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INTRODUCERE

Scopul Regulamentului de Kumite este de a oferi reguli standardizate pentru toate nivelurile de Campionate
promovate sau recunoscute de Federatia Mondiald de Karate (WKF), Federatiile Continentale WKF si
Federatiile Nationale Membre WKF. Regulile Competitiei sunt menite sa asigure ca toate aspectele legate de
competitii sunt desfasurate intr-un mod sigur, echitabil si ordonat.



ARTICOLUL 1: ZONA DE COMPETITIE KUMITE

1.1 Zona de competitie va fi un patrat matat aprobat WKF, cu laturile de opt metri (masurate din exterior),
cu covorasele din zona exterioard de un metru intr-o alta culoare, marcand limita. Va exista o zona de
siguranta de 2 metri in jurul zonei de competitie.

1.2 Va exista un minim de 2 metri intre zonele de competitie.

1.3 Nu trebuie sa existe reclame, semne, pereti, stalpi etc. la o distantd mai mica de un metru de perimetrul
exterior al zonei de siguranta.

1.4 Acolo unde monitoarele sau ecranele sunt plasate intre zonele de competitie, acestea trebuie plasate
suficient de departe de zonele de competitie pentru a permite o zona de siguranta de 2 metri intre zonele de
competitie pe toate partile. (Monitoarele trebuie plasate la un minim de 2 metri de exteriorul zonei de
avertizare colorate diferit.)

1.5 Doua covorase sunt inversate cu partea rosie (sau alta culoare) orientata in sus, la o distanta de un metru
de centrul covorasului, pentru a forma o limita intre Sportivi. La inceperea sau reluarea luptei, Sportivii vor
sta in fata Si central pe covoras, orientati unul spre celalalt.
1.6 Arbitrul (SHUSHIN) va sta centrat intre cele doua covorase, cu fata la Sportivi, la o distanta de doi metri
de limita zonei de competitie. Fiecare Judecator (FUKUSHIN) va sta asezat in zona desemnata. Daca stau pe
TATAMI, vor fi plasati la aproximativ 1,5 metri de colturi, in zona de siguranta.

1.7 Arbitrul se poate misca in jurul intregului Tatami, inclusiv in zona de siguranta unde sunt asezati
Judecatorii. Fiecare Judecator va fi echipat cu un steag rosu si unul albastru sau un dispozitiv electronic de
semnalizare.

1.8 Supervizorul Meciului (KANSA) va sta asezat la masa oficiald. Acesta va fi echipat cu un fluier.

1.9 Supervizorul Punctajului va sta asezat la masa oficiala de punctaj, langa cronometrorul/tinatorul de timp,
iar acolo unde este utilizata revizuirea video, la fel si Judecatorul de Revizuire Video.

1.10 Antrenorii vor sta asezati in afara zonei de siguranta, pe partile lor respective ale TATAMI-ului, spre masa
oficiald. in cazurile in care configuratia Tatami face nepracticabild plasarea Antrenorilor cu fata la masa
oficiald, acestia pot fi plasati pe fiecare parte a mesei oficiale. Daca in astfel de cazuri se utilizeaza revizuirea
video, trebuie desemnati supervizori ai Antrenorilor.



Configurare Competitie Sistem Steag

Runde Initiale Lupte pentru medalii

TATAMI 1

Configurare Competitie Sistem Joystick-uri

Runde Initiale Lupte pentru medalii
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ARTICOLUL 2: ECHIPAMENT SI ECHIPAMENT DE PROTECTIE

2.1 Arbitri si Judecatori

2.1.1 Uniforma oficiala va fi urmatoarea:

a) Un blazer bleumarin la un rand (cod culoare 19-4023 TPX

b) Pantaloni simpli gri deschis fara mansete (cod culoare 18-0201 TPX)
c) O camasa alba cu maneca scurta

d) Sosete simple albastre inchise sau negre si pantofi negri tip slip-on pentru utilizare pe zona de meci
e) O cravata oficiala, purtata fara ac de cravata f) Un fluier negru cu un snur alb discret pentru fluier
2.1.2 Urmatoarele completari la tinuta sunt permise:

a) O verigheta simpla

b) Articole de acoperire a capului religioase voluntare aprobate de WKF
c) O agrafa de par si cercei discreti

d) Parul trebuie purtat de pe umeri, iar machiajul trebuie sa fie discret
e) Nu pot fi purtati tocuri mai mari de 4 cm cu uniforma

Este strict interzis oficialilor sa foloseasca telefoane, sd poarte ceasuri inteligente sau sa utilizeze dispozitive
electronice private in limitele terenului de joc. Ochelarii de soare nu sunt permisi.

2.1.3 Arbitrii si Judecatorii trebuie sa poarte uniforma oficiala la toate turneele, seminariile, sedintele de
informare si cursurile.

2.1.4 Pentru evenimentele multisport unde este asigurata o uniforma comuna pentru Arbitri la costul LOC cu
aspectul specific evenimentului, uniforma oficiala pentru Arbitri poate fi substituita de acea uniforma
comuna, cu conditia ca aceasta sa fie solicitatd Tn scris catre WKF de catre organizatorul evenimentului si
aprobata oficial de WKF.

2.1.5 Daca Arbitrul Sef este de acord, oficialilor de arbitraj li se poate permite sa isi scoata blazerele.

2.1.6 Comisia de Arbitraj sau Arbitrul Sef poate refuza participarea oricarui oficial care nu respecta aceasta
reglementare.

2.2 Sportivi

2.2.1 Sportivii trebuie sa poarte un Karategi alb aprobat WKEF, fara ornamente sau broderii personale, altele
decat cele permise in mod explicit de Comitetul Executiv WKF si specificate Tn buletinul competitiei:

a) Pentru toate evenimentele oficiale WKF (Campionatele Mondiale si Karate 1 - Premier League, Seria A si
Liga de Tineret), Karategi-ul trebuie sa aiba marci brodate pe umeri in rosu sau albastru, respectiv, conform

tragerii la sorti. Exceptiile includ marii castigatori ai sezonului anterior Premier League, care ar trebui sa
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poarte o broderie aurie pe umar la evenimentele curente Premier League, si Campionul Mondial Senior in
exercitiu, care ar trebui sa poarte o broderie aurie pe umar la actualul Campionat Mondial Senior. Acest lucru
se aplica in egala masura persoanelor fizice si echipelor. Nu exista o cerinta WKF ca membrii Echipei sa poarte

aceeasi marca de Karategi.

b) Numai etichetele originale ale producatorului pot fi afisate pe Karategi.

MAX 25 cm
= :
; |/ BRAND LOGO

In white, blue, red or gold

APPROVED

BRAND
LOGO

40 mm

Emblema nationala sau steagul tarii vor fi purtate pe pieptul stang al jachetei si nu pot depasi o dimensiune

totala de 12cm pe 8cm.

n plus, identificarea emis3d de Comitetul de Organizare va fi purtatd pe spate. Numarul de pe spate este
obligatoriu pentru Karate 1 — Premier League, Campionatele Mondiale de Karate si Cupa Mondiala de Karate.



s

.=q ABC p.
/

ADVERTISING SPACE FOR THE WKF OF 20 x 10 cm
AD

. ADVERTISING SPACE FOR THE N.F. OF 15 x 10 cm
ADVERTISING SPACE FOR THE ATHLETE OF 5 X 10 CM

BACK NUMBER OF 30 X 30 CM
ABC DISPLAY THREE LETTER COUNTRY CODE

* EMBLEM OF THE NATIONAL FEDERATION OF 12 x8 cm

v SPACES FOR THE MANUFACTURERS TRADEMARK OF 5 x 4 cm

c) Sportivii sau Echipele trebuie sa poarte o centura rosie (AKA) sau albastra (AO) aprobata WKEF, alocata prin
tragere la sorti, fara broderii personale, reclame sau marcaje, altele decat eticheta obisnuita de la producator.
Centurile de grad nu pot fi purtate in timpul luptei.

d) Centurile rosii si albastre trebuie sa aiba o latime de aproximativ cinci centimetri si o lungime suficienta
pentru a permite cincisprezece centimetri liberi pe fiecare parte a nodului, dar nu mai lungi de trei sferturi
din lungimea coapsei.

e) Jacheta, atunci cand este stransa in jurul taliei cu centura, trebuie sa aiba o lungime minima care sa acopere
soldurile, dar nu trebuie sa fie mai mare de trei sferturi din lungimea coapsei.

f) Sportivele pot purta un tricou alb simplu sub jacheta de Karate. g) Nu pot fi folosite jachete fara legaturi.
Legaturile jachetei care tin jacheta la loc trebuie sa fie legate la inceputul luptei. Daca sunt rupte in timpul
luptei, Sportivul nu este obligat sa schimbe jacheta.

h) Lungimea maxima a manecilor jachetei nu trebuie sa fie mai mare de indoitura incheieturii mainii si nici
mai scurta de jumatatea antebratului.

i) Manecile jachetei nu pot fi rulate in sus.



j) Pantalonii trebuie sa fie suficient de lungi pentru a acoperi cel putin doua treimi din tibie si nu trebuie sa
ajunga sub osul gleznei. Cracul pantalonului nu poate fi rulat in sus.

k) Karategi-ul nu trebuie modificat sau manipulat pentru a-si schimba forma.

2.2.2 Comitetul Executiv WKF poate autoriza afisarea de etichete sau marci comerciale speciale (logo-uri de
brand) ale sponsorilor aprobati.

2.2.3 Sportivii trebuie sa aiba parul curat si taiat la o lungime care sa nu obstructioneze desfasurarea lina a
luptei. Hachimaki (bandanad) nu va fi permisa.

2.2.4 Agrafele de par sunt interzise, la fel si clemele de par metalice. Panglicile, margelele si alte decoratiuni
sunt interzise. Una sau doud benzi de cauciuc discrete pe o singura coada de cal sunt permise.
2.2.5 Sportivii pot folosi, conform propriei alegeri individuale, articole de acoperire a capului religioase
aprobate de WKF: O esarfa neagra din material simplu care acopera parul, dar nu zona gatului sau a gatlejului.

2.2.6 Sportivii trebuie sa aiba unghiile scurte si nu trebuie sa poarte obiecte metalice sau de alta natura care
ar putea rani adversarii. Utilizarea aparatelor dentare metalice trebuie aprobata de Arbitru si de Doctorul
Turneului.  Sportivul  isi  asumd  responsabilitatea  deplina  pentru  orice  accidentare.
2.2.7 Urmatorul echipament de protectie este obligatoriu:

a) Manusi aprobate WKF, un Sportiv purtand rosu si celalalt purtand albastru.
b) Protectie dentara.

c) Protector corporal aprobat WKF pentru barbati. Femeile trebuie sa utilizeze un protector pentru piept si
corp sau protectorul integrat piept/corp.

d) Aparatori de tibie aprobate WKF, un Sportiv purtand rosu si celdlalt purtand albastru.
e) Protectie pentru picioare aprobata WKF, un Sportiv purtand rosu si celdlalt purtand albastru.
f) Aparatori inghinale aprobate WKF pentru Sportivii barbati.

g) Pentru Sportivii sub 14 ani, utilizarea unei casti aprobate WKF si a unui protector corporal extern este
obligatorie.

h) Pentru Sportivele sub 14 ani, utilizarea unui protector de piept aprobat WKF este, de asemenea,
obligatorie.

2.2.8 Ochelarii sunt interzisi. Lentilele de contact moi pot fi purtate pe propriul risc al Sportivului.
2.2.9 Purtarea oricarui articol de imbracaminte, imbracaminte sau echipament neautorizat este interzisa.

2.2.10 Este datoria Supervizorului Meciului sa se asigure, Tnainte de fiecare meci sau lupta, ca Sportivii poarta
echipamentul aprobat. Tot echipamentul de protectie trebuie sa fie aprobat WKF.



2.2.11 Tn cazul Federatiilor Continentale, acestea se vor limita la furnizorii si marcile deja aprobate pentru
WKF. Federatiile Nationale trebuie sa accepte, de asemenea, tot echipamentul aprobat WKF pentru toate
competitiile locale, regionale sau nationale.

2.2.12 Utilizarea bandajelor, capitonajului sau suporturilor din cauza accidentarii trebuie aprobata de Arbitru
si efectuata sau aprobata de Doctorul Turneului.

2.2.13 Tn cazul in care deformitatile sau amputatiile nu permit o fixare sigurd si securizata a echipamentului
de protectie sau ar putea reprezenta un risc pentru sportiv sau adversarii sai, Kumite-ul competitiv nu va fi
permis. In caz de indoiald, Arbitrii ar trebui s3 ceara decizia medicului.

2.2.14 Sportivilor care apar in zona de competitie cu echipament neautorizat sau Karategi neregulat li se vor
acorda doua minute pentru a corecta tinuta, iar Antrenorului, pe baza raportului Arbitrului Sef, i se poate
suspenda licenta de antrenor pentru o perioada de pana la 6 luni incepand cu data de dupa turneul aplicabil,
cu exceptia cazului in care echipamentul si tinuta au fost verificate in prealabil de un Controlor WKF.

2.3 Antrenori

2.3.1 Antrenorii trebuie sa poarte in permanenta, pe durata turneului, sedintei de informare si cursurilor,
treningul oficial al Federatiei lor Nationale, sa poarte pantofi si sa afiseze identificarea lor oficiala. Exceptia o
reprezinta luptele/meciurile pentru medalii din cadrul evenimentelor oficiale WKF, unde Antrenorii barbati
sunt obligati sa poarte un costum inchis la culoare, pantofi care acopera picioarele, cdmasa si cravata.
Antrenoarele femei pot alege sa poarte o rochie, un costum cu pantaloni sau o combinatie de jacheta si fusta
in culori inchise si pantofi. Sandalele sau orice alti pantofi cu varful deschis sunt interzise. Ochelarii de soare
nu sunt permisi.

Tn Campionatele Mondiale si Continentale, nu este permisa schimbarea Antrenorului in timpul unei lupte. Tn
meciurile pe echipe, este permisa schimbarea Antrenorului intre lupte.

2.3.2In plus, sunt permise urmatoarele completari la tinuta:
a) O verigheta simpla.
b) Articole de acoperire a capului religioase aprobate de WKF.

2.3.3 Arbitrul Sef poate permite Antrenorilor sa foloseasca tricoul oficial al Echipei federatiei sau un tricou
de culoare simpla, fara scris sau logo-uri, in locul jachetei treningului.

10



ARTICOLUL 3: ORGANIZAREA COMPETITIILOR DE KUMITE

3.1 Definitii

3.1.1 0,,luptd” se refera la o lupta individuala intre doi Sportivi.

3.1.2 Un ,meci” reprezinta totalul tuturor luptelor intre membrii a doua Echipe.

3.1.3 Termenul ,,grupa” este utilizat aici cu referire la Sportivii care participa intr-una din cele opt sau mai
multe grupe din faza Round-robin pentru competitia individualad sau grupa de cinci Echipe care participa la
competitia Round-robin pe Echipe.

III

3.1.4 Termenul ,,pool” este utilizat pentru fiecare dintre cele doua jumatati ale numarului total de Sportivi

dintr-o categorie, formand cele doua cdi de avansare spre competitia pentru medalii.

3.1.5 Un ,vicecampion” se refera la Sportivul de pe locul al doilea intr-o grupa Round-robin.
3.2 Procedura de cantarire

3.2.1 Cantdrirea de repetitie

Sportivilor li se va permite sa isi verifice greutatea pe cantarele oficiale de cantarire (care vor fi folosite pentru
cantarirea oficiald) incepand cu o ord inainte de inceperea cantaririi oficiale. Nu exista nicio limita a numarului
de ori in care fiecare Sportiv isi poate verifica greutatea in timpul cantaririi neoficiale

3.2.2 Cantarirea oficiala:
a) Locul:

Controlul greutatii va avea loc intotdeauna intr-o singura locatie. Posibilitatile de a gazdui acest control sunt
locul competitiei, hotelul oficial sau satul (vor fi anuntate pentru fiecare eveniment). Organizatorii trebuie sa
asigure camere separate pentru barbati si femei.

b) Cantar:

Daca un cantar oficial indica o greutate mai mare decat cantarul furnizat pentru cantarirea de test, Sportivul
poate solicita sa fie cantarit din nou, aplicand greutatea indicatd pe cantarul de test ca rezultat oficial al
cantaririi.

NF gazda ar trebui sa furnizeze suficiente cantare electronice calibrate (cel putin 4 unitati) care sa arate doar
o zecimala, de ex. 51,9 kg, 104,6 kg. Cantarul trebuie amplasat pe o podea solida care nu este mochetata.

c) Ora:

Cantarirea trebuie sa aiba loc cel tarziu in ziua precedenta competitiei pentru categorie, cu exceptia cazului
in care se specifica altfel pentru o competitie specifica. Ora oficiala de cantarire pentru evenimentele WKF va
fi anuntata Tn mod corespunzator in buletin. Pentru orice alte evenimente, aceasta informatie va fi distribuita

in avans prin canalele de comunicare ale OC. Este responsabilitatea Sportivului sa fie constient de aceasta
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informatie. Un Sportiv care nu se prezinta pentru perioada de cantarire sau nu se incadreaza in limitele
prescrise pentru categoria la care este inregistrat va fi descalificat (KIKEN).

d) Toleranta:

Tolerantele admise sunt de 0,2 kg pentru toate categoriile masculine si 0,5 kg pentru toate categoriile
feminine. Aceeasi toleranta se aplica atat limitelor superioare, cat si celor inferioare ale unei clase de
greutate.

e) Procedura:

Este necesar un minim de doi oficiali WKF la cantarire pentru fiecare gen. Unul pentru a verifica
acreditarea/pasaportul Sportivului si unul pentru a inregistra greutatea exacta pe lista oficiala de cantarire.
Personal suplimentar de sase membri (oficiali/voluntari) furnizat de NF gazda ar trebui sa fie, de asemenea,
disponibil pentru a controla fluxul de Sportivi. Trebuie furnizate douasprezece scaune. Pentru a proteja
confidentialitatea Sportivilor, oficialii, precum si membrii personalului care supervizeaza cantarirea, trebuie
sa fie de acelasi gen cu Sportivii.

