 | Insufficiente|1 | Insufficiente 1
Sufficiente 6 | Sufficiente 2 | Sufficiente 2 | Sufficiente 2
Mediocre 5 | Insufficiente 1 | Insufficiente 1 | Insufficiente| 1
Insufficiente 4
Modesto 3
Scarso 2
Scadente 1
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PENALITA":
Per uscite dall "area di gara, pemancanza difetto delle tecniche, perazioni proibite:

L - Sanzione- Keikoku -
—-Ammonizione — Chukoku Heno . mheno
. N 1 i i 1.
(1" uscita - richiamo) 1 punto; (2" wecita, controllo, azion 2 punti;
pericolose e/0 proibite, mubobi)
- Sanzione- HansokuChui - Sanzione- Hansoku
meno Interruzione
(3" uscita, controllo, azioni 3 punti; (4™ uscita, controllo, azioni pericolose e/0 prova
pericolose e/o proibite, mubobi) proibite, mubobi) -squalifica

Le penalita sono applicate con lemodalita conasciute:

Categorial perle infrazioni con contatto o potenziamente pericolose;

Categoria 2 perle azioni proibite.

Le duecategorie seguonaduepercorsidiversi e nonpossoncessereassegnate entrambe nella stessa situazione, tranne
chenel caso in cul un'azione non consentitgrocuri danno all'avversario, riducendo seriamente (hansoku-chuije sue
cgpadtadi vittoria

Le Azioni di tipo ostruzionistico (perdita di tempeoattenute immotivate, uscite volontarie dalkade gara, ecc.) vengono
penalizzate con sanzioni di C2 prima del segnalel@esecondi, se mancano meno di dieci secondstdsse azioni

saranno sanzionate direttamente con HANSOKU CHidldse ci sia stata una precedente ammonizion&EK®KU di
C2 0 meno).

Maggioranze: I'Arbitro  imporra’ richiami e penalitabasandosi sulle indicazioni dei giudici(almeno )due
KATA
Federde
Tecnica Ritmo Espressvita Kime

Ottimo 7 | Ottimo 6 | Ottimo 4 | Ottimo

Buono 6 | Buono 5 | Buono 3 | Discreto

Discreto 5 | Discreto 4 | Sufficiente 2 | Insufficiente

Sufficiente 4 | Sufficiente 3 | Insufficiente 1

Mediocre 3 | Insufficiente 2

Insufficiente 2 | Modesto 1

Modesto 1
Libera Compaosizione

Tecnica Creativita Ritmo Kime Espressvita
Ottimo 5 | Ottimo 5 | Ottimo 4 | Ottimo 3 | Ottimo 3
Buono 4 | Buono 4 | Buono 3 | Discreto 2 | Discreto 2
Discreto 3 | Discreto 3 | Sufficiente 2 | Insufficiente 1 | Insufficiente 1
Sufficiente 2 | Sufficiente 2 | Insufficiente 1
Insufficiente 1 | Insufficiente 1

PENALITA®"

Durata del kata (Libera Composizione)perogni seconddn piu 0 in meno: -0,10
Esitazione (breve vuoto di memoria) durante |*esecuzione: -1
Lieve perdita di equilibrio subito corretta: -1
Evidente perdita di equilibrio: -2
Posizioni esasperate e antifisiologiche: -3
Grave perdita di equilibrio o caduta: -5

Interrompere la prova o noneseguirnaina parte:
Dichiarare un kata ed eseguirnain atro:
Esercizio privo dei contenuti minimi:

sconfitta o punteggio minimo
sconfitta o punteggio minimo
sconfitta o punteggio mi rii-n710




SOUND KARATE ACOPHPIE (SOQUADRESOCIALL)

Le valutazioni saranno espresséai tre cinqueGiudici secondd seguenti parametri:

Ritmo Creativita Tecnica Sincronismo Kime
Ottimo 6 |Ottimo 4 |Ottimo 4 |Ottimo 3 |Ottimo 3
Buono 5 |Buono 3 [Buono 3 |Discreto 2 |Discreto 2
Discreto 4 |Sufficiente 2 |Sufficiente 2 |Insufficiente 1 |Insufficiente 1
Sufficiente 3 |Insufficiente 1 (Insufficiente 1
I nsufficiente 2
Scarso 1

Nel caso in cui sierifichino degli errori dell'adeguamento dei movimenti al tempo scandito dalla base
musicale|'eseacizio deve essereonsiderato, al massimo,sufficiente.
Per ogni secondan meno o in pitsara sttratto 0,10 punto dalla valutazione finale epress.

DISPOSIZIONE DEGLI UFFICIALI DI GARA
CLASS BAMBINI - FANCIULLI

Percorso a Tempo:

2 Arbitri:

Accompagnangli Atleti lungo la prova dando il via,cronanetrando il tempo e comminando lependita; il
secondo Abitro da il via quandol'Atleta partito precedentemente € a meta percorso.Ogni Classe e/0
Gruppo deve esseresguita/o dallo stes® Arbitro.

