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INTRODUCERE

Scopul Regulamentului de Kumite este de a oferi reguli standardizate pentru campionatele de toate nivelurile

organizate sau recunoscute de Federatia Mondiala de Karate (WKF), federatiile continentale WKF si

federatiile nationale membre WKF. Regulile de competitie au ca obiectiv asigurarea faptului ca toate

aspectele legate de competitii sunt efectuate intr-un mod sigur, corect si ordonat.

ARTICOLUL 1: SUPRAFATA DE COMPETITIE

1.1 Suprafata de competitie este un patrat format din saltele aprobate WKF, cu laturi de opt metri
(masurat de la exterior), cu saltelele din zona exterioara de u de culoare rosie marcand limita.

1.2 Se va asigura o zona clara de siguranta de doi metri pe fiecare parte. Aceasta poate fi redusa la
1.5 metri pentru a facilita amplasarea suprafetelor in cazul in care in sala de competitie nu este
suficient spatiu pentru a folosi o zona de siguranta de 2 metri.

1.3 Nu trebuiesc plasate panouri de reclama, pereti, stalpi, etc. la o distanta de mai putin de un
metru de marginea exterioara a zonei de siguranta.

1.4 In cazul in care sunt amplasate monitoare sau tabele de afisaj intre suprafetele de concurs,
acestea trebuie amplasate suficient de departe pentru a permite o zona de siguranta de 1.5
metri pe toate partile intre suprafetele de concurs. (Monitoarele trebuie amplasate la o distanta
minima de 1,5 metri fata de exteriorul zonelor rosii ale suprafetelor de concurs.)
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1.5 Cate doua saltele se intorc cu suprafata rosie in sus, la un metru de centrul suprafetei, pentru a
delimita un perimetru intre competitori. Cand incep sau reiau lupta, competitorii vor sta fata in
fata, centrati pe suprafata.

1.6 Arbitrul central (Referee / SHUSHIN) va sta centrat intre cele doua saltele, cu fata catre
competitori, la o distanta de doi metri de zona de siguranta.

1.7 Judecatorii (Judge / FUKUSHIN) vor sta asezati in colturile suprafetei de lupta, in interiorul zonei
de siguranta. Arbitrul central se poate deplasa pe intreaga suprafata de concurs, inclusiv zona de
siguranta in care sunt asezati judecatorii. Fiecare judecator va fi echipat cu un steag rosu si unul
albastru sau cu un dispozitiv electronic de semnalizare.

1.8 Supervizorul de meci (Match Supervisor / KANSA) va sta la masa oficiala. Acesta va fi echipat cu
un fluier.

1.9 Supervizorul de scor (Score-supervisor) va sta, deasemenea, la masa oficiala, langa
Scorekeeper/Timekeeper, si in cazul in care se utilizeaza sistem video, la fel vor face si
supervizorii Video Review.

1.10 Antrenorii vor fi plasati in afara zonei de siguranta, pe partea corespunzatoare a laturii si cu fata
catre masa oficiala. In cazul in care organizarea Tatami-ului face imposibila plasarea antrenorilor
cu fata catre masa oficiala, acestia pot fi plasati de o parte si de alta a mesei oficiale. Daca, in
astfel de cazuri, se foloseste Video Review, vor fi desemnati supervizori pentru antrenori (Coach
Supervisor).

1.11 Atunci cand suprafata este inaltata, antrenorii vor fi plasati in afara zonei inaltate, in spatele
competitorilor corespunzatori.
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ARTICOLUL 2: TINUTA OFICIALA SI ECHIPAMENTUL DE PROTECTIE

2.1 ARBITRI SI JUDECATORI

2.1.1 Tinuta oficiala este dupa cum urmeaza:
a) Sacou bleumarin cu un singur rand de nasturi (cod culoare 19-4023TPX)
b) Pantaloni simpli de culoare gri deschis, fara mansete (cod culoare 18-0201 TPX)
c) Camasa alba cu maneci scurte
d) Sosete simple de culoare neagra sau albastru inchis si pantofi negri fara toc, care sa

poata fi purtati pe suprafata de concurs
e) Cravata oficiala, purtata fara ac de cravata
f) Un fluier negru cu snur alb, discret pentru fluier

2.1.2 Sunt permise urmatoarele adaugiri la tinuta:
a) Verigheta simpla
b) Articole religioase pentru acoperirea parului aprobate de WKF
c) Clema de prins parul si cercei discreti
d) Parul nu trebuie sa fie lasat pe umeri, iar machiajul trebuie sa fie discret
e) Pantofii cu toc mai inalt de 4 cm nu pot fi purtati la uniforma

Este strict interzis ca arbitrii sa poarte smartwatch-uri sau sa foloseasca alte dispozitive
electronice personale in interiorul suprafetei de concurs.