1. Cantarirea oficiala se va face categorie cu categorie si Sportiv cu Sportiv.

2. Toti Antrenorii si ceilalti delegati ai Echipei trebuie sa paraseasca camera de cantarire inainte de
inceperea cantaririi oficiale.

3. Sportivului i se permite sa stea pe cantar o singura data in timpul perioadei oficiale de cantarire.

4. Fiecare Sportiv va aduce la cantarire cardul de acreditare emis pentru eveniment si il va prezenta
oficialului, care va verifica identitatea Sportivului.

5. Oficialul invita apoi Sportivul sa stea pe cantar.

6. Sportivul se va cantari purtand doar lenjerie intima (barbati/badieti — chiloti, femei/fete — chiloti si

sutien). Orice sosete sau complemente suplimentare trebuie indepartate.

7. Oficialul care supervizeaza cantarirea va nota si inregistra greutatea Sportivului in kilograme (precisa

la o0 zecimala de kilogram).
8. Sportivul coboara de pe cantar.

NOTA: Fotografierea sau filmarea nu este permisd in zona de cantarire. Aceasta include utilizarea

telefoanelor mobile si a tuturor celorlalte dispozitive.
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3.3 Clasificare

3.3.1. Pentru Campionatele Mondiale Individuale WKF - Faza 2 si Karate 1 - Premier League, primii
patru (patru) sportivi prezenti la competitie sunt clasati/semnati conform clasamentului lor mondial
WAKEF din ziua precedenta competitiei.

3.3.2 Pentru competitia Cupei Mondiale, medaliatul plus invinsul medaliei de bronz de la Cupa
Mondiala precedenta vor fi clasati.

3.4 Formate de competitie

3.4.1 Competitia de Karate Kumite ia forma competitiei individuale Tmpartita pe sexe, grupe de varsta
si categorii de greutate sau competitie pe Echipe pe sexe fara categorii de greutate sau echipe mixte,
fie cu, fie fara categorii de greutate, si poate fi organizata in mai multe formate:

a) Sistem de eliminare cu recalificari pentru Individuali sau Echipe. (Folosit, cu exceptia cazuluiin care

se specifica altfel pentru competitie).
b) Round-robin in grupe urmat de Eliminare pentru individual sau Echipe. (Utilizat pentru competitiile

individuale Premier League si Campionatele Mondiale Seniori Kumite atat pentru indivizi, cat si pentru
Echipe).

c) Sistem Round-robin cu douad pouluri (utilizat pentru jocurile multisport).

3.4.2 Sistemul de Eliminare cu recalificari va fi aplicat daca nu este predeterminat altfel pentru o competitie

specifica sau o serie de turnee.

3.4.3 Pentru competitia individuala din Premier League, Campionatele Mondiale Individuale Seniori si

Campionatele Mondiale pe Echipe, se aplica sistemul Round-robin urmat de Eliminare.

3.4.4 Pentru jocurile multisport, cum ar fi jocurile continentale, Jocurile Olimpice sau alte evenimente
multisport, formatul competitiei va fi determinat pentru fiecare eveniment in functie de modalitatile incluse
si restrictiile de participare. Formatul folosit este in mod normal un sistem cu doua pouluri, unde castigatorii

poulurilor merg in finald

3.5 Componenta Echipelor de Kumite

Compulsory| Optional
TEAM COMPOSITION TABLE Bo.u.ts Bouts per back-up | back-up | Toatal
Initial | subsequent Team Team Team
round rounds Members | members | Members
Male Teams Round-robin 5 5 2 1 7t08
Male Teams Elimination 5 Minimum 3 0 2 5to7
Female Teams Round-robin 3 3 1 1 4t05
Female Teams Elimination 3 Minimum 2 0 1 3
Mixed Teams Elimination 4 Minimum 3 0 2:%) 4t06
Mixed Teams Elimination with Weight Categories 6 Minimum 4 0 6

13
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3.5.1 Meciurile de Kumite pentru Echipe masculine constau din 5 lupte. Echipa trebuie sa prezinte 5
participanti pentru meciul initial. Pentru a participa la competitia Round-robin, Echipa trebuie sa aiba si 2
Sportivi de rezerva suplimentari inregistrati pentru o posibild participare la luptele ulterioare si poate avea
siun al treilea Sportiv de rezerva optional - aducand dimensiunea maxima a Echipei la 8 Sportivi. Pentru orice
meciuri de eliminare, Echipa trebuie sa aiba intotdeauna un minim de 3 participanti pentru a concura.

3.5.2 Meciurile de Kumite pentru Echipe feminine constau din 3 lupte. Echipa trebuie sa prezinte 3
participante pentru meciul initial. Pentru a participa la competitia Round-robin, Echipa trebuie sa aiba si 1
Sportiva de rezerva suplimentara inregistrata pentru o posibild participare la luptele ulterioare si poate avea
si 0 a doua Sportiva de rezerva optionala - aducand dimensiunea maxima a Echipei la 5 Sportive. Pentru orice
meci de eliminare, Echipa trebuie sa aiba intotdeauna un minim de 2 participante pentru a concura.

3.5.3 Tn competitia de Kumite pe Echipe fira categorii de greutate, Echipa poate schimba care dintre membrii
Echipei ar trebui sa participe in fiecare meci. Pentru o lupta de departajare, Echipa poate inscrie un singur
nume, asa cum ar face in mod normal pentru o noua runda.
3.5.4 Tn timpul competitiei Round-robin, Echipa trebuie s3 completeze toate luptele pentru a rdmane in
competitie. Daca nu o face, toate luptele si meciurile vor fi anulate, iar punctele de victorie sau punctele
marcate nu vor fi contorizate. De asemenea, toate punctele de victorie si punctele marcate obtinute de alte
Echipe Tn intalnirea cu Echipa eliminata vor fi anulate.

3.5.5 n al doilea meci al unui turneu eliminatoriu si in faza eliminatorie care urmeaza dupa sistemul ,,Round-
robin” (fiecare cu fiecare), echipele masculine nu pot prezenta niciodata mai putin de 3 sportivi pentru un
meci, iar echipele feminine nu pot prezenta mai putin de 2.

3.5.6 Meciurile din competitia de echipe mixte constau in 4 sau 6 reprize (bouts), cu un numar egal de sportivi
de fiecare gen. Echipa trebuie sa prezinte o echipa completa pentru runda initiald. Pentru orice runde
ulterioare, echipa trebuie sa prezinte un numar de sportivi suficient pentru a castiga prin numarul de reprize
castigate.

3.5.7 In competitia de echipe mixte pe categorii de greutate, fiecare echipa trebuie sd prezinte toti sportivii
la toate categoriile de greutate desemnate, atat la masculin, cat si la feminin.

3.5.8 Categoriile de greutate desemnate pentru competitia de echipe mixte sunt cele utilizate pentru jocurile
multisport, 3 masculine si 3 feminine, pentru un total de 6 categorii de greutate. Sistemul ,,Round-robin” nu
se utilizeaza pentru competitia de echipe mixte.

3.6 Ordinea de lupta pentru echipe

3.6.1 Inainte de fiecare meci, un reprezentant al echipei trebuie si predea la masa oficiald un formular oficial
care stabileste numele si ordinea de lupta a membrilor echipei concurente.

3.6.2 Formularul cu ordinea de lupta poate fi prezentat de catre antrenor sau de catre un sportiv desemnat
din cadrul echipei. Daca antrenorul preda formularul, acesta trebuie sa fie clar identificabil ca atare; in caz
contrar, formularul poate fi respins. Lista trebuie sa includa numele tarii, culoarea centurii alocate echipei
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pentru acel meci si ordinea de lupta a membrilor echipei. Trebuie incluse atat numele sportivilor, cat si
numerele lor de concurs din turneu, iar formularul trebuie sa fie semnat de antrenor sau de o persoana
desemnata.

3.6.3 Antrenorii trebuie sa prezinte acreditarea proprie impreuna cu cea a sportivului sau echipei lor catre
Supraveghetorul Antrenorilor (Coach Supervisor) sau Asistentului Kansa. Pentru competitia pe echipe, este
permisa utilizarea a doi antrenori, dar numai un singur antrenor poate oferi indicatii active in timpul fiecarei
reprize (bout), in timp ce celdlalt trebuie sa stea pe scaunul prevazut, fara a interveni in desfasurarea reprizei.

3.6.4 La alinierea dinaintea unui meci, echipa va prezenta luptatorii efectivi pentru runda respectiva.
Luptatorul (sau luptatorii) neutilizati si antrenorul nu vor fi inclusi Tn aliniere si vor sta intr-o zona special
rezervatd pentru acestia.

3.6.5 Participantii pot fi selectati pentru fiecare runda din intreaga componenta a echipei. Ordinea lor de
lupta poate fi modificata pentru fiecare runda, cu conditia ca noua ordine sa fie comunicata Tnhainte de
inceperea rundei; odata notificata, aceasta nu mai poate fi modificata pana la finalizarea acelei runde.

3.6.6 Echipa va fi descalificata (SHIKKAKU) daca oricare dintre membrii sdi sau antrenorul sdu schimba
componenta sau ordinea de lupta a echipei fara notificare scrisa thainte de runda.

3.6.7 Daca, printr-o eroare in intocmirea diagramelor (sau a tabelului de concurs), concureaza
sportivul/echipa gresit(a), atunci, indiferent de rezultat, acea repriza (bout)/meci este declarata nuld. Pentru
a reduce astfel de erori, supraveghetorul scorului trebuie sa confirme sportivul/echipa castigatoare cu
tehnicianul software imediat dupa repriza/meci.

3.6.8 In meciurile pe echipe in care un individ pierde din cauza primirii sanctiunilor KIKEN, HANSOKU sau
SHIKKAKU, orice scor obtinut de sportivul descalificat va fi setat la zero, iar un scor de 8-0 (contorizat ca YUKO)
va fi inregistrat pentru acea repriza in favoarea celeilalte echipe.

3.7 Round-robin, Competitie Individuala

3.7.11n evenimentele individuale din Premier League, competitia de tip Round-robin utilizeazs grupe de 4
sportivi, unde maximum 32 de participanti sunt Tmpartiti Tn 8 grupe de cate 4 sportivi sau mai putini.
Castigatorul fiecareia dintre cele opt grupe avanseaza in sferturile de finala, semifinalele si finala obisnuite.
Perdantii in fata finalistilor din sferturile si semifinalele competeaza pentru medaliile de bronz. Tn timp ce, in
Faza 2 a Campionatului Mondial Individual de Seniori, castigatorii si ocupantii locurilor secunde din fiecare
dintre cele 8 grupe avanseaza in optimile de finald (runda 16), sferturile de finald, semifinalele si finala
obisnuite. Perdantii in fata finalistilor din sferturile si semifinalele competeaza pentru medaliile de bronz.

3.7.2 1n functie de numarul de sportivi (32 sau mai putini), alocarea in grupe se va face conform tabelului
urmator:
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Number of Athletes/Groups Athletes per group Notes

oup

Seed b 3 2 4 i
32 41414141414 1414
31 414144444 3
20 41414121444 3
29 41314121444 3
28 4 3 4 3 4 3 4 3 The first of each Group gualify.
27 41314121334 3
26 3 31413151314 3
25 3 3131315134 3
24 3 3|3 )33 )|3]|3 3
Seed 3 2 4 1
23 4 | 4 4 14| 4 3
22 41 4 31414 EN
i; j 3 ; : j % The first of each Group and the two best runners-up qualify.
19 4|3 NEE | 3]
15 3 3 3013|313 3
Seed 3 2 4 1
17 3 3 4 4 3 The first of each Group and the best three runners-up gualify.
Seed 3 2 4 1
16 I I U R O B
15 |4 14y 4] ]3]
14 KN ER ER | 3 | Thefirst and runner-up of each Group.
13 | 2] 3] 4] |3}
12 3 3 3 3
Seed & 3 2 1
11 4 4 3 §
— — 1 The first and runner-up of each Group, as well as the best two number-
10 | 4 | | 3 | | 3 threes qualify.
9 3 E] 3
Seed 2 1
8 4 4
7 4 T The first and runner-up of each Group, will compete directly in the
L~ | semifinals.
G 3 3
Seed 1
5 5
2 T Final between first and runner-up of the Group, and only one bronze
3 T medal bout.

3.7.3 Daca un sportiv este descalificat sau nu poate finaliza toate reprizele (bouts) din sistemul Round-robin,
scorurile reprizelor incheiate sau in curs vor fi anulate, iar punctele de victorie vor fi pierdute, cu exceptia
cazului in care este vorba despre ultima repriza din Round-robin, situatie in care toate rezultatele si punctele
anterioare raman neschimbate.

3.7.4 Castigatorul si ocupantul locului secund din fiecare grupa sunt determinati in functie de cine are cele
mai multe puncte de victorie, calculand victoriile ca trei puncte per victorie si un punct pentru o remiza in
care s-au punctat tehnici. Reprizele pierdute sau cele fara puncte marcate (0-0) valoreaza zero puncte.

3.7.5 Castigatorii semifinalelor vor merge mai departe in finald, unde vor concura pentru aur si argint.
3.7.6 Cei care au pierdut in fata finalistilor in sferturile de finala si in semifinale vor concura pentru medaliile

de bronz (una pentru grupele 1-4 si una pentru grupele 5-8).
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3.8 Faza 1 a Campionatelor Mondiale Individuale

Pentru Faza 1 a Campionatelor Mondiale Individuale, nu exista o limitare de 32 de sportivi pe categorie, iar
atunci cand este necesar, numarul de grupe va fi marit, precum si numarul de sportivi din cadrul aceleiasi
grupe. Se vor disputa runde suplimentare de Round-robin pana cand numarul de castigatori calificati sa
meargd mai departe este de 24 sau mai putini, dupa care vor avea loc reprize de eliminare directa pentru a
determina cei 6 castigatori care se vor califica pentru Faza 2.

3.9 Cupa Mondiala pentru Echipe Nationale

Pentru Cupa Mondiald, se aplica sistemul Round-robin (fiecare cu fiecare), urmat de sferturi de finala,
semifinale si finala. Cate 5 echipe sunt alocate in fiecare grupa. Castigatorii si ocupantii locurilor secunde din
fiecare grupa concureaza apoi in sferturi de finald, semifinale si finala. Dupa faza grupelor, castigatorii si
ocupantii locurilor secunde din grupa avanseaza in sferturile de finald, unde castigatorii reprizelor merg in
semifinale, iar castigatorul final intr-o finald. Cei care au pierdut in fata finalistilor in semifinale vor concura
pentru o medalie de bronz. Castigatorul finalei primeste medalia de aur, in timp ce invinsul primeste o
medalie de argint. Castigatorul meciului pentru bronz va obtine bronzul, in timp ce echipa care pierde nu este
premiata cu o medalie.

3.10 Variante ale formatelor de competitie

Daca pentru un anumit turneu urmeaza sa se aplice o variantd a formatului de competitie, alta decat cea
descrisa in aceste reguli, aceasta trebuie sa fie anuntata clar in buletinul turneului.

3.11 Antrenorii (Coaching)

3.11.1 La Campionatele Mondiale, antrenorii de Kumite trebuie sa faca parte din delegatia unei Federatii
Nationale si sa detina nivelul de certificare solicitat pentru antrenori atunci cand activeaza in timpul reprizei
unui sportiv.

3.11.2 in mod exceptional, in competitiile cu Revizuire Video (Video Review) si la cererea prealabild a
Federatiei Nationale (FN), WKF poate autoriza un antrenor dintr-o delegatie diferita sa actioneze ca antrenor
pentru delegatia respectiva in situatiile mentionate mai jos, cu conditia ca acesta sa respecte codul
vestimentar stabilit la art. 2.3.1, pentru a acoperi circumstantele speciale ce decurg din necesitatea de a avea
un antrenor care sa solicite Revizuirea Video:

e 0 FN are inregistrati unul sau mai multi antrenori la categoriile de Kumite, dar antrenorul/antrenorii
nu pot participa la eveniment din cauza problemelor de viza, incidentelor de transport, problemelor
de sanatate subite sau oricarei alte cauze justificate;

e 0 FN care, din motive bugetare sau facand parte din programul de dezvoltare WKF, nu are fonduri
pentru a include antrenor(i) de Kumite in delegatia sa;

e un sportiv refugiat; sau
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e un antrenor este descalificat din competitie si, ca rezultat, sportivii din FN-ul sdu nu mai au niciun
antrenor de Kumite.

3.11.3 Daca o Federatie Nationala se afla in oricare dintre situatiile mentionate mai sus, si numai in timpul
Campionatelor Mondiale, Presedintele Comisiei de Organizare (OC Chair) poate autoriza (sub rezerva
ratificarii de catre Presedinte) acordarea unei exceptii.
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ARTICOLUL 4: COMPLETUL DE ARBITRAJ (THE REFEREE PANEL) "Comisia de Arbitraj"
4.1 Componenta

4.1.1 Corpul de Arbitri pentru fiecare repriza (bout) va fi format dintr-un Arbitru de centru (SHUSHIN), patru
Judecatori (FUKUSHIN), un Supraveghetor de meci (KANSA), un Supraveghetor al scorului si, acolo unde se
utilizeaza revizuirea video, un Judecator pentru Revizuirea Video.

4.1.2 Arbitrul, judecatorii, supraveghetorul de meci, supraveghetorul scorului si judecatorul pentru revizuirea
video ai unei reprize de Kumite nu trebuie sa aiba nationalitatea sau sa faca parte din aceeasi Federatie
Nationala cu niciunul dintre participanti si nu trebuie sa aiba niciun alt conflict de interese. Ramane datoria
oricarui oficial sa raporteze personal orice posibil conflict de interese Thainte de inceperea reprizei sau a
meciului.

