FEDERAZIONE KICK BOXING ITALIA-WKA ITALIA

FORME

STATUS DELL’ATLETA

Con il tesseramento FKBI gli atleti delle forme accettano in tutto lo statuto ed i regolamenti.

LUOGO DI GARA

AREA DI GARA

L’area di gara sarà il parterre dove saranno collocati i quadrati.

QUADRATI

Le competizioni si svolgeranno in aree chiamate “quadrati” la cui superficie sarà di materassine.

Ogni quadrato sarà contrassegnato da un numero che lo renda facilmente identificabile anche da lontano.

Il lato del quadrato di gara avrà dimensioni di 6 m o 8 m (vedere penalità per le uscite).

AREE DI RISCALDAMENTO
Al di fuori dell’area di gara verranno delimitate delle aree di riscaldamento a cui potranno accedere solo coach, atleti e personale di gara.

AREA GESTIONE GARA
Fra l’area di gara e le aree di riscaldamento sarà delimitata un’area detta di gestione di gara dove sarà collocato il tavolo dei premi, il tavolo di gestione generale dove presenzieranno il commissario di gara, il responsabile organizzativo, lo speaker ed il responsabile degli arbitri.

A tale area potranno temporaneamente accedere anche atleti e coach per ottenere informazioni.

È in tale area che verranno discusse eventuali controversie, sbrigate pratiche burocratiche, aggiornati i programmi di gara e risolti i vari problemi.

AREA PER IL PUBBLICO

Nella struttura ospitante la competizione dovranno essere presenti spazi per il pubblico.

UFFICIALI DI GARA

RESPONSABILE ORGANIZZATIVO 
È colui che, fatta richiesta ed ottenuto il nulla osta alla competizione, si fa garante dell’impiantistica e dell’attrezzatura necessaria allo svolgimento della gara e assicura che siano a disposizione adeguati premi per i vincitori.
COMMISSARIO DI GARA

È la massima autorità della gara e risponde del suo operato al comitato nazionale.

È l’unica persona che può dare direttive circa lo svolgimento della gara.

Dovrà controllare tutte le attività preliminari della gara in modo che essa si svolga regolarmente (nello specifico controllo presenza personale di gara, controllo quadrati ed attrezzatura, assegnazione dei rispettivi compiti a quanti partecipano allo svolgimento della gara).
SPEAKER

Sotto le direttive del commissario di riunione e del responsabile organizzativo, lo speaker avrà il compito di comunicare tramite opportuna attrezzatura l’informazione al pubblico, al personale di gara e agli atleti.

RESPONSABILE ARBITRI
RUOLO: supervisionerà l’operato degli arbitri. Sarà sua ed indiscutibile ogni decisione finale in caso di controversia arbitrale.

Assegnerà gli ufficiali di gara ad ogni quadrato e sarà responsabile per loro.
Potrà rimpiazzare  gli arbitri o i giudici che saranno stati palesemente non neutrali o che abbiano violato il regolamento ufficiale WKA.

LOCAZIONE: potrà circolare liberamente in ogni luogo di gara.

ARBITRO CENTRALE
QUANTITA’: ogni quadrato avrà un arbitro centrale.

RUOLO:  farà l’appello per la categoria e disporrà gli atleti in ordine per il saluto. Spetta all’arbitro centrale determinare l’ordine di esecuzione delle forme, facendo estrarre all’atleta il numero indicante la propria posizione di entrata.  Farà svolgere le competizioni sul suo quadrato aggiudicando il punteggio assieme ai giudici di sedia e ha facoltà di segnalare e richiamare l’attenzione del responsabile arbitri. Comunicherà la graduatoria della categoria, aggiudicando i piazzamenti dei primi tre classificati.
Nel caso di forme con armi, dovrà ispezionare le armi e assicurarsi della loro sicurezza prima dell’esecuzione della forma.

LOCAZIONE: sarà seduto dando le spalle al tavolo di giuria.
GIUDICI DI SEDIA
QUANTITA’: ogni quadrato avrà da 2 a 4 giudici di sedia.

RUOLO: voterà il punteggio assieme all’arbitro centrale.
LOCAZIONE: se in quattro saranno seduti ai vertici del quadrato, se in due ai vertici opposti all’arbitro centrale.

GIURIA

QUANTITA’: ogni quadrato avrà due giurati.