1 Giudice altavolo di quadrato:
Moltiplica per 2 il tempo comunicatogli dagli Arbitri ed annota il punteggio sulla colonna di sugertinenza
del Verbale di Gara e sullaSchedali Gara

Gioco Tecnicocon Palloncinoe Fondamentali:

1 Arbitro Centrale;

2 Giudici seduti;

1 Giudice altavolo di quadrato:

Somma le 3valutazion espressesottrae le eventuali penalita ed annota il punteggio sulla colonna disua
pertinenza del Verbale di Gara e sullaSchedali Gara.

Tavolo centrale:
1 Presdente di Giuria:
Raccoglie leScheddali Gara redituite dagli Atleti alla fine delle prove, annotando i punteggi sul Verbae di

Gara, che riassumera,cosi, la totalita delle prove e la classfica finae delle singole prove e della
Combinata. Le Schedali Gara saranno poi redituite agli Atleti.
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CLASSE RAGAZZI

Percorso a Tempo:

2 Arbitri:
Accompagnanggli Atleti lungo la prova dando il via,cronametrando il tempo e comminando legenaits; il

secondo Abitro da il via quandol'Atleta partito precedentemente € ameta percorso;

1 Giudice altavolo di quadrato:
Somma itempi, comunicatigli dagli Arbitri, dei 2 Atleti componrenti la Coppia edanncta il punteggio sulla
colonna di sugpertinenza del Verbale di Gara e sullaSchedali Gara

Gioco _Tecnico con Palloncino, Prova Libera a Coppie con Applicazione Bunkai

Combattimento Dimostrativo e Sound Karate a Coppe:

1 Arbitro Centrale;
2 Giudici seduti;

1 Giudice altavolo di quadrato:

Somma le 3valutazioni espressesottrae le eventuali penalita ed anncta il punteggio sulla colonna disua
pertinenza del Verbale di Gara e sullaSchedadi Gara. Nel Combattimento Dimostrativo, nel Sound Karate
a Coppie e nellaProva Libera a Coppie conApplicazione (Bunkai) le valutazioni vengono egresse
Separatamente per ciascunprova ed annotate sulle rispettive Schedeali Gara.

Tavolo centrale:

1 Presdente di Giuria:
Raccoglie leScheddi Gara redituite dalle Coppie di Aleti alla fine delle prove, annotando i puntegg sul
Verbale di Gara, che riassumeracosi, latotaitadelle prove e laclassficafinae delle singoleprove e della

Combinata. Le Schedali Gara saranno poi redituite alle Coppie di Aleti.

CLASS FICHE

Nelle classfiche delle Classi Bambini éanciulli, a parita di punteggio, prevae |'Atleta piu giovane.
Nelle dassfiche della Clas® Ragazz, a parita di punteggo, prevae la Coppia con'Atleta piu giovane.
Nella classfica del SoundKarate della Clas® Esordienti “A”, a parita di punteggio, prevae la Coppa
con 'Atleta piu giovane.

La classfica per Societa Sportive deve esserefatta tenendo presate quanto disposto dall' Art. 14 del

Programma Attivita Federale.
In caso diparita fra due Societa Sportive, prevale quella con ilminor numero di Atleti. In caso di lteriore

parita, prevae quella conl'Atleta piu giovane.

COMBINATA

Bambini e Fanciulli
La classficadella Combinata risultera dalla somma depunteggi della prova del GiocoTecnicocon Palloncino

e di quella deiFondamentali meno il punteggio del Percorso a Tempo.
- Es.: Fondamentali punti 69 + GiocoTecnicocon Palloncinopunti 72 - Percorso a Tempopunti 74 =punti 67.

Ragazz
Come nella Classe Bambini e Fanciulli, damicadifferenza che, nel caso sistata eseuita piu di unaprova
appartenente al gruppo denominato “a scelta’, sara presan considerazione solo quella con ipunteggio piu

ato.
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SINGOLA PROVA

Oltre alla classfica della Combinata sara silata anchequella di ogni singolaprova suddivisa perClasse (V.
Prospetto Analitico della Competizione, Pag. 3).1n tutte le Classi épossibilepartecipare anchesolo ad unao
due prove.

PREMIAZIONI

Per le premiazioni vale quanto stabilito dall'Art. 14, Punto 3 del Programma dell'Attivita Federale.
Comunque,tutti i partecipanti riceveranno un premio (medaglietta o gadget).

VERBALI DI GARA

I Verbali di Gararelativi Gran Premio Giovanissimi soncstati gia inviati ai Comitati Regionali Settore Karate
insiemecon iVerbali delle altre garefederali . Eventuali modifiche saranno comunicate pertempo.

* * % *x %

AVVERTENZA

Oltre al volume n° 18 della Colland&ederae (“Manuale teorico- pratico di Karate per la Scuola
Elementare e Media di 1° e 2° grado” - Edizione 2005),é molto utile consultare, sempre dla
Collana Federale,il volume *“A Scuola con la FILPJIK-Manuale Tecnico-Pratico di Karate - Edizione

1996.

* * % *x %