4.2 Desfasurarea si alocarea arbitrilor si judecatorilor

4.2.1 Pentru rundele eliminatorii, Secretarul Comisiei de Arbitraj (RC Secretary) va preda tehnicianului de
sistem care gestioneaza tragerea la sorti electronica o lista continand arbitrii si judecatorii disponibili pentru
fiecare TATAMI. Aceasta lista este intocmita de Secretarul RC odata ce tragerea la sorti a sportivilor este
finalizata si la sfarsitul sedintei de instruire a arbitrilor (Briefing). Aceasta lista trebuie sa contina doar arbitri
prezenti la sedintd si trebuie sa respecte criteriile mentionate mai sus. Apoi, pentru tragerea la sorti a
arbitrilor, tehnicianul software va introduce lista in sistem, iar 4 judecatori, 1 arbitru, 1 supraveghetor de meci
(KANSA) si 1 supraveghetor al scorului din totalul celor repartizati pe acel TATAMI vor fi alocati aleatoriu ca
brigada de arbitraj pentru fiecare repriza.

4.2.2 Acolo unde se utilizeaza revizuirea video, un Judecator pentru Revizuirea Video este alocat in acelasi
mod.

4.2.3 Pentru meciurile pentru medalii, Managerii de Tatami vor furniza Presedintelui si Secretarului RC o lista
continand 8 oficiali de la propriul TATAMI dupa ce ultima repriza a rundelor eliminatorii este finalizata. Odata
ce lista este aprobata de Presedintele RC, aceasta va fi predata tehnicianului software pentru a fi introdusa
in sistem. Sistemul va aloca apoi aleatoriu brigada de arbitraj, care va contine doar 5 din cei 8 oficiali de la
fiecare TATAMI.

4.3 Oficiali de asistenta

4.3.11n plus, pentru a facilita desfisurarea reprizelor/meciurilor, vor fi desemnati 1 Manager de Tatami, 3
Asistenti ai Managerului de Tatami si 1 Marcator/Cronometror, plus 2 Asistenti Kansa pentru verificarea
echipamentului sportivilor si 2 Supraveghetori de Antrenori in cazurile in care configuratia TATAMI-ului face
necesara observarea cererilor antrenorilor pentru revizuirea video, sau din orice alt motiv considerat necesar
de catre Arbitrul Sef.
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4.3.2 Inainte de Tnceperea fiecdrui meci sau reprize, Asistentii Kansa se vor asigura ci echipamentul
sportivilor si Karategi-ul sunt in conformitate cu regulile de competitie WKF. in competitiile unde Asistentul
Kansa nu este prevazut sau disponibil, este responsabilitatea lui KANSA sa se asigure ca echipamentul este
conform cu regulile Thainte de fiecare repriza.

4.4 Formalitati si schimbarea judecatorilor

4.4.1 Lainceputul unui meci de Kumite, Arbitrul (Referee) sta pe marginea exterioara a suprafetei de concurs.
n stanga Arbitrului stau Judec&torii numarul 1 si 2, iar in dreapta stau Judecitorii numarul 3 si 4.

4.4.2 Dupa schimbul formal de plecaciuni (bows) intre sportivi si brigada de arbitraj, Arbitrul face un pas
Tnapoi, Judecatorii se intorc spre Arbitru si toti se Tnclind Tmpreuna. Apoi, toti isi ocupa pozitiile.

4.4.3 La schimbarea Judecatorilor, oficialii care pleacad, cu exceptia Supraveghetorului de meci (Match
Supervisor), se aliniaza, se inclinda impreuna (REI) si apoi pardsesc suprafata.

4.4.4 Atunci cand se schimba judecatori individuali, Judecatorul care intra merge la Judecatorul care iese, se
inclind impreuna si schimba pozitiile.

4.4.5 In meciurile pe echipe, cu conditia ca intreaga brigad sa detin calificarea necesard, pozitiile de Arbitru
si de Judecatori trebuie rotite intre fiecare repriza (bout). Daca unul sau mai multi oficiali nu detin calificarea
necesara pentru a fi Arbitru, acestia vor ramane ca Judecatori la colt si vor fi omisi din rotatie.

4.5 Procedura pentru arbitrajul Kumite cu doar doi Judecatori de colt

4.5.1 Pentru competitiile din Liga de Tineret (Youth League), este permisa utilizarea a doar doi Judecatori de
colt. Aceasta procedura este descrisa in ANEXA 5 (APPENDIX 5).
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ARTICOLUL 5: DURATA REPRIZEI (BOUT)
5.1 Durata reprizei de Kumite este stabilita dupa cum urmeaza:

e Seniori Masculin si Feminin: 3 minute (atat pentru competitiile individuale, cat si pentru cele pe
echipe).

e Sub 21 de ani (U21) Masculin si Feminin: 3 minute.
e Juniori si Cadeti: 2 minute.

5.2 Cronometrarea reprizei incepe cand Arbitrul da semnalul de incepere si se opreste de fiecare data cand
Arbitrul striga ,YAME".

5.3 Cronometrorul va da semnale prin sonerie sau prin orice alt mijloc sonor clar, indicand ,mai sunt 15
secunde” (ATOSHI BARAKU) si ,sfarsitul reprizei”. Semnalul ,,ATOSHI BARAKU” reprezinta sfarsitul perioadei
in care se mai poate solicita Revizuirea Video (Video Review) de catre antrenori, cu exceptia situatiilor in care
Arbitrul opreste meciul dupa expirarea timpului.

5.4 Sportivii au dreptul la o perioada de odihna intre reprize, egala cu durata standard a unei reprize din
categoria respectiva. Exceptie face cazul schimbarii culorii echipamentului, unde timpul este extins la 5
minute.

5.5 Sportivii au dreptul la o perioada de odihna intre reprize egala cu durata standard a reprizei respective.
Exceptie face cazul in care este necesara schimbarea culorii echipamentului, situatie in care acest interval
este prelungit la cinci minute.
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ARTICOLUL 6: KIKEN — NEPREZENTAREA PE TATAMI

6.1 KIKEN este decizia acordata atunci cand un sportiv sau sportivii nu se prezinta atunci cand sunt strigati,
sunt Tn imposibilitatea de a continua, abandoneaza repriza sau sunt retrasi la ordinul Medicului Turneului.
Motivele pentru abandon pot include accidentari care nu sunt imputabile actiunilor adversarului.

6.2 Sportivii individuali sau echipele care nu se prezinta atunci cand sunt strigati vor fi descalificati (KIKEN)
din categoria respectivd. Tn meciurile pe echipe, scorul pentru repriza care nu are loc va fi stabilit la 8-0
(contorizat ca YUKO) in favoarea celeilalte echipe. In sistemul individual Round-robin, scorul pentru reprizi
va fi stabilit la 4-0 (contorizat ca YUKO).

6.3 Punctele obtinute ca urmare a descalificarii adversarului sunt intotdeauna contorizate ca YUKO.

6.4 Descalificarea prin KIKEN Tnseamna ca sportivii sunt descalificati din acea categorie, desi acest lucru nu
afecteaza participarea in alta categorie.

6.5 La anuntarea descalificarii prin KIKEN, Arbitrul va semnaliza aratand cu degetul catre partea sportivului
sau echipei care lipseste, anuntand ,,AKA/AO KIKEN”, si apoi ,,AKA/AO no KACHI”, facand semnalul pentru
KACHI (victorie) in favoarea adversarului.
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ARTICOLUL 7: INCEPEREA, SUSPENDAREA SI INCHEIEREA MECIURILOR

7.1 Termenii si gesturile care trebuie utilizate de cdtre Arbitru si Judecatori in gestionarea unei reprize/meci
sunt specificati in ANEXA 2.

7.2 Pentru fiecare rund3, va avea loc o ceremonie de salut care incepe prin solicitarea Arbitrului ca sportivii
si oficialii sa se intoarca spre public si sa se incline SHOMEN NI REIl, urmata de un salut reciproc, OTAGAI NI
RELI. La sfarsitul reprizei (sau reprizelor), ceremonia de salut se desfasoara in ordine inversa.

7.3 Arbitrul si Judecatorii isi vor ocupa pozitiile prescrise si, dupa un schimb de plecaciuni intre sportivii
pozitionatiin fata pe covorasele alocate, cel mai aproape de adversar, Arbitrul va anunta ,,SHOBU HAJIME!” si
repriza va incepe.

7.4 Sportivii trebuie sa se incline corect unul in fata celuilalt la inceputul si la sfarsitul reprizei — o simpla
inclinare rapida a capului este atat lipsita de curtoazie, cat si insuficienta.

7.5 Arbitrul va opri repriza anuntand ,YAME”. Daca este necesar, Arbitrul va ordona sportivilor sa isi ocupe
pozitiile initiale: ,MOTO NO ICHI” si sa revina la locul lor.

7.61n cazul acorddrii unui punct, Arbitrul identificd sportivul (AKA sau AO), zona atacatd
(JODAN sau CHUDAN), tehnica (TSUKI, UCHI sau KERI) si apoi acorda scorul aferent (YUKO, WAZA-
ARI sau IPPON) folosind gestul prescris. Arbitrul reincepe apoi repriza strigand ,,TSUZUKETE HAJIME”.

7.7 Atunci cand un sportiv a obtinut un punctaj care genereaza un avantaj de opt puncte sau mai mult, repriza
se termind. Castigatorul este declarat de catre Arbitru prin ridicarea mainii de partea castigatorului si
anuntand ,,AO (AKA) NO KACHI”.

7.8 Cand timpul a expirat, sportivul care are cele mai multe puncte este declarat castigator, fapt indicat de

III

Arbitru prin ridicarea mainii de partea castigatorului si anuntand ,,AO (AKA) NO KACHI”. Repriza s-a incheiat

in acest punct.

7.9 In cazul unui scor egal la sfarsitul unei reprize fara un rezultat concludent, Corpul de Arbitri (Arbitrul si cei
patru Judecatori) va decide rezultatul prin HANTEI. Cei patru judecatori vor da semnalul imediat dupa ce
Arbitrul solicita ,HANTEI” prin suflatul Tn fluier. Ulterior, Arbitrul isi va ridica bratul si va declara
castigatorul, ,,AO (AKA) NO KACHI”, si, daca este necesar, prin aceasta actiune, va decide departajarea.

7.10 Atunci cand se confrunta cu urmatoarele situatii, Arbitrul va striga ,,YAME!” si va opri repriza temporar:

a) Cand unul sau ambii sportivi sunt in afara suprafetei de concurs, cu exceptia cazului in care se permite unui
sportiv sa puncteze imediat asupra unui adversar care a iesit din suprafata de concurs.
b) Cand Arbitrul 1i ordona sportivului sa isi ajusteze KARATEGI-ul sau echipamentul de protectie.
¢) Cand un sportiv a incalcat regulile.

d) Cand Arbitrul considera ca unul sau ambii sportivi nu pot continua repriza din cauza accidentarilor, bolii
sau a altor cauze; in conformitate cu opinia Medicului Turneului, Arbitrul va decide daca repriza trebuie sa
continue.
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e) Cand un sportiv isi prinde adversarul si nu executa imediat o tehnica sau o proiectare.

f) Cand unul sau ambii sportivi cad sau sunt proiectati, iar niciunul dintre ei nu reuseste sa continue imediat
cu o tehnica de puncta;j.

g) Cand ambii sportivi se prind sau se inclesteaza (clinch) unul cu celdlalt fara a reusi imediat executarea unei
proiectari sau a unei tehnici de punctaj, ori nu reactioneaza imediat la comanda WAKARETE.
h) Cand ambii sportivi stau piept la piept fara a Tncerca imediat o proiectare sau o alta tehnica si nu
reactioneaza la comanda WAKARETE.

i) Cand ambii sportivi sunt la sol Tn urma unei caderi sau a unei tentative de proiectare si incep sa se lupte la
sol (wrestling).

j) Cand un punctaj este indicat de catre doi sau mai multi Judecatori pentru acelasi sportiv.

k) Cand, in opinia Arbitrului, a fost comisa o abatere — sau situatia impune oprirea reprizei din motive de
siguranta.

[) Cand acest lucru este solicitat de catre KANSA sau de catre Managerul de Tatami.
m) Cand un antrenor, sau ambii antrenori, solicitd o revizuire video (video review).
n) Pentru orice alt motiv pe care Arbitrul il considera necesar.

7.111n cazul in care o repriza incepe fird ca timpul s3 fie inregistrat si repriza este apoi oprita, iar timpul
ramas este convenit de comun acord intre ambii antrenori, problema duratei reprizei nu mai poate fi
contestata.
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ARTICOLUL 8: PUNCTAJUL

8.1 Un punctaj este acordat unui sportiv atunci cand doi sau mai multi judecatori indica un punctaj sau cand
Judecatorul pentru Revizuire Video este de acord cu un punctaj dupa ce un antrenor a ridicat o solicitare
video (Video Request).

8.2 Punctele sunt marcate printr-o tehnica traditionala de karate cu mana sau piciorul, executata cu control
asupra zonei de punctaj.

8.3 Doar prima tehnica executata corect dintr-un schimb de lovituri va puncta, cu exceptia unei combinatii
eficiente de tehnici, caz in care va conta tehnica cu cel mai mare punctaj, indiferent de succesiunea tehnicilor
in combinatie.

8.4 Zonele de punctaj sunt: corpul deasupra pelvisului, pana la si inclusiv clavicula (CHUDAN) — excluzand
jonctiunea osului superior al bratului cu omoplatii si claviculele — si zona deasupra claviculei (JODAN).

8.5 Pentru a fi considerata punctaj, tehnica trebuie sa aiba potentialul de a fi eficienta daca nu ar fi fost
controlata si trebuie, de asemenea, sa indeplineasca urmatoarele criterii:

1. Forma buna (tehnica executata corect).
2. Atitudine sportiva (executata fara intentia de a provoca vatamari).
3. Aplicare viguroasa (executie cu viteza si forta).

4. Mentinerea starii de alerta (ZANSHIN) fata de adversar, atat in timpul, cat si dupa executarea tehnicii
(fara a intoarce spatele sau a cadea dupa finalizarea tehnicii — cu exceptia cazului in care caderea este
cauzata de o abatere a adversarului).

5. 5) Moment oportun (Timing bun) (Executarea tehnicii la momentul corect).
6) Distanta corecta (Executarea la o distanta la care tehnica ar fi fost eficienta).

6. Pentru a fi un punctaj valid, o tehnica trebuie sa indeplineasca toate cele sase criterii de punctare.

8.6 Pentru acordarea punctelor se utilizeaza urmatoarea scala:

e YUKO (1 punct)se acorda pentru TSUKI (lovitura directa de pumn) sau UCHI (lovitura
indirecta/circulara de mana) aplicate pe o zona de punctaj.

¢ WAZA ARI (2 puncte) se acorda pentru loviturile de picior la nivel CHUDAN.

¢ IPPON (3 puncte) se acorda pentru loviturile de picior la nivel JODAN sau pentru orice tehnica de
mana executata asupra unui adversar care are orice parte a corpului (in afara de talpi) in contact cu
salteaua, cu exceptia pozitiei HIZA GAMAE (un genunchi care atinge salteaua in timpul executarii unei
tehnici).
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8.7 Tehnicile catre zona CHUDAN pot fi executate cu impact controlat, fara a cauza vatamari adversarului.
Taierea respiratiei (ramanerea fara aer) a celui care primeste lovitura nu indica, in sine, lipsa controlului.

8.8 Tehnicile catre zona JODAN pot puncta atunci cand sunt oprite la o distanta de maximum 5 cm de tinta
pentru loviturile de picior si 2 cm pentru tehnicile de mana, dar pot fi executate si cu o atingere usoara (,,skin
touch”), fara a genera impact, cu exceptia zonei gatului, unde nu este permis niciun contact fizic. Pentru
competitiile de cadeti si U14, tehnicile catre zona JODAN pot puncta cand sunt oprite la maximum 10 cm de
tinta pentru picior si 5 cm pentru mana, dar pot fi executate si cu atingere usoara (,,skin touch”), fara impact.

8.9 , Atingerea pielii” (skin touch) este permisa la toate categoriile de varsta. ,Skin touch” este definita ca
atingerea tintei fara a transfera energie in casca de protectie sau in capul sportivului.

8.10 Tehnicile executate corect si care aterizeaza in momentul in care timpul expira sunt valide. Atunci cand
se foloseste arbitrajul electronic, punctele trebuie semnalizate in decurs de 1,5 secunde de la expirarea
timpului.

8.11 O tehnica este invalida daca:

a) Este executatd dupa semnalul de final al timpului (,time-up”) sau dupa ce Arbitrul a strigat ,YAME".
b) Este executata in timpul sau dupa comanda ,WAKARETE”, Tnainte de a se striga ,TSUZUKETE”.

c) Este executata in timp ce executantul se afla in afara suprafetei de concurs (JOGAI).
d) Este urmata de o abatere de contact excesiv sau care provoaca vatamari.
e) Sportivul intoarce spatele adversarului dupa tehnica (lipsa de ZANSHIN/vigilenta).

f) Tehnica in sine este, sau urmeaza dupa, o incalcare a regulilor (cum ar fi contactul excesiv, tinerea,
apucarea, etc.).
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ARTICOLUL 9: COMPORTAMENTUL INTERZIS

9.1 Tipuri de comportament interzis

9.1.1 Urmatoarele comportamente sunt interzise:

1.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

Tehnici care produc un contact excesiv, avand in vedere zona de punctaj atacata, si tehnici care fac
contact cu gatul.

Atacuri asupra bratelor, picioarelor, organelor genitale, articulatiilor sau ristului (laba piciorului).
Atacuri asupra fetei cu tehnici de mana deschisa.