RUOLO: dovrà  chiamare gli atleti per l’esecuzione della forma, secondo l’ordine prestabilito dalla categoria. Un giurato dovrà dichiarare a voce alta i punteggi e l’altro dovrà registrarli. Dovrà provvedere a stilare la graduatoria finale. 

Nel caso di cinque giudici verranno eliminati il punteggio più alto e quello più basso e il punteggio verrà calcolato sommando i restanti.

Nel caso di tre giudici il punteggio verrà calcolato sommando tutte le valutazioni.

LOCAZIONE: la giuria siederà ad un apposito tavolo ad un minimo di 1,50 m dalla linea di quadrato.

IDENTIFICAZIONE ED ABBIGLIAMENTO
Ogni arbitro centrale, giudice e giurato sarà vestito in modo tale da essere riconosciuto come tale  secondo le direttive fornite dall’organizzazione.

Ogni arbitro centrale, giudice e giurato sarà fornito di tesserino di identificazione.

Gli ufficiali di gara sono coloro che rendono possibile lo svolgimento della competizione e la rappresentano. Il loro comportamento dovrà essere impeccabile così come il loro abbigliamento. Non dovranno masticare caramelle o chewing-gum né mangiare in prossimità del quadrato.

Non dovranno assolutamente interagire con gli atleti o con i coach, se non in modo formale, ufficiale ed educato.
Non potranno mai abbandonare il quadrato se non previo permesso dell’arbitro centrale.

Le cariche di ufficiale di gara e di coach sono incompatibili se avvengono nella stessa competizione. 

N.B. per lo svolgimento ottimale della competizione in ogni quadrato dovranno essere presenti 7 ufficiali di gara (di cui 2 giurati). Il numero minino di ufficiali di gara presenti su ogni quadrato deve essere di 5 (di cui 2 giurati).
COACH

Il coach deve assistere il suo atleta prima e dopo l’esecuzione del kata. Qualora il coach sia ammesso nell’area di gara, dovrà mantenere un atteggiamento perfettamente entro i limiti della sportività e dell’educazione verso l’arbitro, i giudici, il proprio atleta, i propri avversari, il tavolo della giuria e il pubblico.

Potrà accedere al parterre di gara solo se vestito con la tuta della società e con scarpe ginniche.

Il coach dovrà astenersi dal giudicare l’operato degli arbitri, anche solo con gesti o espressioni del viso, dal cercare di influenzarli e dall’incitare il proprio atleta ad alta voce.
Il coach, come gli atleti, non può sostare nei pressi dei tavoli di giuria e nei pressi del quadrato e non può conferire con nessun addetto alla gara se non con il commissario di gara.

La mancata osservazione di quanto descritto comporterà il richiamo e poi l’allontanamento del coach.
L’ATLETA

L’atleta è tenuto al massimo rispetto di tutti i presenti, deve astenersi da commenti anche non verbali e da discussioni. 

In gara deve comportarsi con la massima educazione e sportività.

L’atleta può ritirarsi dalla competizione alzando il braccio, dichiarandolo all’arbitro centrale ed uscendo dal quadrato dopo aver fatto il saluto ai giudici.

L’atleta deve essere nei pressi del quadrato quando viene chiamata la sua categoria e rispondere all’appello che verrà fatto dall’arbitro centrale o dallo speaker. In seguito eseguirà il saluto assieme a tutta la categoria.

Quando sarà il suo turno dovrà presentarsi sul quadrato immediatamente.

Eventuali fasciature, occhiali o altri medicamenti devono essere dichiarati all’arbitro centrale prima dell’esecuzione della forma. 
REGOLAMENTO ARBITRALE
NORME GENERALI
· Le categorie adottate sono di regola quelle della WKA internazionale ma per esigenze particolari possono essere oggetto di variazioni. Ogni circolare di gara dovrà specificare le categorie adottate in quella particolare competizione.

· Un giudice di forme deve avere una preparazione di tipo tradizionale e deve avere come minimo il grado di cintura marrone per bambini e cinture colorate, e deve avere come minimo il grado di cintura nera per tutte le altre.

· L’atleta deve presentarsi al quadrato quando viene chiamata la propria categoria e rispondere all’appello fatto dall’arbitro centrale.