2.1.3 Arbitrii si judecatorii trebuie sa poarte tinuta oficiala la toate concursurile, intrunirile, stagiile
si seminarele.

2.1.4 La evenimentele cu mai multe sporturi participante unde o tinuta specifica este prevazuta
pentru arbitri de catre Comitetul Organizator, tinuta oficiala a arbitrilor poate fi inlocuita cu
tinuta specifica evenimentului, cu conditia ca o cerere oficiala scrisa sa fie adresata WKF de
catre organizator si aprobata oficial de WKF.

2.1.5 Cu acordul Arbitrului Sef, arbitrii care oficiaza isi pot scoate sacourile.

2.1.6 Comisia de arbitri poate refuza participarea oricarui oficial care nu se conformeaza cu aceasta
regula.

2.2 COMPETITORI

2.2.1 Competitorii trebuie sa poarte un karate-gi alb, fara dungi sau broderii, altele decat cele
aprobate de catre CE WKF sau precizate in buletinul / invitatia concursului:
a) Pentru toate evenimentele oficiale WKF (Campionate Mondiale si Karate 1 - Premier

League, Series A si Youth League), karate-gi-ul purtat de competitori trebuie sa aiba
brodate insemnele fabricantilor pe umeri, cu rosu sau albastru, in functie de tragerea la
sorti. Aceasta se aplica in egala masura atat competitorilor la probe individuale, cat si
echipelor. WKF nu impune ca membrii echipei sa poarte aceeasi marca de karate-gi.
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b) Pe karate-gi pot fi puse doar etichetele originale ale fabricantului.

c) Stema sau steagul tarii se pot purta pe pieptul stang al bluzei si nu pot depasi
dimensiunea totala de 12 cm pe 8 cm.

d) De asemenea, numarul de identificare emis de Comitetul de Organizare va fi purtat pe
spate.

e) Competitorii sau echipele vor purta centuri aprobate WKF rosii (AKA) sau albastre (AO),
conform tragerii la sorti, fara niciun imprimeu personalizat, reclame sau insemne, altele
decat etichetele originale ale fabricantului. Centurile de grad nu pot fi purtate in timpul
meciului.
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f) Centurile rosii si albastre trebuie sa aiba aproximativ cinci centimetri latime si o lungime
suficienta care sa permita ca de fiecare parte a nodului sa atarne cincisprezece
centimetri, dar nu pot depasi trei sferturi din lungimea coapsei.

g) Jacheta de karate-gi, cand este stransa cu centura in jurul taliei, trebuie sa aiba o
lungime minima care sa acopere soldurile, dar nu mai mult de trei sferturi din lungimea
coapselor.

h) Concurentele pot purta pe sub jacheta de karate un tricou simplu alb cu maneca scurta.
i) Jachetele de karate-gi fara legaturi nu pot fi utilizate. Jacheta de karate-gi trebuie sa

aiba legaturile stranse (innodate) la inceputul meciului. Daca acestea sunt rupte in
timpul meciului, competitorul nu trebuie sa isi schimbe jacheta.

j) Lungimea maxima a manecilor jachetei de karate-gi nu trebuie sa depaseasca
incheietura mainii si nu poate fi mai scurta de jumatatea inferioara a antebratului.

k) Manecile jachetei nu pot fi suflecate.
l) Pantalonii de karate-gi trebuie sa fie suficient de lungi astfel incat sa acopere cel putin

doua treimi din tibie, dar nu trebuie sa depaseasca glezna. Nu este permisa suflecarea
pantalonilor.

2.2.2 Comitetul Executiv WKF poate permite afisarea etichetelor speciale sau marcilor (logo)
sponsorilor acceptati.

2.2.3 Competitorii trebuie sa aiba parul curat si taiat la o lungime care sa nu impiedice desfasurarea
luptei. Nu este permisa purtarea hachimaki (bandana de cap).