Tehnici executate dupa ,,WAKARETE” si inainte de a se striga ,TSUZUKETE”.

Tehnici de proiectare periculoase sau interzise.

Simularea sau exagerarea unei accidentari.

lesirea din suprafata de concurs (JOGAI) care nu este cauzata de adversar sau care nu urmeaza imediat
dupa un puncta;j.

Auto-periclitarea prin adoptarea unui comportament care expune sportivul la accidentare din partea
adversarului sau neadoptarea masurilor adecvate de protectie proprie (MUBOBI). Evitarea luptei ca
mijloc de a impiedica adversarul sa aiba ocazia de a puncta.

Pasivitatea — neangajarea in luptda (Nu se poate acorda in primele 15 secunde ale reprizei, cand au
mai ramas mai putin de 15 secunde din repriza sau cuiva care are avantaj prin puncte sau SENSHU).

Tnclestarea (clinching), lupta la sol (wrestling), impingerea sau statul piept la piept fird a incerca o
tehnica de punctaj sau o doborare.

Apucarea adversarului cu ambele maini pentru orice alt motiv decat executarea unei doborari dupa
prinderea piciorului cu care adversarul a atacat.

Apucarea bratului sau a Karategi-ului adversarului cu o singura mana fara a incerca imediat o tehnica
de punctaj sau o doborare.

Tehnici care, prin natura lor, nu pot fi controlate pentru siguranta adversarului, precum si atacurile
periculoase si necontrolate.

Atacuri simulate sau reale cu capul, genunchii sau coatele.
Tehnici de picior impotriva unui adversar aflat la sol, care zace intins pe podea.

Vorbitul cu adversarul sau provocarea acestuia, nerespectarea ordinelor Arbitrului, comportamentul
lipsit de curtoazie fata de oficialii de arbitraj sau alte incalcari ale etichetei.

27



9.1.2 Un sportiv care executa o tehnica de punctaj si apoi iese din suprafata inainte ca Arbitrul sa
strige ,,YAME” va primi valoarea scorului, iar JOGAI (iesirea din suprafata) nu va fi impus. Daca
tentativa de a puncta a sportivului este nereusita, iesirea va fi inregistrata ca JOGAI.

9.1.3 Rezolvarea altor situatii de JOGAI este ilustrata prin urmatoarele exemple:

SITUATIE REZULTAT
AKA puncteaza si apoi AO iese IAKA primeste punctajul si nu i se acorda JOGAI lui AO
AKA puncteaza si AO iese in acelasi timp IAKA primeste punctajul si AO primeste JOGAI

AO iese si AKA aplica imediat o tehnica |AO primeste JOGAI, dar nu i se acorda punctaj
executata corect lui AKA deoarece ,YAME” ar fi trebuit sa fie strigat imediat
ce AO a iesit

9.1.4 Arbitrul poate, bazandu-se exclusiv pe propria judecatd, sa interzica prezenta pe suprafata de concurs
oricarui antrenor care nu se conformeaza conduitei adecvate sau care, in opinia Arbitrului, perturba
desfasurarea ordonata a reprizei, si poate amana continuarea reprizei pana cand antrenorul se conformeaza.
Aceeasi autoritate a Arbitrului se extinde si asupra conformarii altor membri ai anturajului sportivului
prezenti pe suprafata de concurs. Antrenorilor carora li s-a interzis prezenta la competitie nu le este permis
sa antreneze sau sa indrume sportivii, fie in interiorul, fie in afara spatiului de joc.

9.1.5 Doar antrenorul desemnat pentru acea repriza specifica are voie sa antreneze si sa indrume sportivul
din locul alocat antrenorului, situat langa suprafata de concurs. Toti ceilalti antrenori inregistrati si acreditati,
sau alti membri inregistrati ai delegatiei care participa la Campionate, nu au voie sa intervina, sa antreneze
si/sau sa indrume sportivul in timpul aceleiasi reprize, sub riscul de a li se retrage acreditarea.

9.1.6 Instructiunile si comentariile antrenorului nu trebuie sa interfereze cu desfasurarea probei. Antrenorul
poate vorbi liber cu sportivul atunci cand meciul este oprit, dar trebuie sa se abtina Tn orice moment de la a
comenta deciziile de arbitraj.

9.1.7 Sportivul poate semnaliza discret antrenorului dorinta ca acesta sa solicite o revizuire video (video
review).
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ARTICOLUL 10: AVERTISMENTE SI PENALIZARI
10.1 Avertismente informale

10.1.1 Avertismentele informale sunt utilizate pentru a facilita continuitatea actiunii fara a opri repriza.
Acestea nu sunt menite sa inlocuiasca avertismentele formale atunci cand acestea din urma sunt adecvate,
iar Arbitrul trebuie sa treaca la avertismente formale sau penalizari, dupa caz, daca sportivii nu reactioneaza
la avertismentul informal.

10.1.2 Exista doua tipuri de Avertismente Informale:

Termen Scop Descriere/Gest

TSUZUKETE |pentru Pentru a indemna sportivii sa inceapa activitatea, facand acelasi gest
incurajarea utilizat de obicei pentru a cere sportivilor sa pdseasca pe TATAMI,
activitatii combinat cu instructiunea ,, TSUZUKETE".

WAKARETE |pentru Pentru a desface o inclestare, folosind acelasi gest utilizat de obicei
desfacerea pentru a cere sportivilor sa faca un pas inapoi pe TATAMI, combinat cu
unei ordinul ,WAKARETE”, pentru a opri temporar actiunea fara a opri
inclestari cronometrul. Sportivii trebuie sa se separe — dupa care se da ordinul
(clinch) ~TSUZUKETE” pentru reluarea actiunii.

10.1.3 Cand se striga WAKARETE si un sportiv este coltat, Arbitrul trebuie sa se asigure ca celalalt sportiv se
retrage suficient pentru a se desprinde Tnainte de a se striga TSUZUKETE.

10.1.4 TSUZUKETE, cu exceptia cazuluiin care este precedat de WAKARETE, nu este folosit daca au mai ramas
mai putin de 15 secunde din repriza.

10.1.5 O tehnica executata corect, in rest, nu va primi punctaj daca este executata in acelasi timp in care s-a
strigat WAKARETE, dar nu va fi penalizata. O tehnica necontrolata va fi subiectul unui avertisment sau a unei
penalizari in mod normal.

10.2 Avertismente oficiale

10.2.1 Exista doua grade de avertismente oficiale:

Gradul Descriere

CHUI Se acorda, de pana la trei ori, pentru infractiuni mai mici, care nu diminueaza sansele
de castig ale celuilalt sportiv.

29



HANSOKU |Se acorda pentru infractiuni mai grave care reduc sansele de castig ale celuilalt sportiv
CHUI sau unui sportiv pentru orice infractiune ulterioara, daca trei CHUI-uri au fost deja
acordate, avertizand asupra descalificarii Tn cazul unor noi abateri.

10.3 Penalizari

10.3.1 Exista doua tipuri de penalizari, care reprezinta doua niveluri diferite de descalificare:

Gradul Descriere

HANSOKU |Aceasta este penalizarea de descalificare din repriza in urma unei infractiuni foarte grave
sau cand a fost deja acordat HANSOKU CHUI.

SHIKKAKU |Aceasta este o descalificare din intregul turneu, incluzdnd orice categorie ulterioara
pentru care contravenientul ar fi putut fi inregistrat. SHIKKAKU poate fi invocat atunci
cand un sportiv nu se supune ordinelor Arbitrului, actioneaza cu rea-vointa sau comite
un act care dauneaza prestigiului si onoarei Karate-ului.

10.3.2 in situatiile in care atat AKA, cat si AO sunt descalificati in aceeasi reprizd prin HANSOKU sau
SHIKKAKU, adversarii programati pentru runda urmatoare vor castiga prin neprezentarea adversarului (bye),
si nu se anunta niciun rezultat.

10.3.3 incalcarea grava a conduitei, a disciplinei sau comportamentul malitios (rdu-voitor) pe sau in afara
suprafetei de concurs de catre sportiv sau anturajul sau poate atrage masuri disciplinare suplimentare din
partea Comisiei Disciplinare WKF sau a Comitetului Executiv.

10.3.4 Atunci cand o situatie pare sa justifice o posibila descalificare, Arbitrul poate chema unul sau mai multi
judecatori pentru o scurta consultare (SHUGO) Tnainte de a anunta orice decizie. SHUGO este obligatoriu
inainte de a impune descalificari bazate pe situatii de tragere de timp sau pentru a impune SHIKKAKU.

10.4 Aplicarea avertismentelor si penalizarilor

10.4.1 Contact excesiv: Atunci cand contactul este considerat de cdtre Arbitru a fi prea puternic, dar nu
diminueaza sansele de castig ale sportivului, se poate acorda un avertisment (CHUI).

10.4.2 Contact care cauzeaza vatamare: Orice tehnica ce rezulta intr-o vatdmare poate atrage un avertisment
sau o penalizare, cu exceptia cazului in care vatamarea a fost cauzata de destinatarul loviturii. Sportivii trebuie
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sa execute toate tehnicile cu control si forma buna. Daca nu pot face acest lucru, atunci, indiferent de tehnica
folosita incorect, trebuie impus un avertisment sau o penalizare.

10.4.3 Observarea dupa contact: Arbitrul trebuie sa continue sa observe sportivul ranit pana la reluarea
reprizei si sa acorde timp adecvat pentru observatie. O scurta intarziere in emiterea unei decizii permite
simptomelor de accidentare, cum ar fi sangerarea nazald, sa se dezvolte sau sa dezvaluie eforturile sportivului
de a agrava o vatamare usoara pentru avantaj tactic.

10.4.4 Reactie exagerata la contact: O usoara reactie exagerata va primi un CHUI. O afisare evidenta de
exagerare va primi un HANSOKU CHUI. O exagerare mai grava, cum ar fi clatinarea, caderea pe podea,
ridicarea si caderea din nou, si asa mai departe, poate primi direct HANSOKU.

10.4.5 Simularea unei accidentari: Orice caz de simulare a unei accidentari, oricat de usoara, va primi un
avertisment minim de CHUI, in timp ce o afisare evidenta de simulare va primi un HANSOKU CHUI. O afisare
mai grava de simulare, cum ar fi simularea, caderea pe podea, ridicarea si caderea din nou, si asa mai departe,
va primi direct SHIKKAKU. Orice simulare a unei accidentari dintr-o tehnica care, de fapt, a fost determinata
de arbitri ca fiind un punct va avea ca rezultat, ca minim, HANSOKU CHUL.

10.4.6 Contact la gat: Orice contact la gat, cu exceptia cazului in care este primit din vina destinatarului,
trebuie sa aiba ca rezultat un avertisment sau o penalizare.

10.4.7 Tehnicile de proiectare sunt impartite in doua tipuri. Tehnicile consacrate de maturare (secerare) a
picioarelor din karate-ul conventional, cum ar fi De Ashi Barai, Ko Uchi Gari, etc., unde adversarul este
dezechilibrat sau aruncat fara a fi apucat in prealabil — si acele proiectari care necesita ca adversarul sa fie
apucat cu o singurd mana sau tinut in timp ce proiectarea este executata. Ambele sunt permise.

10.4.8 Punctul de pivot al proiectarii nu trebuie sa fie deasupra nivelului soldului celui care proiecteaza, iar
adversarul trebuie sa fie tinut pe tot parcursul miscarii, astfel incat aterizarea sa se poata face in siguranta.
Proiectarile peste umar sunt interzise in mod expres, la fel ca si asa-numitele proiectari de ,,sacrificiu”.

10.4.9 Prinderea unei lovituri de picior: Singura situatie in care o proiectare poate fi efectuata tinand
adversarul cu ambele maini este atunci cand se blocheaza piciorul cu care adversarul ataca. Tinerea cu
ambele maini este permisa doar atunci cand se apuca piciorul adversarului cu scopul de a executa o doborare
(takedown), si apoi se mentine prinderea piciorului adversarului in timp ce cealalta mana apuca Karategi-ul
sau corpul adversarului pentru a-i amortiza caderea.

10.4.10 Apucarea picioarelor: Este interzis sa apuci adversarul sub centura si sa il ridici si sa il proiectezi, sau
sa te apleci pentru a-i trage picioarele de sub el. Daca un sportiv este accidentat ca urmare a unei tehnici de
proiectare, Arbitrul va decide daca se impune un avertisment sau o penalizare.

10.4.11 Apucarea cu o singura mana: Sportivul poate apuca bratul sau Karategi-ul adversarului cu o singura
mana Tn scopul executarii unei proiectdri sau a unei tehnici directe de punctaj — dar nu poate mentine
apucarea pentru tehnici continue.
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10.4.12 Tinerea pentru amortizarea caderii: Este permisa tinerea de Karategi-ul adversarului cu o singura
mana pentru a-i amortiza caderea.

10.4.13 lesirea din suprafata de concurs: JOGAI se refera la o situatie in care piciorul sportivului, sau orice
alta parte a corpului, atinge podeaua in afara suprafetei de concurs. Exceptie face cazul in care sportivul este
impins fizic sau proiectat in afara suprafetei de catre adversar sau iese dupa ce a punctat.

10.4.14 Auto-periclitarea: Un avertisment sau o penalizare pentru MUBOBI se acorda atunci cand un sportiv
este lovit sau ranit din propria greseala sau neglijenta. Aceasta poate fi cauzata de intoarcerea spatelui catre
adversar, atacul fara a tine cont de contraatacul adversarului, oprirea luptei Thainte ca Arbitrul sa strige
,ZYAME”, lasarea gardei jos sau esecul repetat ori refuzul de a bloca atacurile adversarului.

Daca un sportiv a fost intrebat Tnainte de inceperea reprizei daca poarta protectie inghinala si confirma, iar
ulterior se dovedeste ca nu este asa, sportivul va primi SHIKKAKU. Daca sportivul nu a fost intrebat, dar se
descopera ca nu poarta protectie inghinald, i se vor acorda doua (2) minute pentru a remedia problema si va
primi automat un avertisment pentru MUBOBI.

10.4.15 Pasivitatea se refera la situatiile in care niciun sportiv nu incearca sa puncteze, sau un singur sportiv
nu Tncearca sa puncteze desi este in urma la puncte sau adversarul are avantaj prin SENSHU. Arbitrul, inainte
de a opri repriza pentru a sanctiona pasivitatea, trebuie sa anunte mai intdi TSUZUKETE ca avertisment
informal, folosind semnalul si comanda corespunzatoare. Pasivitatea nu poate fi sanctionata in timpul
primelor sau ultimelor 15 secunde ale reprizei.

10.4.16 Evitarea luptei se refera la o situatie in care un sportiv incearca sa impiedice adversarul sa aiba ocazia
de a puncta, folosind un comportament de tragere de timp, cum ar fi retragerea constanta fara un contraatac
eficient, apucarea, inclestarea (clinching) sau iesirea din suprafata de concurs, in loc sa permita adversarului
o oportunitate de a puncta. Evitarea luptei in timpul ultimelor 15 secunde ale reprizei (ATO SHIBARAKU) va
rezulta, ca masura minima, in HANSOKU CHUI si pierderea avantajului SENSHU.

10.4.17 Nerespectarea instructiunilor: Un sportiv care refuza sa urmeze instructiunile Arbitrului sau
manifesta o pierdere a controlului (iesire temperament) va primi automat SHIKKAKU. Aceastd penalizare
poate fi impusa Thainte, in timpul sau dupa repriza.

10.5 Celebrarea excesivd, demonstratiile politice sau religioase: Se asteaptd ca sportivii sa respecte
ceremonia de salut dinaintea si de dupa repriza sau meci. Orice celebrare excesiva, cum ar fi caderea in
genunchi, etc., sau exprimari politice ori religioase, in timpul sau imediat dupa reprizd/meci, sunt interzise si
pot fi pasibile de 0 amenda egala cu suma stabilita de Comitetul Executiv pentru taxa de contestatie.

10.6 Descalificarea sportivilor individuali in meciurile pe echipe

10.6.1 HANSOKU sau SHIKKAKU: in meciurile pe echipe, scorul sportivului victim3 a infractiunii va fi stabilit
la 8 puncte, iar scorul contravenientului va fi zero.

10.7 Descalificarea in competitia Round-robin
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10.7.1 Daca un sportiv primeste HANSOKU, KIKEN sau SHIKKAKU intr-o repriza de tip Round-robin, scorul
contravenientului pentru acea repriza este stabilit la zero, in timp ce scorul adversarului este stabilit la
valoarea mai mare dintre 4 puncte sau punctele obtinute prin tehnici. Punctele marcate prin tehnici fsi
pastreaza valoarea originala de IPPON, WAZA-ARI sau YUKO. Punctele addugate, altele decat cele marcate,

sunt toate masurate ca YUKO.

10.7.2 Daca un sportiv primeste KIKEN sau SHIKKAKU in competitia Round-robin, toate reprizele anterioare
sunt anulate din rezultat, cu exceptia cazului in care este ultima repriza programata pentru sportivul
descalificat, situatie in care rezultatul reprizei este inregistrat in mod obisnuit, fara consecinte asupra
rezultatelor reprizelor anterioare.
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ARTICOLUL 11: ACCIDENTARI SI INCIDENTE iN COMPETITIE
11.1 Sportivi declarati inapti sa lupte

11.1.1 Un sportiv accidentat care castiga o repriza prin descalificare din cauza accidentarii nu are voie sa lupte
din nou in competitie fara permisiunea medicului turneului. O astfel de permisiune nu poate fi acordata unui
sportiv care a suferit o pierdere a cunostintei sau care prezinta simptome de comotie cerebrala.

11.1.2 Un sportiv accidentat, caruia i se permite sa continue, poate castiga si o a doua repriza prin
descalificare din cauza accidentarii, dar este retras imediat din competitiile ulterioare de Kumite din acel
turneu.