· Quando un atleta non si presenta alla prima chiamata la giuria lo chiamerà altre due volte alla distanza di 30 secondi.

· L’ordine di chiamata verrà determinato tramite estrazione, da parte dell’atleta stesso, del numero indicante la posizione di entrata.

· Eventuali teste di serie verranno posizionate alla fine della categoria, in ordine inverso rispetto al loro piazzamento.

· Il nome della forma deve essere annunciato all’arbitro centrale prima dell’esecuzione della forma stessa. 

· Chi esegue una forma deve esprimere un approccio mentale e fisico realistico ai vari avversari immaginari che sta affrontando.

· Le tecniche devono essere eseguite a piena potenza, con concentrazione ed esplosività. Mentre si esegue la forma tutte le tecniche di base devono essere eseguite in maniera logica.

· In caso di necessità, l’arbitro centrale può richiamare a sé gli arbitri alzando il tabellone dei punteggi per discutere di eventuali problemi. 
· Per quanto riguarda le fasi eliminatorie, si classificano i primi quattro, che svolgeranno la finale eseguendo la forma in ordine inverso rispetto al piazzamento della fase eliminatoria.

· La forma eseguita nella finale può essere la stessa delle eliminatorie o diversa.

PUNTEGGIO
· Nel caso la categoria sia formata da un massimo di quattro atleti, la valutazione sarà data solo al termine della esecuzione di tutte le forme.

· Se gli atleti sono 5 o più, per poter stabilire la valutazione di partenza, ai giudici sarà dato modo di vedere le forme dei primi tre atleti, che riceveranno il proprio giudizio dopo questa fase.
· L’arbitro centrale e i giudici di sedia assegneranno un punteggio all’esecuzione, che verrà registrato dai giudici di tavolo.

· La votazione verrà data solamente quando tutti i giudici saranno pronti e l’arbitro centrale dovrà provvedere a dare il segnale per la valutazione tramite un fischio, in modo che tutti i tabelloni dei punteggi vengano alzati contemporaneamente da tutti i giudici e rivolti verso il tavolo della giuria. Dopo la lettura i tabelloni con i punteggi verranno rivolti anche verso il pubblico. Con un secondo fischio l’arbitro centrale decreterà l’abbassamento dei tabelloni. 

· Nel caso di cinque giudici verranno eliminati il punteggio più alto e quello più basso e il punteggio verrà calcolato sommando i restanti.

· Nel caso di tre giudici il punteggio verrà calcolato sommando tutte le valutazioni.
· In caso di parità di due o più atleti la classifica verrà stilata sommando tutti e 5 in punteggi.

· In caso di ulteriore parità dovrà essere eseguita una forma, la cui valutazione designerà la posizione in classifica.

· In caso di ulteriore parità sarà la preferenza arbitrale a decretare la vittoria.
· Se gli atleti sono 5 o meno verrà determinata immediatamente la classifica finale.

· Se gli atleti sono 6 o più, alla finale accedono i quattro atleti con il punteggio più alto, che la eseguiranno in ordine inverso e con una valutazione del tutto indipendente dalla fase eliminatoria. La valutazione verrà data al termine dell’esecuzione di tutte e 4 le forme.
PENALITA’

· Nel caso non venga completata la forma all’atleta verrà assegnato il punteggio più basso.
· La divisa non in ordine o la presenza di anelli, catenine o simili comporterà una penalità di un decimo, assegnata dalla giuria al tavolo dopo una comunicazione ufficiale da parte dell’arbitro centrale.
· Nel caso l’atleta non si sia presentato, trascorsi 30 secondi dalla terza e ultima chiamata sarà squalificato. 
· Nel caso l’atleta (per quanto riguarda le categorie tradizionali “hard style”) esca dal quadrato regolamentare di 8 m verrà assegnata dalla giuria al tavolo una penalità di un decimo dopo una comunicazione ufficiale da parte dell’arbitro centrale.
· Pause superiori ai 4 secondi all’interno dell’esecuzione della forma verranno penalizzate.
· Nel caso di forme weapons traditional, se l’arma viene lanciata o comunque viene abbandonata la presa, all’atleta verrà dato il punteggio minimo da parte di tutti i giudici.