2.2.4 Este interzisa prinderea parului cu accesorii metalice. Panglicile, margelele si alte accesorii
sunt interzise. Sunt permise unul sau doua elastice discrete la o singura coada in care este
prins parul.

2.2.5 Competitorii isi pot acoperi capul cu articole religioase aprobate WKF: O esarfa neagra simpla
care sa acopere parul, dar nu gatul sau beregata.

2.2.6 Competitorii trebuie sa aiba unghiile taiate scurt si sa nu poarte obiecte metalice sau de orice
alt fel ce ar putea rani adversarul. Folosirea de aparate metalice dentare trebuie aprobata de
arbitru si medicul oficial. Competitorii isi vor asuma intreaga responsabilitate pentru orice fel
de vatamari.

2.2.7 Urmatoarele protectii sunt obligatorii :
a) Manusi aprobate WKF, un competitor va purta manusi rosii, iar celalat albastre.
b) Protectie dinti (proteza dentara).
c) Protectie de corp, aprobata WKF (respectiv modelul pentru barbati si cel pentru femei,

dupa caz).
d) Protectii pentru tibie, aprobate WKF, un competitor va purta protectii rosii, iar celalat

albastre.
e) Protectii pentru laba piciorului, aprobate WKF, un competitor va purta protectii rosii, iar

celalat albastre.
f) Cochilie aprobata WKF pentru barbati.

De asemenea, pentru competitorii <14 ani, este obligatorie utilizarea castii de protectie
aprobate WKF si a unei protectii de piept.
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2.2.8 Portul ochelarilor este interzis. Pe riscul competitorului, pot fi purtate lentile de contact.

2.2.9 Este interzis portul de echipament sau imbracaminte neaprobata.

2.2.10 Este datoria Supraveghetorului de Meci (Kansa) sa se asigure inainte de fiecare meci sau lupta
ca sportivii poarta echipamentul aprobat corespunzator. Tot echipamentul de protectie
trebuie sa fie aprobat WKF.

2.2.11 Federatiile Continentale se vor limita la furnizori si marcile deja aprobate WKF. De asemenea,
federatiile nationale trebuie sa accepte echipamentul aprobat WKF la toate competitiile
locale, regionale si nationale.

2.2.12 Folosirea bandajelor, invelitorilor vatuite sau a echipamentului de sustinere in urma unor
accidentari trebuie sa fie aprobate de Arbitru (Referee) si cu indicatia sau aprobarea
Medicului Oficial al competitiei.

2.2.13 In cazul in care exista deformari sau amputari ce nu permit folosirea in siguranta a
echipamentului de protectie sau care ar putea reprezenta un risc pentru sportiv sau pentru
adversarii acestuia, nu se va permite participarea in competitii de kumite. Daca exista indoieli,
arbitrii vor consulta medicul pentru a lua o decizie.

2.2.14 Unui competitor care se prezinta la suprafata cu o tinuta necorespunzatoare i se vor acorda
doua minute pentru a remedia situatia, iar antrenorului, in baza raportului intocmit de
arbitrul sef, i se poate suspenda licenta de antrenor pentru o perioada de pana la 6 luni
incepand cu data de dupa competitia respectiva, cu exceptia cazului in care echipamentul si
tinuta au fost verificate in prealabil de catre un controlor WKF.

2.3 ANTRENORI

2.3.1 Pe tot parcursul competitiei, antrenorii vor purta un trening cu insemnele oficiale ale
Federatiei lor Nationale, vor fi incaltati si vor avea la vedere legitimatia oficiala. Exceptie fac
luptele/meciurile pentru medalii in cadrul evenimentelor oficiale WKF, unde antrenorii trebuie
sa poarte costum inchis la culoare, pantofi care sa acopere picioarele, camasa si cravata.
Femeile antrenor pot alege sa poarte o rochie, un costum pantalon sau o combinatie de sacou
si fusta in culori inchise si pantofi. Sunt interzise sandalele sau orice alt tip de incaltaminte
deschisa la varf.