11.2 Procedura de gestionare a accidentarilor

11.2.1 Cand un sportiv este ranit, Arbitrul va opri imediat repriza si va chema medicul ridicand mana si
strigdnd verbal ,, doctor”.

11.2.2 Daca este capabil fizic sa o faca, sportivul accidentat trebuie indrumat in afara spatiului de lupta
(saltelei) pentru examinare si tratament de catre medic.

11.2.3 Unui sportiv care este ranit in timpul unei reprize in desfasurare si necesita tratament medical i se vor
acorda trei minute pentru a-l primi. Managerul de Tatami este responsabil pentru a instrui cronometrorul sa
Tnceapa numaratoarea celor 3 minute. Daca tratamentul nu este finalizat in timpul permis, Arbitrul va decide
daca sportivul va fi declarat inapt pentru lupta sau daca se va acorda o prelungire a timpului de tratament.

11.2.4 Regula celor 10 secunde: Orice sportiv care ramane intins la sol dupa o cadere, o proiectare sau o
lovitura care I-a doborat si nu reuseste sa se ridice complet pe picioare in decurs de zece secunde este
considerat inapt sd continue lupta si va fi retras automat din toate probele de Kumite ale acelui turneu. Tn
cazul in care un sportiv ramane intins la sol si nu se ridica imediat, Arbitrul va opri meciul, va chema medicul
si, in acelasi timp, va incepe o numaratoare verbald pana la zece in limba engleza, indicand numaratoarea
prin ardtarea unui deget pentru fiecare secunda. Tn toate cazurile in care numératoarea de 10 secunde a fost
inceputa, medicul va fi rugat sa examineze sportivul inainte ca repriza sa poata fi reluata. Pentru incidentele
care cad sub incidenta acestei reguli de 10 secunde, sportivul poate fi examinat pe saltea. Managerul de
Tatami trebuie sa notifice masa centrala atunci cand un sportiv a fost oprit de la participarea ulterioara in
competitie pe baza regulii de 10 secunde.

11.2.5 Medicul turneului este autorizat sa isi exprime opinia doar cu privire la capacitatea sportivului
accidentat de a continua. Arbitrul va decide castigatorul pe baza HANSOKU, KIKEN sau SHIKKAKU, dupa caz.

11.2.6 Arbitrul trebuie sa fie constient de accidentarile preexistente atunci cand evalueaza in ce masura
starea actuald a vatamarii ar putea fi atribuita actiunilor adversarului. Adversarul nu trebuie penalizat pentru
nicio conditie preexistenta.

11.2.7 In cazul in care un sportiv din competitia Round-robin trebuie si se retragd din cauza unei accidentiri,
toate reprizele anterioare sunt anulate din rezultat, cu exceptia cazului in care este ultima repriza programata
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pentru sportivul accidentat, situatie in care rezultatul reprizei este inregistrat in mod obisnuit, fara consecinte
asupra rezultatelor reprizelor anterioare.

11.3 Accidentarea ambilor sportivi

Daca doi sportivi se accidenteaza reciproc sau sufera de pe urma efectelor unor accidentari suferite anterior
si sunt declarati de catre Medicul Turneului ca fiind incapabili sa continue, repriza se decide in modul in care
s-ar decide Tn mod normal la expirarea timpului regulamentar.
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ARTICOLUL 12: CRITERII DE DECIZIE
12.1 Generalitati

12.1.1 Atunci cand doi sau mai multi Judecatori semnalizeaza un punctaj pentru acelasi sportiv, Arbitrul va
opri repriza si va acorda decizia in consecintd. Tn cazul in care Arbitrul nu opreste repriza, Supraveghetorul de
Meci (Match Supervisor) va sufla in fluier. Cand Arbitrul decide sa opreasca repriza din orice motiv, acesta va
striga ,YAME”, folosind Tn acelasi timp semnalul manual corespunzator.

12.1.2 n situatia Tn care pentru ambii sportivi este semnalizat un punctaj de citre cate doi Judecétori, ambilor
sportivi li se vor acorda punctele respective.

12.1.3 Dacad un sportiv are un punctaj indicat de mai mult de un Judecator, iar nivelul punctajului este diferit
intre acestia, se va aplica punctajul cel mai mare. Acelasi lucru se aplicad daca exista doi judecatori pentru
fiecare sportiv cu punctaje diferite.

12.1.4 Daca exista o majoritate, dar si un dezacord intre Judecatori cu privire la un nivel de punctaj, opinia
majoritara va prevala intotdeauna asupra principiului aplicarii punctajului celui mai mare.

12.1.5 Atunci cand explica baza unei decizii dupa repriza sau meci, Corpul de Arbitri poate vorbi cu Managerul
de Tatami, cu Arbitrul Sef sau cu Juriul de Apel. Acestia nu vor da explicatii nimanui altcuiva.

12.2 Criterii pentru deciderea castigatorului unei reprize

12.2.1 Rezultatul unei lupte este determinat de un sportiv care obtine un avans clar de 8 puncte; de cel care
are cel mai mare numar de puncte la expirarea timpului; in caz de scor egal, de cel care detine avantajul
primului  punct necontestat (SENSHU); prin obtinerea unei decizii prin HANTEl sau prin
penalizarile HANSOKU, SHIKKAKU sau KIKEN impuse adversarului.

12.2.2 Prin avantajul primului punct necontestat (SENSHU), se intelege ca un sportiv a reusit prima punctare
asupra adversarului fard ca acesta din urmd s3 puncteze, la randul sdu, Tnainte de semnalul arbitrului. Tn
situatiile in care ambii sportivi puncteaza inainte de semnal, iar arbitrii indica punctaj pentru ambii sportivi,
nu se acorda ,avantajul primului punct necontestat”, iar ambii sportivi pastreaza posibilitatea de a obtine
SENSHU mai tarziu in timpul luptei.

12.2.3 in orice lupta individuald (Individual, Sistem turneu/Round-robin sau Echipe) in care nu a fost obtinut
un scor superior de catre niciun sportiv, sau scorul este egal fara ca vreun sportiv sa detina avantajul primului
punct necontestat (SENSHU), decizia va fi luata pe baza urmatoarelor criterii, in ordinea aplicarii lor:

a) Numarul mai mare de puncte IPPON marcate in lupta.
b) Numarul mai mare de puncte WAZA ARI marcate in lupta.

12.2.4 n cazul in care numarul de puncte IPPON si WAZA ARl este egal, decizia va fi luatd prin HANTEI, prin
votul majoritar final al celor patru judecatori si al arbitrului, fiecare votand pe baza propriei evaluari privind
sportivul care a dat dovad3 de superioritate tactica si tehnicd. In meciurile de tip turneu (Round-robin) si in
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cele pe echipe, se va acorda HIKIWAKE (egalitate), cu exceptia cazului in care este o lupta suplimentara
pentru a decide rezultatul meciului.

12.2.5 Luptele individuale prin eliminare nu pot fi declarate egalitate; cu exceptia competitiilor pe Echipe sau
a celor de tip Turneu (Round-robin), atunci cand o lupta se incheie fara puncte, cu scoruri egale, fara
superioritate la IPPON sau WAZA ARI si niciunul dintre sportivi nu a obtinut SENSHU, arbitrul va anunta
egalitate (HIKIWAKE).

12.2.6 Singura situatie in care HANTEI se aplica intr-o lupta din cadrul unei competitii pe Echipe este in cazul
unei lupte suplimentare pentru a departaja o egalitate.

12.2.7 Atunci cand rezultatul unei lupte este decis prin vot (HANTEI) la finalul unei lupte neconcludente,
arbitrul se va deplasa la marginea suprafetei de competitie si va striga ,,HANTEI”, urmat de un semnal scurt
din fluier. Judecatorii isi vor semnala optiunile, iar arbitrul va declara castigatorul. Arbitrul va indica apoi
castigatorul prin semnal oficial cu mana si prin anuntul verbal (AKA/AO NO KACHI), solutionand astfel
egalitatea.

12.2.8 in cazul in care un sportiv cdruia i s-a acordat SENSHU primeste un avertisment pentru evitarea luptei
in urmatoarele situatii: JOGAI, fuga, clinciul, apucarea, lupta la sol, impingerea sau statul piept la piept cand
mai sunt mai putin de 15 secunde din lupta — sportivul va pierde automat acest avantaj. Arbitrul va semnaliza
mai intai tipul de abatere si tipul de avertisment sau penalizare acordat sportivului, apoi va face semnul
pentru SENSHU, urmat de semnul de anulare (TORIMASEN), anuntdnd simultan ,AKA/AO SENSHU
TORIMASEN”".

12.2.9 in cazurile in care SENSHU a fost acordat, dar o solicitare de analiza video (Video Review) determina
faptul ca si celalalt adversar a punctat (astfel incat scorul nu a fost, de fapt, necontestat), se va utiliza aceeasi
procedura pentru anularea avantajului SENSHU.

12.2.10 Daca avantajul SENSHU este retras atunci cand mai sunt mai putin de 15 secunde din lupta, niciunui
sportiv nu i se mai poate acorda un alt SENSHU pentru restul acelei lupte.

12.2.11 Tn cazurile competitiilor cu eliminare directd, in care ambii sportivi (AKA si AO) sunt descalificati Tn
aceeasi lupta prin HANSOKU, KIKEN sau SHIKKAKU, adversarii programati pentru runda urmatoare vor
castiga prin neprezentarea adversarului (fara a se anunta un rezultat). Daca descalificarea dubla are loc intr-
o lupta pentru medalie, castigatorul va fi declarat pe baza scorului din momentul descalificarii, a avantajului
SENSHU sau, daca niciuna dintre aceste conditii nu este indeplinita, prin HANTEI direct. Nicio medalie nu
poate fi acordata unui sportiv descalificat prin SHIKKAKU.

12.3 Determinarea castigatorului unei grupe de tip ,round-robin” (fiecare cu fiecare) si solutionarea
egalitatilor in competitiile individuale

12.3.1 Castigatorul unei grupe in competitia individuala de tip ,round-robin” este sportivul care are cele mai
multe puncte de victorie acumulate, acordate astfel: 3 puncte pentru luptele castigate si 1 punct de victorie
pentru egalititile Tn care s-au marcat puncte. In cazurile in care existd o egalitate intre doi sau mai multi
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sportivi din grupa care au acelasi numar de puncte de victorie, se vor aplica urmatoarele criterii in ordinea
specificata:

1) Castigatorul luptei directe dintre sportivii implicati in egalitate.

2) Numarul total mai mare de puncte acumulate in favoare pe parcursul tuturor luptelor.

3) Numarul total mai mic de puncte acumulate impotriva pe parcursul tuturor luptelor.

4) Numarul mai mare de IPPON-uri acumulate in favoare pe parcursul tuturor luptelor.

5) Numarul mai mic de IPPON-uri acumulate impotriva pe parcursul tuturor luptelor.

6) Numarul mai mare de WAZA ARI-uri acumulate in favoare pe parcursul tuturor luptelor.

7) Numarul mai mic de WAZA ARI-uri acumulate impotriva pe parcursul tuturor luptelor.

8) Cel mai Tnalt clasament mondial (World Ranking) la data competitiei.

9) Lupta suplimentara care permite decizia prin HANTEI.

Pentru fiecare pereche comparata, criteriile trebuie luate in considerare de la inceputul listei.

12.3.2 Este posibil ca un sportiv s3 fie descalificat dintr-o luptd (HANSOKU) si s3 continue competitia. in acest
caz, adversarul sdu castiga acea lupta fie cu 4-0 (contorizat ca YUKO), fie cu orice scor obtinut care depaseste
4 puncte. Rezultatele luptelor anterioare raman valabile.

12.3.3 Daca un sportiv deja calificat este descalificat pentru comportament nesportiv (SHIKKAKU) la finalul
rundei eliminatorii de tip ,round-robin”, ultimul adversar (cel final) va avansa in semifinale prin
neprezentarea adversarului (,walkover”).

12.4 Determinarea castigatorului unei grupe de tip ,,round-robin” si solutionarea egalitatilor in competitia
pe echipe

12.4.1 Castigatoarea unei grupe in competitia pe echipe de tip ,round-robin” este echipa care are cele mai
multe puncte de victorie acumulate, acordate astfel: 3 puncte pentru meciurile castigate si 1 punct pentru
egalitatile Tn care s-au marcat puncte. Tn cazurile in care existd o egalitate intre doud sau mai multe echipe
din grupa care au acelasi numar de puncte de victorie, se vor aplica urmatoarele criterii in ordinea specificata.
Aceasta Tnseamnd cd, daca o castigdtoare este identificatda dupa aplicarea unuia dintre criterii, criteriile
urmatoare nu vor mai trebui aplicate.

1) Castigatoarea meciului direct dintre echipele implicate in egalitate.
2) Numarul cel mai mare de lupte «castigate pe parcursul intregii faze round-robin.
3)Cel mai mare numar de puncte marcate de echipa pe parcursul intregii faze round-robin.
4) Cel mai mic numar de puncte marcate impotriva echipei pe parcursul intregii faze round-robin.
5) Cel mai mare numar de IPPON-uri marcate de echipda pe parcursul intregii faze round-robin.
6) Cel mai mic numar de IPPON-uri marcate impotriva echipei pe parcursul intregii faze round-robin.
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7) Cel mai mare numar de WAZA ARI-uri marcate de echipa pe parcursul intregii faze round-robin.
8) Cel mai mic numar de WAZA ARI-uri marcate impotriva echipei pe parcursul intregii faze round-robin.
9) O lupta suplimentara intre unul dintre membrii fiecarei echipe — daca este necesar, decisa prin HANTEI.

Pentru fiecare pereche comparata, criteriile trebuie luate in considerare de la inceputul listei.
12.5 Criterii pentru deciderea castigatorului unui meci pe Echipe folosind sistemul Eliminatoriu

12.5.1 Echipa castigatoare este cea cu cele mai multe victorii in lupte, incluzand si cele castigate prin SENSHU.
n cazul in care cele doud echipe au acelasi numér de victorii in lupte, echipa castigitoare va fi cea cu cel mai
mare numar de puncte acumulate.

12.5.2 Daca cele doua echipe au acelasi numar de victorii in lupte si acelasi numar de puncte, se va organiza
o lupta decisiva. Fiecare echipa poate nominaliza oricare sportiv din componenta sa pentru aceasta lupta
suplimentara, indiferent daca sportivul respectiv a mai luptat sau nu intr-o lupta anterioara intre cele doua
echipe.

12.5.3 Daca lupta suplimentara nu desemneaza un castigator pe baza superioritatii punctelor si niciunul
dintre sportivi nu primeste SENSHU, lupta suplimentara va fi decisa prin HANTEI, conform aceleiasi proceduri
ca la luptele individuale. Rezultatul votului HANTEI pentru lupta suplimentara va determina, de asemenea,
rezultatul meciului pe echipe.

12.5.4 in meciurile pe echipe, atunci cand o echip3 a obtinut suficiente victorii in lupte sau a marcat suficiente
puncte pentru a fi declarata castigatoare, meciul este considerat incheiat si nu vor mai avea loc alte lupte, cu
exceptia sistemului Round-robin (turneu), unde toate luptele trebuie disputate.

12.5.51n meciurile pe echipe, in cazul in care un membru al echipei este descalificat
(HANSOKU sau SHIKKAKU), scorul sau pentru acea luptd, daca exista, va fi anulat (adus la zero), iar scorul
adversarului va fi stabilit la opt puncte.

12.6 Evidenta scorului (Scorekeeping)

Supervizorul de scor va folosi urmatoarele simboluri pentru inregistrarea punctelor:
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3 IPPON
2 WAZA ARI
1 YUKO
v SENSHU
L] KACHI
X MAKE
A | HIKWAKE
KK KIKEN
1C CHUI (first instance)
2C CHUI (second instance)
3C CHUI (third instance)
HC HANSOKU CHUI
H HANSOKU
S SHIKKAKU

3 IPPON Punctaj de trei puncte

2 WAZA ARI Punctaj de doua puncte

1 YUKO Punctaj de un punct

SENSHU Avantajul primului punct necontestat
KACHI Castigator

MAKE invins

HIKIWAKE Egalitate

KK KIKEN Renuntare (absenta)

1C CHUI (prima instanta) Primul avertisment

2C CHUI (a doua instanta) Al doilea avertisment

3C CHUI (a treia instanta) Al treilea avertisment

HC HANSOKU CHUI Avertisment de descalificare

H HANSOKU Descalificare din lupta
S SHIKKAKU Descalificare din competitie
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ARTICOLUL 13: PROTESTUL OFICIAL
13.1 Prevederi generale

13.1.1 Nimeni nu poate protesta impotriva unei decizii de arbitraj (judecati) in fata membrilor completului
de arbitri.

13.1.2 Daca o procedura de arbitraj pare sa contravina regulamentului, antrenorul sportivului sau
reprezentantul oficial al acestuia sunt singurii autorizati sa depuna un protest.

13.1.3 Protestul va lua forma unui raport scris, Tnaintat imediat dupa lupta care a generat protestul. Singura
exceptie este atunci cand protestul vizeaza o eroare administrativa.

13.1.4 Orice protest privind aplicarea regulamentului nu trebuie sa impiedice neaparat desfasurarea
competitiei, iar intentia de a protesta trebuie anuntata de catre antrenor sau reprezentantul Federatiei
Nationale (NF) imediat dupa finalul luptei.

13.1.5 Daca protestul implica sportivi dintr-o categorie aflata in desfasurare, urmatoarea runda care i-ar
putea implica pe acei sportivi trebuie amanata pana cand se decide solutionarea apelului.

13.1.6 Antrenorul / reprezentantul NF va solicita formularul oficial de protest de la Managerul de Tatami.
Protestul scris trebuie completat, iar taxa de protest achitatd, in termen de 5 minute de la primirea
formularului de la Managerul de Tatami.