· Nel caso di forme freestyle con armi, la caduta dell’arma durante la presentazione non è soggetta a penalità, mentre la caduta dell’arma durante l’esecuzione della forma comporta l’assegnazione del punteggio minimo.
CRITERI DI VALUTAZIONE
In una forma verranno valutate:
· LA TECNICA
Deve essere considerata nel suo insieme, posizioni (riguardanti gli arti inferiori), tecniche di parata e attacco e  postura del corpo. Si tiene conto della buona esecuzione dei movimenti, della distribuzione del peso, della corretta posizione dei piedi, della respirazione, dell’equilibrio, dello sguardo, della focalizzazione. Le imperfezioni sono generalmente posturali, esasperazione delle posizioni o dei movimenti del tronco e degli arti superiori.

Su una scala di 10 decimi, la tecnica incide sulla valutazione per 2,5 decimi. 
· LA POTENZA
La potenza ( Potenza = Forza x Velocità) deve essere espressa per mezzo di movimenti rapidi e la capacità di contrazione e decontrazione dei distretti muscolari è determinante. Un’azione prodotta con contrazioni che non rispettano questi meccanismi fisiologici produce scarsa potenza e il movimento appare pesante, come “frenato”. 
Su una scala di 10 decimi, la potenza incide sulla valutazione per 2 decimi.
· IL KIME
Il kime, dal punto di vista biomeccanico è una contrazione muscolare isometrica, breve all’impatto e nelle azioni “a vuoto”, viene mantenuto per il tempo necessario, che è in funzione del significato e del ritmo.

Massima espressione del kime è il kyai, che deve essere eseguito solamente nei punti prestabiliti della forma.
Le imperfezioni sono generalmente dovute a “fusioni”, vale a dire mancate chiusure della tecnica, che perciò si fonde con quella successiva. Questo fatto influenza in modo negativo anche il ritmo.

Su una scala di 10 decimi, il kime incide sulla valutazione per 1,5 decimi. 

· IL RITMO

Il ritmo è dato dall’alternanza dei movimenti lenti con quelli veloci. Le imperfezioni sono generalmente dovute a disarmonie (eccessiva lentezza di alcuni passaggi, azioni troppo affrettate, affaticamento dell’atleta, ecc.) o a parti del kata non scandite correttamente all’interno dell’insieme. In ogni caso pause superiori ai 4 secondi verranno penalizzate. 

Su una scala di 10 decimi, il ritmo incide sulla valutazione per 2 decimi.

· L’ESPRESSIVITA’
L’espressività dell’atleta è determinata dalla sua capacità di comunicare, con il corpo e per mezzo di tecniche, stati mentali e significati collegati alla situazione di combattimento. Negli atleti che hanno forte personalità ed esperienza ciò è chiaramente percepibile. La mancata interpretazione realistica del kata porta ad una esecuzione scarsamente coinvolgente. 
Su una scala di 10 decimi, l’espressività incide sulla valutazione per 2 decimi.

· LA SINCRONIZZAZIONE

La sincronizzazione è il risultato di una perfetta integrazione degli atleti componenti la squadra. 

Le imperfezioni sono generalmente dovute ad anticipazioni o ritardi in alcuni movimenti o a differenze strutturali della tecnica.    

In caso di kata a squadre la valutazione del ritmo individuale viene sostituita dalla valutazione della sincronizzazione della squadra. 
In caso di forme musicali, si intende la sincronizzazione fra le tecniche e la musica. 
 
 Su una scala di 10 decimi, la sincronizzazione incide sulla valutazione per 2 decimi.

CATEGORIE DI FORME

Forme Hard Style (giapponesi)
Questi kata adottano movimenti tradizionali, non è accettabile nessun movimento “freestyle”.

Eventuali aggiunte o modifiche saranno accettate solo se avranno movenze tradizionali. La divisa sarà tradizionale, inerente allo stile praticato, senza disegni e pulita.
Non è ammessa nessuna arma e nessuna musica; non sono ammessi calci in serie e l’altezza dei calci non deve superare quella della propria testa.
Il nome del kata deve essere annunciato ai giudici e non è previsto alcun limite di tempo per l’esecuzione.
Criteri di giudizio
Verrà posta particolare attenzione a: tecniche di base, posizioni, pugni, calci, equilibrio, parate, stabilità generale, forza, focalizzazione, presentazione. 