13.1.7 Nerespectarea de catre un antrenor / reprezentant NF a termenului de depunere a protestului poate
duce la respingerea acestuia daca o astfel de intarziere, in opinia Juriului de Apel, este fara justificare
rezonabila si impiedica progresul competitiei.

13.1.8 Managerul de Tatami va completa orice informatie referitoare la oficialii implicati si va inmana imediat
formularul de protest completat unuireprezentant al Juriului de Apel. Juriul de Apel va analiza, fara intarziere,
circumstantele care au dus la decizia contestata. Dupa analizarea tuturor faptelor disponibile, acestia vor
intocmi un raport si vor fi imputerniciti sa ia masurile care se impun. Protestul va fi revizuit de Juriul de Apel,
iar ca parte a acestei revizuiri, Juriul va studia probele disponibile in sprijinul protestului.

13.1.9 Protestul poate fi, de asemenea, decis direct si anuntat Juriului de Apel de catre Presedintele Comisiei
de Arbitraj (RC) sau de cdtre Arbitrul Sef al evenimentului, caz in care nu se va aplica nicio taxa de protest.

13.1.10 in cazul unei erori administrative in timpul unei lupte in desfisurare, antrenorul poate notifica direct
Managerul de Tatami. La randul sau, Managerul de Tatami va notifica Supraveghetorul de Meci (KANSA).

13.1.11 Protestul trebuie sa precizeze numele si tara sportivilor, precum si detaliile precise ale obiectului
contestat. Informatiile despre oficialii implicati sunt completate de Managerul de Tatami. Nu vor fi acceptate
ca proteste legitime reclamatiile generale despre nivelul arbitrajului. Sarcina de a dovedi validitatea
protestului revine reclamantului. Protestul trebuie inaintat unui reprezentant al Juriului de Apel de catre
Managerul de Tatami. In timp util, Juriul va analiza circumstantele care au condus la decizia contestata.
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13.1.12 Reclamantul trebuie sa depuna o taxa de protest, conform deciziei Comitetului Executiv al WKF (WKF
EC), iar aceasta, impreuna cu protestul, trebuie predatda Managerului de Tatami, care o va transmite unui
reprezentant al Juriului de Apel.

13.1.13 Intentia de a protesta trebuie declarata imediat ce lupta s-a incheiat. Protestul scris trebuie
completat, iar taxa de protest achitata, in termen de 5 minute de la primirea formularului de protest de la
Managerul de Tatami.

13.1.14 Decizia Juriului de Apel este finala si poate fi anulata doar de o decizie a Comitetului Executiv, la
solicitarea Presedintelui WKF.

13.1.15 Juriul de Apel nu poate impune sanctiuni sau penalitati. Functia sa este de a emite o hotarare asupra
fondului protestului pentru a initia actiunile necesare din partea Comisiei de Arbitraj (RC) si a Comitetului de
Organizare (OC), in vederea remedierii oricarei proceduri de arbitraj constatate ca fiind contrara
regulamentului.

13.2 Componenta Juriului de Apel

13.2.1 Juriul de Apel este compus din trei reprezentanti arbitri seniori numiti de Comisia de Arbitraj (RC) sau
de Arbitrul Sef. Niciunul dintre membri nu poate proveni din aceeasi Federatie Nationala. Acestia vor fi
numerotatide la 1lla 3.

13.2.2 RC va numi, de asemenea, inca trei membri suplimentari, numerotati de la 4 la 6, care ii vor inlocui
automat pe oricare dintre memobrii initiali ai Juriului de Apel in situatii de conflict de interese. De exemplu:
daca membrul juriului are aceeasi nationalitate, are o relatie de rudenie de sange sau prin alianta cu oricare
dintre partile implicate, sau orice alt conflict rezonabil sau potential conflict de interese in incidentul
contestat, incluzand toti membrii completului de arbitri implicati in incidentul contestat.

13.3 Procesul de evaluare a apelurilor

13.3.1 Este responsabilitatea Managerului de Tatami sa primeasca protestul, sa convoace Juriul de Apel si sa
depund suma aferenta protestului la WKF pentru orice protest respins.

13.3.2 Juriul de Apel va initia imediat investigatiile si cercetarile pe care le considera necesare pentru a valida
fondul protestului.

13.3.3 Acolo unde se utilizeaza analiza video, Juriul de Apel poate solicita examinarea inregistrarii video a
incidentului Tnainte de a pronunta un verdict.

13.3.4 Fiecare dintre cei trei membri este obligat sa isi dea verdictul cu privire la validitatea protestului.
Abtinerile nu sunt acceptate.

13.4 Proteste respinse si acceptate

13.4.1 Daca un protest este considerat nevalid, Juriul de Apel va desemna unul dintre membrii sdi pentru a
notifica verbal reclamantul ca protestul a fost respins, va marca documentul original cu cuvantul ,,RESPINS”
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(DECLINED), acesta va fi semnat de fiecare dintre memobrii Juriului de Apel, iar reclamantul va fi informat

despre decizie.

13.4.2 Daca un protest este acceptat, Juriul de Apel va colabora cu Comisia de Organizare (OC) si cu Arbitrul
Sef pentru a lua masurile care pot fi aplicate practic pentru remedierea situatiei, incluzand posibilitatile de:

Anulare a deciziilor anterioare care contravin regulamentului.
Anulare a rezultatelor rundelor afectate, incepand din punctul anterior incidentului.
Repetare a luptelelor care au fost afectate de incident.

Emitere a unei recomandari catre Comisia de Arbitraj (RC) pentru evaluarea oricaror arbitri implicati
in vederea sanctionarii.

13.4.3 Juriul de Apel are responsabilitatea de a da dovada de retinere si discernamant in
luarea masurilor care ar putea perturba programul evenimentului in mod semnificativ.
Inversarea procesului de eliminare este o ultima optiune pentru a asigura un rezultat
echitabil.

13.4.4 Daca protestul este acceptat, Juriul de Apel va desemna unul dintre membrii sai
care va notifica verbal reclamantul despre acceptarea protestului, va marca documentul
original cu cuvantul ,ACCEPTAT” (ACCEPTED) si il va semna de catre fiecare membru al
Juriului de Apel, Thainte de a preda protestul Arbitrului Sef si de a restitui taxa de protest
reclamantului.

13.5 Raportul de incident

13.5.1 Dupa gestionarea incidentului in maniera descrisa mai sus, Juriul de Apel se va
intruni din nou si va elabora un raport simplu de incident, descriind constatarile lor si
precizand motivul (motivele) pentru acceptarea sau respingerea protestului.

13.5.2 Raportul trebuie semnat de toti cei trei membri ai Juriului de Apel si inaintat Arbitrului
Sef si Comisiei de Organizare.
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ARTICOLUL 14: CEREREA DE REVIZUIRE VIDEO (VIDEO REVIEW)

14.1n Campionatele Mondiale WKF, Premier League, Jocurile Olimpice, Jocurile Olimpice de Tineret, Jocurile
Continentale, Jocurile Mondiale si alte competitii multisport de aceasta natura, utilizarea revizuirii video a
meciurilor este obligatorie. Utilizarea revizuirii video este, de asemenea, recomandata pentru alte competitii,
ori de cate ori este posibil.

14.2 Revizuirea video este initiata atunci cand un antrenor ridica cardul de revizuire video (manual sau printr-
un dispozitiv electronic, dupa caz) pentru a semnala un posibil punctaj al sportivului sau care a fost omis de
arbitrii judecatori. Daca un antrenor apasa butonul joystick-ului si apoi regreta imediat, procedura nu va fi
oprita, iar revizuirea video va avea loc conform procedurii. Antrenorul trebuie sa stea Tn picioare in timpul
revizuirii video pentru a-l atentiona pe arbitrul de centru si pentru a evita continuarea meciului in cazul in
care sistemul functioneaza defectuos.

14.3 in competitiile unde antrenorii au la dispozitie echipament electronic care permite solicitarea revizuirii
specific pentru YUKO, WAZA ARI sau IPPON, arbitrul video (Video Review Judge) este obligat sa evalueze doar
posibilul punctaj pentru tipul de punct solicitat. Antrenorul poate schimba nivelul punctajului solicitat pana
n momentul in care arbitrul de centru finalizeaza semnalul pentru revizuirea video.

14.4 Daca sportivul doreste ca antrenorul sa solicite o revizuire video sau sa se abtina de la ridicarea cardului,
acest lucru trebuie semnalat discret, fara a perturba desfasurarea meciului.

14.5 Revizuirea video poate fi solicitata de catre antrenor in cazurile in care arbitrii judecatori au acordat un
punctaj mai mic decat cel care, in opinia antrenorului, ar fi trebuit acordat pentru o tehnica de nivel superior.

14.6 Arbitrul Video (Video Review Judge) poate acorda puncte numai daca sportivul pentru care a fost facuta
cererea a avut un punctaj valabil, respectiv a punctat ihaintea sau simultan cu celalalt sportiv.

14.7 O exceptie de la sub-articolul de mai sus este atunci cand niciunuia dintre sportivi nu i-a fost acordat un
punct de catre arbitrii judecatori de colt, doar unul dintre antrenori solicitd o revizuire video, iar celalalt
antrenor nu mai are card sau nu doreste sa solicite revizuirea — caz in care vor fi luate in considerare pentru
punctare doar tehnicile sportivului pentru care a fost solicitata revizuirea video.

14.8 Vor fi evaluate intotdeauna ultimele 6 secunde dinainte ca meciul sa fie oprit pentru solicitare, insa se
poate adauga timp suplimentar daca se considerda necesar pentru a lua cea mai buna decizie posibila.
Secventa trebuie revizuita la viteza normald, dar poate fi vizionata in plus cu incetinitorul (slow motion) sau
cu zoom, daca este necesar. Revizuirea trebuie sa fie facuta intotdeauna mai intai la viteza maxima, desi
ulterior se poate folosi reluarea cu incetinitorul pentru a determina detalii. Timpul total utilizat pentru
revizuirea video nu trebuie sa depaseasca 30 de secunde, dupa care trebuie luata o decizie.

14.10 Daca ambii antrenori solicita revizuirea video in acelasi timp, Arbitrul Video poate acorda punctul doar
celui care este considerat ca a punctat primul. Singura exceptie este reprezentata de tehnicile de punctare
simultane, caz in care punctele pot fi acordate ambilor sportivi.
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14.11 Daca un antrenor ridica cardul pentru revizuire video, iar celalalt antrenor doreste si el o revizuire
pentru aceeasi faza, cel de-al doilea antrenor trebuie sa ridice cardul inainte de inceperea procedurii de
revizuire, pentru a nu-si pierde dreptul de a solicita revizuirea video pentru acea faza. Revizuirea video este
considerata Tnceputa in momentul in care arbitrul de centru face gestul specific.

14.12 Daca solicitarea este considerata valida, se ridica un card rosu sau albastru, cu numarul 3 pentru IPPON,
2 pentru WAZA ARI sau 1 pentru YUKO, ori rezultatul este afisat pe monitor. Arbitrul va acorda apoi punctajul
in modul obisnuit. Daca solicitarea este considerata nevalida, antrenorul isi va pierde dreptul de a mai solicita
o alta revizuire video pentru restul meciului.

ol f: s fuoll 1 J Qs

No score Yuko Waza Ari Ippon No score Yuko Waza Ari Ippon

14.13 Arbitrul Video nu poate anula nicio decizie luata de arbitrii judecatori de colt, cu exceptia situatiei care
vizeaza SENSHU (primul punct necontestat).

14.14 Daca Arbitrul Video nu poate observa tehnica (tehnicile) din cauza unghiului camerei, acesta va
semnala acest lucru prin gestul pentru MIENAI (nu am vizut), iar antrenorul isi va pastra cardul. Tn cazul unor
probleme tehnice (pana de curent, defectiuni ale camerei sau ale computerului etc.) in care nu este posibila
analizarea Tnregistrarii video si luarea unei decizii, se va aplica aceeasi procedura, iar antrenorul isi va pastra
cardul.

14.15 Daca un antrenor solicitd VR (revizuire video), dar Tn opinia arbitrului de centru tehnica a fost
necontrolata sau prea dura, trebuie aplicat un avertisment sau o penalizare, iar antrenorul isi va pastra cardul.

14.16 Odata ce arbitrul de centru a dictat WAKARETE (despartiti-va), antrenorii nu mai au posibilitatea de a
solicita revizuirea video, cu exceptia cazului in care tehnica a avut loc Thainte ca semnalul WAKARETE sa fie
dat.

14.17 Ramane de datoria antrenorului sa protesteze in cazul in care un card VR nu este returnat, ori de cate
ori antrenorul are dreptul ca acesta sa i fie returnat de catre Tatami Manager.

14.18 Urmatorul tabel determina numarul de carduri de revizuire video permise pe etapa (faza) pentru
evenimentele WKEF:
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Phase 1 - WORLD INDIVIDUAL CHAMPIONSHIPS
Coach will have 1 VR card for groups with 3 - 4 Athletes in the Group Phase
Coach will have 2 VR card for groups with 5 -6 Athletes in the Group Phase
Coach will have 1 VR card for the Elemination Phase 1st Round (24 groups)
Coach will have 1 VR card for the Elemination Phase - Qualification Bout

Phase 2 - WORLD INDIVIDUAL CHAMPIONSHIPS
Coach will have 1 VR card for the Group Phase
Coach will have 1 VR card for the Round 16
Coach will have 1 VR card for the Quarterfinals
Coach will have 1 VR card for the Semi-Finals
Coach will have 1 VR card for the Medal bouts

TEAM WORLD CHAMPIONSHIPS

Mens's Team
Coach will have 3 VR card per match in the Group Phase
Coach will have 3 VR card per match for the Quarterfinals
Coach will have 3 VR card per match for the Semi-Finals
Coach will have 3 VR card per match for the Medal Match

Women's Team
Coach will have 2 VR card per match in the Group Phase
Coach will have 2 VR card per match for the Quarterfinals
Coach will have 2 VR card per match for the Semi-Finals
Coach will have 2 VR card per match for the Medal Match

PREMIER LEAGUE
Coach will have 1 VR card for the Group Phase
Coach will have 1 VR card for the Quarterfinals
Coach will have 1 VR card for the Semi-Finalis
Coach will have 1 VR card for the Medal-Bouts

ELIMINATION WITH REPECHAGE - TEAM COMPETITION
Coach will have 1 VR card per Competitor for the Elminations
Coach will have 1 VR card per Competitor for the Semi-Finals
Coach will have 1 VR card per Competitor for the Repechages.
Coach will have 1 VR card per Competitor for the Medal-Bouts.

ELIMINATION WITH REPECHAGE - INDIVIDUAL COMPETITION
Coach will have 1 VR card for the Eliminations
Coach will have 1 VR card for the Semi-Finals
Coach will have 1 VR card for the Repechages
Coach will have 1 VR card for the Medal-Bouts

Only 1 VR Card can be used for any individual bout

Faza 1 - CAMPIONATE MONDIALE INDIVIDUALE

CAMPIONATE MONDIALE PE ECHIPE

Antrenorul va avea 1 card VR pentru grupurile cu
3-4 sportivi in Faza Grupelor.

Antrenorul va avea 2 carduri VR pentru grupurile
cu 5-6 sportivi in Faza Grupelor.

Antrenorul va avea 1 card VR pentru Prima Runda
a Fazei Eliminatorii (24 de grupe).

Antrenorul va avea 1 card VR pentru Faza
Eliminatorie - Meciul de Calificare.

Echipa Masculina

Antrenorul va avea 3 carduri VR pe meci in Faza
Grupelor.

Antrenorul va avea 3 carduri VR pe meci pentru Sferturi
de Finala.

Antrenorul va avea 3 carduri VR pe meci pentru Semi-
Finale.

Antrenorul va avea 3 carduri VR pe meci pentru Meciul
pentru Medalii.

Faza 2 - CAMPIONATE MONDIALE INDIVIDUALE

Echipa Feminina
Antrenorul va avea 2 carduri VR pe meci in Faza

Antrenorul va avea 1 card VR pentru Faza
Grupelor.

Antrenorul va avea 1 card VR pentru Runda 16.
Antrenorul va avea 1 card VR pentru Sferturile de
Finala.

Antrenorul va avea 1 card VR pentru Semi-Finale.
Antrenorul va avea 1 card VR pentru Meciurile
pentru Medalii.

Grupelor.

Antrenorul va avea 2 carduri VR pe meci pentru Sferturi
de Finala.

Antrenorul va avea 2 carduri VR pe meci pentru Semi-
Finale.

Antrenorul va avea 2 carduri VR pe meci pentru Meciul
pentru Medalii.
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PREMIER LEAGUE

ELIMINARE CU REPECHAJ - COMPETITIE PE ECHIPE

Antrenorul va avea 1 card VR pentru Faza
Grupelor.

Antrenorul va avea 1 card VR pentru Sferturile de
Finala.

Antrenorul va avea 1 card VR pentru Semi-Finale.
Antrenorul va avea 1 card VR pentru Meciurile
pentru Medalii.

Antrenorul va avea 1 card VR pe Competitor pentru
Eliminari.

Antrenorul va avea 1 card VR pe Competitor pentru
Semi-Finale.

Antrenorul va avea 1 card VR pe Competitor pentru
Repechaje.

Antrenorul va avea 1 card VR pe Competitor pentru
Meciurile pentru Medalii.

ELIMINARE CU REPECHAJ - COMPETITIE
INDIVIDUALA

Antrenorul va avea 1 card VR pentru Eliminari.
Antrenorul va avea 1 card VR pentru Semi-Finale.
Antrenorul va avea 1 card VR pentru Repechaje.
Antrenorul va avea 1 card VR pentru Meciurile
pentru Medalii.

Doar 1 card VR poate fi folosit pentru orice meci
individual.
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ARTICOLUL 15: ATRIBUTIILE SI INDATORIRILE OFICIALILOR

15.1 Arbitrul Sef si Comisia de Arbitraj

15.1.1 Atributiile si indatoririle Arbitrului Sef si ale Comisiei de Arbitraj sunt urmatoarele:

1.

6.

Sa asigure pregatirea corectd pentru fiecare turneu dat, in consultare cu Comisia de Organizare, in
ceea ce priveste amenajarea zonei de competitie, furnizarea si desfasurarea tuturor echipamentelor
si facilitatilor necesare, operarea si supravegherea meciurilor/confruntarilor, masurile de siguranta
etc.

Sa numeasca si sa repartizeze Managerii de Tatami si Asistentii Managerilor de Tatami in zonele lor
respective si sa actioneze si sa ia masurile necesare conform rapoartelor Managerilor de Tatami.

Sa supravegheze si sa coordoneze performanta generala a oficialilor de arbitra;.
Sa numeasca oficiali de substitutie acolo unde este necesar.

Sa emita hotdararea finald asupra problemelor de natura tehnica ce pot aparea in timpul unui meci
sau a unei confruntdri si pentru care nu exista stipulari in regulament.

Sa numeasca Juriul de Apel pentru competitie.

15.2 Managerii de Tatami si Asistentii Managerilor de Tatami

15.2.1 Atributiile si indatoririle Managerului de Tatami sunt urmatoarele:

1.

Sa delege, sa numeasca si sa supravegheze Arbitrii si Arbitrii Judecatori pentru toate meciurile si
confruntarile din zonele aflate sub controlul lor.

Sa supravegheze performanta Arbitrilor si Arbitrilor Judecatori din zonele lor si sa se asigure ca oficialii
numiti sunt capabili sa indeplineasca sarcinile care le-au fost alocate.

Sa supravegheze ca KANSA (controlorul oficial) sa opreasca meciul pentru a instrui Arbitrul cu privire
la o incdlcare a Regulamentului Competitiei.

Sa pregateasca un raport zilnic, scris, privind performanta fiecarui oficial aflat sub supravegherea lor,
Tfmpreuna cu recomandarile lor, daca exista, catre Comisia de Arbitraj.

Sa numeasca un Arbitru cu Calificare WKF Arbitru A pentru a actiona ca Judecator de Revizuire Video
(VRJ).

15.3 Arbitrii de Centru (Referees)

15.3.1 Atributiile arbitrului de centru (SHUSHIN) sunt urmatoarele:

1.

Arbitrul de centru (SHUSHIN) are puterea de a conduce meciurile/confruntarile, inclusiv de a anunta
inceputul, suspendarea si sfarsitul meciului sau al confruntarii.

Arbitrul de centru va da toate comenzile si va face toate anunturile.
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3. Sa acorde puncte pe baza deciziei arbitrilor judecatori de colt.

4. Sa opreasca meciul cand se observa o accidentare, o boala sau incapacitatea unui sportiv de a
continua.

5. Sa opreasca meciul cand, in opinia arbitrului, a fost comis un fault, sau pentru a asigura siguranta
sportivilor.

6. Sa cheme FUKUSHIN SHUGO (convocarea arbitrilor judecatori) atunci cand, in opinia arbitrului, este
necesar pentru: acordarea SHIKKAKU (descalificare din competitie), aplicarea regulii celor 10
secunde, cand medicul doreste retragerea unui sportiv, descalificare din cauza penalitatilor pentru
evitare a luptei, sau cand se acorda direct HANSOKU (descalificare din meci).

7. Saindice faulturile observate si sa impuna avertismente si penalitati conform regulamentului.

8. Sa explice Managerului de Tatami, Comisiei de Arbitraj sau Juriului de Apel, daca este necesar, baza
emiterii unei decizii.

9. Sa anunte si sa inceapa un meci suplimentar atunci cand este necesar in meciurile pe echipe.

10. Sa conduca votul arbitrilor judecatori, in cazul unui meci egal, si daca este necesar, inclusiv propriul
vot (HANTEI) pentru a rupe egalitatea.

11. Sa anunte castigatorul.

12. Autoritatea arbitrului de centru nu se limiteaza doar la zona de competitie, ci si la intregul perimetru
imediat al acesteia, incluzand controlul conduitei antrenorilor, a altor sportivi sau a oricarei parti din
staff-ul sportivilor prezenti pe suprafata de concurs.

15.4 Arbitrii Judecatori (Judges)
15.4.1 Atributiile Arbitrilor Judecatori (FUKUSHIN) sunt urmatoarele:
1. Sa semnaleze punctele marcate din proprie initiativa.
2. Safsi exercite dreptul de vot asupra oricarei decizii care trebuie luata.

3. Sa consilieze Arbitrul de centru cu privire la posibile descalificari daca sunt chemati prin FUKUSHIN
SHUGO (convocarea arbitrilor judecatori).

15.4.2 Arbitrii judecatori vor observa cu atentie actiunile sportivilor si vor semnala o opinie Arbitrului de
centru atunci cand observa un puncta;.

15.5 Supraveghetorii de Meci (KANSA)

15.5.1 Supraveghetorul de Meci (KANSA) va asista Managerul de Tatami prin supravegherea meciului sau a
confruntdrii in desfasurare. Tn cazul in care deciziile Arbitrului de centru si/sau ale Arbitrilor Judecitori nu
sunt Tn conformitate cu Regulamentul Competitiei, Supraveghetorul de Meci va semnala imediat prin suflarea

n fluier.
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15.5.2 inregistrérile pastrate ale meciului vor deveni finregistrari oficiale sub rezerva aprobdrii

Supraveghetorului de Meci.

15.5.3 Tnainte de inceperea fiecdrui meci sau a fiecirei confruntdri, Asistentii Kansa se vor asigura c3

echipamentul sportivilor si Karategi (echipamentul de karate) sunt in conformitate cu regulile de competitie

WKF. Tn competitiile in care Asistentul Kansa nu este aplicabil sau disponibil, este responsabilitatea KANSA s

se asigure ca echipamentul este in conformitate cu regulile inainte de fiecare meci.

15.5.4 in urmatoarele situatii, Supraveghetorul de Meci (KANSA) va semnala prin suflarea in fluier:

1.

2.

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Arbitrul de centru uita sa indice SENSHU.

Arbitrul de centru uita sa retraga SENSHU.

Arbitrul de centru acorda un punctaj sportivului gresit.

Arbitrul de centru acorda un avertisment/penalizare sportivului gresit.

Arbitrul de centru acorda un punctaj unui sportiv si un avertisment pentru exagerare celuilalt.
Arbitrul de centru acorda un punctaj unui sportiv si MUBOBI (lipsa de autoaparare) celuilalt.

Arbitrul de centru acorda un punctaj pentru o tehnica efectuata dupa YAME (stop) sau dupa expirarea
timpului.

Arbitrul de centru acorda un punctaj realizat de un sportiv cand acesta se afla in afara zonei de lupta
(JOGAI).

Arbitrul de centru acorda un avertisment sau o penalizare pentru pasivitate in timpul ATO
SHIBARAKU (cu 10 secunde nainte de final).

Arbitrul de centru acorda avertismentul sau penalizarea gresita in timpul ATO SHIBARAKU.

Arbitrul de centru acordda un HANSOKU CHUI (avertisment de descalificare) direct in timpul ATO
SHIBARAKU, dar incidentul a avut loc chiar ihainte de semnalul ATO SHIBARAKU.

Arbitrul de centru nu opreste meciul, si exista doi sau mai multi arbitri judecatori care semnaleaza un

punct marcat.

Arbitrul de centru nu opreste meciul cand este solicitata o revizuire video (VR) de catre un antrenor.
Arbitrul de centru nu urmeaza majoritatea punctajelor semnalate de arbitrii judecatori.

Arbitrul de centru nu cheama medicul intr-o situatie care necesita aplicarea regulii celor 10 secunde.
Arbitrul de centru face HANTEI (vot) / HIKIWAKE (egal), dar a fost obtinut SENSHU.

Un(i) arbitru(i) judecator(i) tine(au) steagurile sau dispozitivul electronic in mana gresita.

Tabelul de scor nu afiseaza informatiile corecte.
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19. Tehnica solicitata de antrenor a fost efectuata dupa YAME sau dupa expirarea timpului.
20. Arbitrul de centru nu a observat un JOGAI (iesirea din suprafata de concurs).
21. Pentru orice alta situatie neprevazuta care necesita in mod rezonabil oprirea meciului.

22.1n situatiile Tn care KANSA are dubii cu privire la un verdict, acesta are dreptul de a verifica
inregistrarea revizuirii video.

15.5.5 in urmétoarele situatii, Supraveghetorul de Meci (KANSA) nu se va implica in decizia panelului de
arbitri:

1. Arbitrii judecatori nu semnaleaza un punctaj.

2. KANSA nu are drept de vot sau autoritate in chestiuni de judecatd, cum ar fi daca un punctaj a fost
valabil sau nu, cu exceptia cazului in care a existat o eroare in aplicarea regulilor.

15.6 Supraveghetorii de Scor

15.6.1 Supraveghetorul de Scor va tine o inregistrare separatd a scorurilor si avertismentelor acordate de
Arbitrul de centru si, in acelasi timp, va supraveghea actiunile operatorului de scor/cronometrorului numit.

15.6.2 in cazul in care Arbitrul de centru nu aude semnalul sonor de final de timp, Supraveghetorul de Scor
va sufla in fluier, nu KANSA.
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ARTICOLUL 16: ELIGIBILITATEA PENTRU A CONCURA
16.1 Varsta

16.1.1 Alocarea categoriei de varsta este determinata de varsta pe care o are sportivul in prima zi de
competitie a evenimentului.

16.1.2 La categoriile de Kumite (lupta) seniori, sportivii trebuie sa aiba varsta de 18 ani impliniti.

16.1.3 Participantii la categoriile Under 21 trebuie sa aiba 18, 19 sau 20 de ani, categoriile Juniori trebuie sa
aiba 16 sau 17 ani, categoriile Cadeti trebuie sa aiba 14 sau 15 ani, iar categoriile Under 14 trebuie sa aiba 12
sau 13 ani.

16.2 Cota NF (Federatie Nationald) per Eveniment

16.2.1 Fiecare Federatie Nationala participanta la Campionatele Mondiale Cadeti, Juniori si U21,
Campionatele Mondiale Individuale Seniori - "Faza Finala", si Campionatele Mondiale pe Echipe Seniori este
limitata la 1 sportiv pe categorie.

16.2.2 Limitari specifice pot exista la Campionatele Mondiale Individuale Seniori - "Faza de Calificare". Daca
o Federatie Nationala (NF) are deja un sportiv calificat intr-o categorie a Campionatelor Mondiale Individuale
Seniori - "Faza Finald", nu poate inregistra un alt sportiv pentru aceeasi categorie in Campionatele Mondiale
Individuale - "Faza de Calificare".

16.2.3 Evenimentele Karate 1 sunt competitii deschise la care toti membrii WKF au permisiunea sa participe
fara restrictia de 1 sportiv per NF. Cu toate acestea, participantii trebuie sa fie membri ai unei Federatii
Nationale recunoscute de WKF.

16.2.4 Evenimentele multi-sport precum ANOC - Jocurile pe Plaja, Jocurile Mondiale si Jocurile Olimpice pot
aplica alte criterii, care vor fi definite in sistemul lor de calificare respectiv.

16.3 Nationalitatea

16.3.1 Cu urmatoarele exceptii, doar cetatenii unei tari pot lua parte la Campionatele Mondiale si
evenimentele oficiale WKF, reprezentand tara lor.

16.3.2 Ca regula generald, un sportiv care a reprezentat o tara intr-un eveniment oficial WKF sau la
Campionatele Mondiale nu poate reprezenta o alta tara la un eveniment oficial WKF sau la Campionatele
Mondiale.

16.3.3 Cu toate acestea, daca un sportiv care a participat la unul dintre acele evenimente obtine prin
casatorie nationalitatea sotului/sotiei, poate reprezenta tara sotului/sotiei.

16.3.4 Un sportiv care detine dubla cetatenie (adica una in temeiul legii unei tari, iar cealalta in temeiul legii
altei tari) poate reprezenta doar una dintre cele doua tari, la alegerea sportivului respectiv. Odata ce acesta
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a reprezentat ambele tari, va fi necesara aprobarea Comitetului Executiv al WKF pentru o modificare
ulterioard, in urma unei cereri scrise motivate din partea Federatiei Nationale (NF) relevante catre
Presedintele WKF.

16.3.5 Un sportiv poate reprezenta tara in care s-a nascut si a carei cetatenie o detine, cu exceptia cazului in
care opteaza sa preia cetatenia tatalui sau a mamei sale.

16.3.6 Un sportiv naturalizat (sau unul care si-a schimbat cetatenia prin naturalizare) nu poate participa la
Campionatele Mondiale reprezentand noua sa tara decat dupa trecerea a trei ani de la naturalizare. Perioada
de dupa naturalizare poate fi redusa sau chiar anulata cu acordul celor doua Federatii Nationale vizate si cu
aprobarea finala a Comitetului Executiv al WKF.

16.3.7 Daca un stat asociat, o provincie sau un departament de peste mari, o tard sau o fosta colonie fsi
dobandeste independenta, sau daca o tara este incorporata in alta tara ca urmare a unei modificari de
frontiera, ori daca o noud Federatie Nationala (NF) este recunoscuta de catre WKF, un sportiv poate continua
sa reprezinte tara de care apartine sau a apartinut. Totusi, acesta poate alege sa reprezinte noua sa tara sau
noua sa NF la Campionatele Mondiale.

16.3.8 in cazurile in care WKF a recunoscut mai mult de o (1) Federatie Nationald ai cdrei membri detin acelasi
pasaport national (de exemplu, pentru o tara si protectoratele sale care au organisme sportive nationale de
conducere separate), sportivul poate concura doar pentru Federatia Nationala de resedinta, cu conditia sa
nu fi concurat inca pentru cealaltd/celelalte Federatii Nationale in evenimente oficiale WKF.

16.3.9 Pentru a obtine transferul catre o alta Federatie Nationala ai carei resortisanti detin acelasi pasaport,
va fi suficient acordul intre cele doua (2) Federatii implicate pentru a confirma catre WKF orice modificare
privind statutul unui sportiv. in caz de dezacord intre Federatii, orice modificare va trebui aprobatd de
Comitetul Executiv al WKF. Tn acest caz, sportivul, prin intermediul Federatiei vizate, va trebui sa dovedeascs,
spre satisfactia WKF, resedinta pe teritoriul guvernat de cealalta Federatie sau, in lipsa acesteia, relatia cu
cealalta Federatie care face ca schimbarea sa fie justificata.

16.3.10 Odata ce sportivul a reprezentat toate Federatiile Nationale implicate, va fi necesara aprobarea
Comitetului Executiv al WKF pentru orice schimbare ulterioara.
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ARTICOLUL 17: ADAPTAREA ACESTOR REGULI PENTRU EVENIMENTE DIN AFARA PROGRAMULUI OFICIAL
AL EVENIMENTELOR WKF

17.1 Federatiile Nationale pot modifica aceste reguli in scopul competitiilor nationale sau al altor competitii
care nu se afla in programul oficial WKF, atat timp cat nu se fac modificari regulilor referitoare la siguranta
sportivilor, utilizarea echipamentului de protectie, punctaj, comportament interzis, avertismente si
penalizari, accidentari si incidente in competitie sau criteriile de decizie.

17.2 Federatiile Nationale sunt incurajate sa consulte autoritatile sportive nationale pentru indrumari privind
legislatia nationala si/sau liniile directoare pentru sporturile competitive destinate copiilor sub varsta de 12
ani.

17.3 Orice abatere de la Regulile de Competitie aplicatda unei competitii trebuie anuntata in buletinul oficial
sau in invitatia la eveniment.
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ARTICOLUL 18: ASPECTE CARE NU SUNT PREVAZUTE SPECIFIC IN REGULAMENT

Ocazional, pot aparea situatii in care regulile nu ofera instructiuni specifice pentru rezolvarea unei probleme.
n astfel de cazuri, Arbitrul Sef (Chief Referee) al competitiei are autoritatea de a solutiona problema prin
aplicarea unor rezolutii analoge cazurilor similare regdsite in regulament sau pe baza propriei judecati. inainte
de a lua o decizie, Arbitrul Sef poate consulta Reprezentantul WKF desemnat pentru turneu sau poate inainta
problema Comisarului Sportiv (Sports Commissioner) pentru consultare.
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ANEXA 1: TERMINOLOGIA

Termen Semnificatie Descrierea gestului

SHOBU Tncepeti meciul sau |Dupa anunt, arbitrul face un pas fhapoi.

HAJIME repriza

ATO Mai este putin timp Un semnal sonor va fi dat de cronometror cu 15 secunde

SHIBARAKU fnainte de finalul efectiv, iar arbitrul va anunta ,Ato
Shibaraku”.

YAME Stop intreruperea sau sfarsitul reprizei. Tn timp ce anunt3,
arbitrul face o miscare de tdiere in jos cu mana.

MOTO NO |Pozitia initiala Sportivii si arbitrul revin la pozitiile lor de start.

ICHI

TSUZUKETE Luptati in continuare Reluarea luptei ordonata dupa WAKARETE, cand are loc o
intrerupere neautorizata — sau cand arbitrul da un ordin
informal de a incepe lupta din cauza lipsei de activitate.

TSUZUKETE Reluati  lupta — |Arbitrul sta intr-o pozitie de fandare. Cand spune

HAJIME Tncepeti »Tsuzukete”, intinde bratele cu palmele spre sportivi. Cand
spune ,Hajime”, intoarce palmele si le apropie rapid,
facand simultan un pas inapoi.

FUKUSHIN Arbitri judecatori | Arbitrul cheama judecatorii pentru a se aduna.

SHUGO chemati

HANTEI Decizie Arbitrul solicitd o decizie la finalul unei reprize fara un
rezultat clar. Dupd un semnal scurt de fluier in doua
tonuri, judecatorii semnalizeaza voturile, iar arbitrul
indica castigatorul prin ridicarea bratului.