Il kyai, se eseguito ad ogni tecnica, non dovrà condizionare il giudizio arbitrale.
Forme Hard Style (coreane)

Vedi Forme Hard Style giapponesi.

Forme Veteranes Traditional (veterani tradizionali)

Questi kata adottano movimenti tradizionali, non è accettabile nessun movimento “freestyle”.

Eventuali aggiunte o modifiche saranno accettate solo se avranno movenze tradizionali. La divisa sarà tradizionale, inerente allo stile praticato, senza disegni e pulita.

Non è ammessa nessuna arma e nessuna musica; non sono ammessi calci in serie e l’altezza dei calci non deve superare quella della propria testa.

Il nome del kata deve essere annunciato ai giudici e non è previsto alcun limite di tempo per l’esecuzione.
Criteri di giudizio
Verrà posta particolare attenzione a: tecniche di base, posizioni, pugni, calci, equilibrio, parate, stabilità generale, forza, focalizzazione, presentazione. 

Il kyai, se eseguito ad ogni tecnica, non dovrà condizionare il giudizio arbitrale.
Forme Soft Style
E’ permesso l’uso di scarpe ginniche specifiche e l’uniforme con disegni tradizionali, pulita.
I movimenti ginnici sono possibili purché inerenti allo stile; un adattamento è accettabile se le mosse addizionali sono conformi al Soft Style. 

Non è ammesso l’uso di armi né di musica ed il tempo massimo per l’esecuzione è di 3 minuti, partendo dalla prima tecnica.
Criteri di giudizio
In questa specialità i giudici valutano la fluidità delle tecniche (calci, pugni, parate), l’equilibrio, le posizioni, la forza e la concentrazione.
Forme Weapon Traditional (tradizionale con armi senza musica) 

Non è prevista alcuna musica né alcun effetto speciale (laser, fuoco, ecc).
Non è accettata nessuna mossa di ballo né nessun costume teatrale; ammessa solo una divisa tradizionale.

L’arma non deve essere mai lanciata e non deve essere mai abbandonata la presa, che deve essere mantenuta almeno con una mano.

È ammessa solo una movenza ginnica per forma.

L’arma deve essere sicura, pulita e inerente la tradizione delle arti marziali.

La durata massima è di 3 minuti, cronometrata a partire dalla prima tecnica (non è compresa la presentazione).

Criteri di giudizio
L’arbitro centrale dovrà ispezionare le armi e assicurarsi della loro sicurezza prima dell’esecuzione della forma.

In questa specialità i giudici valutano il grado di difficoltà, la gestualità dell’arma, le tecniche di base, il controllo e le combinazioni.
Forme Free-Style Weapon (free-style con armi e musica).
Dovrà essere usata una base musicale e la coreografia è importante.
Non è accettato nessun effetto speciale (laser, fumo, fuoco, ecc).

Non è accettata nessuna mossa di ballo e nessun costume teatrale, le maniche della divisa possono essere accorciate.
La durata della forma deve essere compresa tra 1 e 3 minuti, cronometrata a partire dalla prima tecnica (non è compresa la presentazione).

Sono ammesse solo tre movenze ginniche per forma, altrimenti verrà data una penalizzazione di 0.5 decimi da parte di ogni giudice.

Criteri di giudizio
La valutazione generale dovrà comprendere il sincronismo tra tecniche e musica, spettacolarità grado di difficoltà, manipolazione dell’arma, equilibrio, forza nelle posizioni e concentrazione.  
Forme Free-Style (free-style con musica).
L’uso di armi è severamente proibito.

Dovrà essere usata una base musicale e la coreografia è importante.

Non è accettato nessun effetto speciale (laser, fumo, fuoco, ecc).

Non è accettata nessuna mossa di ballo e nessun costume teatrale, le maniche della divisa possono essere accorciate.

La durata della forma deve essere compresa tra 1 e 3 minuti, cronometrata a partire dalla prima tecnica (non è compresa la presentazione).

Sono ammesse solo tre movenze ginniche per forma, altrimenti verrà data una penalizzazione di 0.5 decimi da parte di ogni giudice.

Criteri di giudizio
La valutazione generale dovrà comprendere il sincronismo tra tecniche e musica, spettacolarità grado di difficoltà, equilibrio, forza nelle posizioni e concentrazione.  

A cura di Zen Mariella, Mori Riccardo e con la collaborazione di Corà Marco.