HIKIWAKE Egalitate in caz de egalitate, arbitrul incruciseazd bratele, apoi le

intinde cu palmele orientate spre fata.
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AKA (AO) NO |Rosu (Albastru)  |Arbitrul ridica bratul pe partea castigatorului.

KACHI castiga

AKA (AO) |Rosu (Albastru) |Arbitrul ridica bratul la 45 de grade in sus, pe partea celui

IPPON puncteaza trei |care a punctat.
puncte

AKA (AO) |Rosu (Albastru) |Arbitrul intinde bratul la nivelul umarului pe partea celui

WAZA-ARI puncteaza douda |care a punctat.
puncte

AKA (AO) |Rosu (Albastru) | Arbitrul intinde bratul in jos la 45 de grade pe partea celui

YUKO puncteaza un punct care a punctat.

CHUI Avertisment Arbitrul indica semnalul pentru tipul de abatere catre cel
care a gresit, urmat de afisarea a 1 pana la 3 degete, in
functie de faptul daca este primul, al doilea sau al treilea
avertisment.

HANSOKU- Avertisment de |Arbitrul indicd semnalul pentru tipul de abatere catre cel

CHUI descalificare care a gresit, urmat de aratarea cu un deget catre centura
acestuia.

HANSOKU Descalificare Arbitrul arata spre fata celui care a gresit si anunta victoria
adversarului.

JOGAI lesire din suprafata |Arbitrul arata cu degetul aratator spre marginea celui care
de competitie |a gresit pentru a indica iesirea din suprafata, urmat de
neprovocata de |avertismentul sau penalizarea corespunzatoare.
adversar

SENSHU Avantajul  primului |Dupa acordarea punctului in mod obisnuit, arbitrul striga

punct fara replica

»AKA (AO) SENSHU” in timp ce ridica bratul indoit cu
palma orientata spre propria fata.
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SHIKKAKU Descalificare din | Arbitrul arata spre fata celui care a gresit, apoi spre
turneu exteriorul suprafetei de competitie si anunta victoria
adversarului.

TORIMASEN Anulare O decizie este anulata. Arbitrul incruciseaza mainile
printr-o miscare in jos.

KIKEN Renuntare Arbitrul arata in jos la 45 de grade in directia partii de
Tatami a sportivului sau echipei respective.

MUBOBI Auto-periclitare Arbitrul isi atinge fata, apoi, intorcand marginea mainii
fnainte, o misca Tnainte si Tnapoi pentru a indica faptul ca
sportivul s-a pus singur in pericol.

WAKARETE »Separati-va” Arbitrul face semn sportivilor sa se separe dintr-un clinci

sau cand stau piept la piept, departandu-si mainile cu o
miscare cu palmele spre exterior in timp ce da ordinul
verbal. Sportivii opresc actiunea si se separa pana la
primirea ordinului ,Tsuzukete”.
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ANEXA 2: GESTURI SI SEMNALE CU STEAGURI
PROTOCOLUL DE SALUT
SHOMEN NI REI (Salutul catre fata/oficiali)

e (1/3): Arbitrul intinde bratele in lateral, cu palmele orientate in fata, invitdnd sportivii sa se intoarca
spre masa oficiala.

e (2/3): Arbitrul si sportivii se inclind simultan spre directia ,Shomen” (masa juriului).
e (3/3): Arbitrul isi indreapta pozitia corpului, finalizand salutul.
OTAGAI NI REI (Salutul reciproc intre sportivi)
e (1/3): Arbitrul indica spre interior cu palmele, invitdnd sportivii sa se priveasca unul pe celalalt.
e (2/3): Sportivii se inclind unul in fata celuilalt la comanda arbitrului.

e (3/3): Sportivii revin in pozitie verticala.

PORNIREA S1 OPRIREA LUPTEI

Comanda Semnificatie si Executie
SHOBU incepeti lupta: Arbitrul anuntd comanda si face un pas
HAJIME inapoi din centrul suprafetei de lupta.

MOTO NO |Pozitia initiala: Arbitrul face semn sportivilor sa revina la
ICHI liniile de start (Aka/Ao).

YAME (1/2) Stop (Faza 1): Arbitrul striga ,Yame” si intervine rapid intre
sportivi.

YAME (2/2) [Stop (Faza 2): Arbitrul executd o miscare de taiere verticala
cu mana pentru a marca intreruperea imediata a actiunii.
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STARTING AND STOPPING THE BOUT
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POINTS AND CANCELLATIONS

YUKO (1/2) YUKO (2/2)

WAZA ARI (1/2)

61

ja .
e
WAZA ARI (2/2)



IPPON (1/2) IPPON (2/2) SENSHU TORIMASEN (1/2) TORIMASEN (2/2)
CANCELLATION CANCELLATION

WARNINGS

TSUZUKETE (1/2) TSUZUKETE (2/2) WAKARETE (1/2) WAKARETE (2/2)

PASSIVITY (1/2) PASSIVITY (2/2)
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HARD CONTACT OR
DAMGEROUS
THROWS
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SIMULATED ATTACK
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SIMULATED ATTACK
(HEAD)"
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GOUDING OR CHUI #1
TALKING

CHUI #3

HANSOKU CHUI (1/2) HANSOKU CHUI (2/2)
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DECISION

FUKUSHIN FUKUSHIN AKA (AO) HANTEI
SHUGO (1/2) SHUGO KIKEN
(2/2)

HANSOKU HANSOKU SHIKKAKU SHIKKAKU SHIKKAKU
(1/2) (2/2) (1/3) (2/3) (3/3)

HIKIWAKE (1/2) HIKIWAKE (2/2) AKA [AD) NO KACHI AKA [AD) NO KACHI
(1/2) (2/2)
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VIDEQ REVIEW SIGNALS
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VIDEO REVIEW (1/4) VIDEO REVIEW (2/4) VIDEO REVIEW (3/4) VIDEO REVIEW (4/4)

MIENAI

FLAG SIGNALS

SITTING POSITION
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ANEXA 3: CATEGORII, VARSTA & DIVIZIUNI DE GREUTATE

Categorie Masculin Feminin
Seniori (18+ ani) -60 kg -50 kg
-67 kg -55 kg
-75 kg -61 kg
-84 kg -68 kg
+84 kg +68 kg
U21 (18 la <21 ani) -60 kg -50 kg
-67 kg -55 kg
-75 kg -61 kg
-84 kg -68 kg
+84 kg +68 kg
Juniori (16 la <18 ani) -55 kg -48 kg
-61 kg -53 kg
-68 kg -59 kg
-76 kg -66 kg
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+76 kg +66 kg

Cadeti (14 la <16 ani) -52 kg -47 kg
-57 kg -54 kg
-63 kg -61 kg
-70 kg +61 kg
+70 kg

U14 (12 la <14 ani) -40 kg -42 kg
-45 kg -47 kg
-50 kg -52 kg
-55 kg +52 kg
+55 kg
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ANEXA 4: FORMULAR OFICIAL DE CONTESTATIE

FORMULAR OFICIAL DE CONTESTATIE WKF
Contestatia trebuie achitatd in avans

KUMITE

DATA COMPETITIE LOCATIE

CATEGORIE:

TARILE CONCURENTILOR

AO (Albastru): AKA (Rosu):

DESCRIEREA CONTESTATIEI

(Se va completa motivul tehnic al contestatiei)

NUME ANTRENOR / REPREZENTANT NF TARA  SEMNATURA

VALID - CHITANTA WKF

(Semndtura oficialului de primire):

TATAMI NR. KANSA:

COMISIA DE ARBITRAJ (PANEL)

69



ARBITRU JUDECATOR |JUDECATOR |JUDECATOR [JUDECATOR
(REFEREE) 1 2 3 4
NUME
TARA
RESPONSABIL TATAMI (TM):
SUPRAVEGHETOR SCOR (SCORE SUPERVISOR):

SUPRAVEGHETOR VR (VR SUPERVISOR):
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APPENDIX 4: OFFICIAL PROTEST FORM

WKF OFFICIAL PROTEST FORM ?

The protest must be prepaid

KUMITE

(\ 4

WKF
DATE COMPETITION PLACE
------- [ — CATEGORY:
COMPETITOR'S COUNTRIES
AOD AKA
Country: Country:

PROTEST DESCRIPTION

NAME OF COACH / NF REP. COUNTRY
Valid as receipt

SIGNATURE - by the WKF

TATAMI nr. KANSA :

PANEL REFEREE | JUDGE 1 JUDGE 2 JUDGE 3 JUDGE 4

NAME

COUNTRY

RESPONSIBLE TM

SCORE SUPERVISOR

VR SUPERVISOR

71




ANEXA 5: SISTEMUL CU DOI JUDECATORI

Procedura pentru arbitrarea probelor de Kumite cu doar doi judecatori de colt

1.

10.

Atunci cand se utilizeaza sistemul cu doi judecatori de colt, acestia si Arbitrul de centru au
responsabilitatea comuna pentru acordarea punctelor. Judecatorii de colt utilizeaza steaguri pentru
semnalizare.

Pe langa indicarea punctelor, judecatorii de colt vor asista Arbitrul prin semnalizarea iesirilor din
suprafata (Jogai) si a contactului excesiv, Tnsa Arbitrul ramane autonom in aplicarea avertismentelor
si penalizarilor si va putea fi infirmat doar daca ambii judecatori indica aceeasi abatere.

Punctele se acorda daca doi judecatori, sau un judecator impreuna cu Arbitrul, sunt de acord asupra
punctajului.

Pentru a putea acoperi toate cele trei unghiuri de vizibilitate, Arbitrul nu trebuie sa se pozitioneze
niciodata pe aceeasi parte cu cei doi judecatori.

Antrenorii trebuie plasati in fata Arbitrului si nu in spatele acestuia.

Arbitrul poate indica si solicita sprijin pentru punctele realizate in cAmpul sdu vizual. Tn acest caz,
semnalele Arbitrului pentru YUKO, WAZA-ARI si IPPON sunt aceleasi ca in regulile obisnuite de
Kumite, cu exceptia faptului ca cotul Arbitrului trebuie sa atinga trunchiul acestuia in timp ce indica
semnalul respectiv. Dupa ce Arbitrul primeste sprijin (confirmare), semnalele pentru acordarea
punctelor sunt identice cu cele din meciurile desfasurate sub regulile obisnuite.

Daca un judecator semnalizeaza un punct, iar celalalt un avertisment sau o penalizare, Arbitrul va lua
decizia finala sprijinind unul dintre cei doi judecatori.

Daca cei doi judecatori, sau un judecator si Arbitrul, indica punctaje diferite pentru acelasi sportiv, se
va acorda punctajul mai mare.

Daca un judecator indicd un punct, dar Arbitrul nu este de acord, Arbitrul va face gestul
pentru TORIMASEN fara a opri lupta.

Daca ambii judecatori semnalizeaza punct, dar pentru sportivi diferiti, Arbitrul poate acorda ambele
puncte.

72



SEMNE SUPLIMENTARE CU STEAGURI PENTRU SISTEMUL CU DOI JUDECATORI

Abatere Gestul cu steagurile

JOGAI (lesire) Atingerea repetata a podelei (tatami-ului) cu steagul corespunzator, in lateralul

sportivului care a comis abaterea.

CONTACT Tncruci§area steagurilor Tn lateralul fetei, pe partea sportivului care a comis contactul

excesiv.

ADDITIONAL FLAG SIGNALS FOR TWO JUDGE SYSTEM

JOGAI CONTACT

Tapping the floor Crossing the flags
to the side to the side of the
face
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CONFIGURATIA SUPRAFETEI DE COMPETITIE

& AKA /2 ]

>

Suprafata de competitie: O zona patrata cu latura de 8 metri (masurata de la exteriorul liniilor).
Zona de siguranta: O zona libera de 2 metri care inconjoara suprafata de competitie pe toate laturile.
Liniile de start: Doua linii paralele, lungi de 0,5 metri, situate la o distanta de 1,5 metri de centrul
suprafetei, unde se pozitioneaza sportivii (AKA - rosu si AO - albastru).

Pozitia Arbitrului: Situata intre cele doua linii de start, la 1,5 metri de centrul suprafetei.

Pozitia Judecatorilor: Tn sistemul standard, cei 4 judecitori sunt plasati in colturile zonei de sigurants.
n sistemul cu 2 judecatori (conform Anexei 5), acestia sunt plasati in colturi opuse pentru a asigura
vizibilitatea.

Masa Oficiala: Situata in fata arbitrului, in afara zonei de sigurantd, unde se afld cronometrorul,
responsabilul cu scorul si supervizorul de tatami.

Pozitia Antrenorilor: Acestia stau pe scaune situate Tn afara zonei de siguranta, pe partile laterale ale
mesei oficiale.
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ANEXA 6: TABEL REZUMATIV AL CRITERIILOR DE VICTORIE SI AL MODALITA'[ILOR DE DEPARTAJARE
(TN CAZ DE EGALITATE)
Acest tabel sintetizeaza regulile aplicate pentru determinarea castigatorului la finalul unei reprize de

Kumite, Tn ordinea prioritatii:

KUMITE
Individual Teams
Round-robin | Elimination Round-robin | Elimination
Criteria for winning a bout between two individuals
1. Most scored poinis 1. Most scored poinis 1. Most scored poinis 1. Most scored poinis
2. Senshu 2. Senshu 2. Senshu 2. Senshu

3. Highestin Ippon then Highest in
Waza-an

3. Highestin Ippon then Highestin
Waza-an

3. Highest in Ippon then Highest in
Waza-ari

3. Highest in Ippon then Highestin
Waza-ari

2. Winner of bout between the wo in %e

3. Most total scored points in favor

4. Least poins scored against

5. Most total Ippon scored in favor

6. Most total Ippon against

7. Most total Waza-ari scored in favor

8. Least total Waza-ari against

9. Highest Worid Ranking

10. Extra bout allowing Hantei

For each par compared, e criena must be
considered from the begmning of the st

2. Winner of maich between the two in &
3. Most total points scored in favor
4. Least points scored against

5. Most total Ippon scored in favor

6. Least iial Ippon against

7. Most total Waza-ari scored in favor
8. Least wotal Waza-ari against

4. Draw (Hikiwake) 4. Voie by Judges (Haniei) 4, Draw (Hikiwake) 4. Draw (Hikiwake) or Haniei in the
case of extra bout
Criteria for winning a team match

1. Most bouts won 1. Most bouts won

2. Most scored poinis by team 2. Most scored poins by team

3. Draw (Hikiwake) 3. Extra bout allowing Hanei *)

Criteria for winning Round-robin group and resolving ties

1. Most viciory poin's 1. Most viciory poinis

*) Each 12am may elect any
compettor for hhe exra bout

“Toa™ means for all bouts in hhe group

9. Extra bout allowing Hantei

For each pair compared, the crtena must be

considered fom the beginning of the ist

All winning creria are ksted numencally in order of precedence from the 1op down.
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KUMITE

INDIVIDUAL ECHIPE
Round-robin Eliminare Round-robin Eliminare (system
(sistem fiecare cu | (system eliminatoriu) (sistem fiecare cu | eliminatori
fiecare) fiecare) u)

Criterii pentru castigarea unei reprize intre doi competitori

1.Cele mai multe|1.Cele mai multe|1.Cele mai multe |1.Cele mai multe
puncte marcate puncte marcate puncte marcate puncte marcate
2. Senshu 2. Senshu 2. Senshu 2. Senshu

3. Cel mai mare numar
de Ippon, apoi cel mai
mare numar de Waza-
ari

3. Cel mai mare numar
de Ippon, apoi cel mai
mare numar de Waza-
ari

3. Cel mai mare numar
de Ippon, apoi cel mai
mare numar de Waza-
ari

3. Cel mai mare numar
de Ippon, apoi cel mai
mare numar de Waza-
ari

4.Egalitate (Hikiwake)

4 Votul
(Hantei)

judecatorilor

4.Egalitate (Hikiwake)

4.Egalitate (Hikiwake)
sau Hantei in cazul
reprizei suplimentare

Criterii pentru castigarea unui meci pe echipe

1.Cele mai multe | 1.Cele mai multe
reprize castigate reprize castigate

2.Cele mai multe | 2.Cele mai multe
puncte marcate de | puncte marcate de
echipa echipa

3.Egalitate (Hikiwake)

3.Repriza suplimentara
care permite Hantei *)

Criterii pentru castigarea grupei Round-robin si rezolvarea e

galitatilor

1.Cele mai multe
puncte de victorie

2. Castigatorul luptei
dintre cei doi aflati la
egalitate

3. Cele mai multe
puncte totale marcate
in favoare

4. Cele mai putine
puncte marcate
impotriva

5. Cel mai mare total
Ippon marcat n
favoare

6. Cel mai mic total

Ippon impotriva

7. Cel mai mare total
Waza-ari marcat in
favoare

1.Cele mai multe
puncte de victorie

2. Castigatorul luptei
dintre cei doi aflati la
egalitate

3. Cele mai multe
puncte totale marcate
in favoare

4. Cele mai putine
puncte marcate
impotriva

5. Cel mai mare total
Ippon marcat n
favoare

6. Cel mai mic total

Ippon impotriva

7. Cel mai mare total
Waza-ari marcat 1n
favoare

*) Fiecare echipa
poate selecta orice
concurent pentru
repriza suplimentara.

76




8. Cel mai mic total
Waza-ari impotriva

9. Cel mai Tnalt Ranking
Mondial

10.Lupta suplimentara
permitand Hantei

8. Cel mai mic total
Waza-ari impotriva

9. Lupta suplimentara
permitand Hantei

Pentru fiecare pereche
comparata, criteriile
trebuie luate in
considerare de la
inceputul listei.

Pentru fiecare pereche
comparata, criteriile
trebuie luate in
considerare de la
inceputul listei.
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