2.3.2 Sunt permise urmatoarele adaugiri la tinuta:
a) Verigheta simpla
b) Articole religioase pentru acoperirea parului aprobate de WKF

2.3.3 Arbitrul Sef poate permite antrenorilor sa poarte, in loc de bluza de trening, tricoul oficial al
federatiei sau un tricou simplu, fara inscriptii sau logo-uri.
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ARTICOLUL 3: ORGANIZAREA COMPETITIEI DE KUMITE

3.1 DEFINITII

3.1.1 O “lupta" se refera la o singura lupta intre doi competitori.

3.1.2 Un “meci” reprezinta totalul luptelor dintre membrii a doua echipe.

3.1.3 Termenul "grupa" se refera la competitorii care participa in una dintre cele opt sau mai multe
grupe in faza tip turneu a competitiei individuale sau la grupul de cinci echipe care participa
competitia pe echipe de tip turneu.

3.1.4 Termenul de "pool" este folosit pentru fiecare dintre cele doua jumatati ale numarului de
competitori dintr-o categorie, care formeaza cele doua linii de avansare spre meciurile pentru
medalii.

3.2 PROCEDURI DE EFECTUARE A CANTARULUI

3.2.1 TEST DE CANTARIRE
Competitorilor li se va permite sa isi verifice greutatea la cantarul oficial cu o ora inainte de
inceperea procedurii propriuzise. Numarul de verificari pe care competitorii le pot face este
nelimitat.

3.2.2 CANTARUL OFICIAL
a) Locul:

Controlul greutatii va fi intotdeauna in acelasi loc. Acesta se poate efectua la sala unde se
tine competitia, la hotel sau la cartierul general. Acest loc va fi anuntat pentru fiecare
eveniment. Organizatorii trebuie sa puna la dispozitie camere separate pentru barbati si
femei.

b) Cantare:
In cazul in care cantarul oficial arata o greutate mai mare decat cantarul pus la dispozitie
pentru verificarea greutatii, competitorul are dreptul de a cere sa fie cantarit din nou, iar
greutatea indicata de cantarul folosit pentru verificare va fi luata in considerare ca rezultat
oficial.
Federatia nationala locala trebuie sa furnizeze un numar suficient de cantare electronice
(minim 4) calibrate cu o singura zecimala (exemplu: 51.9 kg sau 104.6 kg). Cantarul va fi
amplasat pe un teren drept fara covor.

c) Data si ora:
Cantarul trebuie efectuat cel mai tarziu cu o zi inainte de categoria unde concurentul este
inscris, daca nu se specifica altfel pentru o anumita competitie. Data si ora la care se va
efectua cantarul oficial pentru evenimentele WKF vor fi anuntate in mod clar in buletinul
informativ. Pentru alte evenimente, aceasta informatie va fi transmisa in avans prin
canalele de comunicare ale comisiei de organizare. Competitorii care nu respecta timpul
de cantarire specificat sau care nu au greutatea in limitele categoriei unde sunt inscrisi vor
fi descalificati (KIKEN).
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d) Toleranta:
Toleranta admisa pentru toate categoriile masculine este de 0,200 kg si de 0,500 kg
pentru categoriile feminine. Aceeasi toleranta se aplica atat limitei superioare, cat si celei
inferioare a unei categorii de greutate.

e) Procedura:
Se cere ca cel putin doi oficiali WKF pentru fiecare sex sa faca parte din Comisia de
cantarire. Unul pentru a verifica legitimatia (acreditarea/pasaportul) competitorului, iar
celalalt pentru a inregistra greutatea exacta pe lista oficiala de cantar. Federatia nationala
va pune la dispozitie un numar de sase voluntari pentru a reglementa circulatia
competitorilor. Vor fi furnizate 12 scaune. Pentru a proteja intimitatea sportivilor, oficialii,
precum si personalul care supravegheza cantarirea, trebuie sa aiba acelasi sex ca si
sportivii.
1. Cantarul oficial se va face categorie cu categorie si sportiv cu sportiv.
2. Toti antrenorii si alti delegati oficiali trebuie sa paraseasca camera unde se efectueaza
cantarul inainte de inceperea cantarului oficial.
3. Sportivul poate efectua cantarul o singura data in timpul perioadei ,,cantarului oficial‘‘.
4. Fiecare sportiv trebuie sa aiba asupra lui cardul pentru acreditare primit la inscriere si
sa il dea oficialului, care va verifica identitatea acestuia.
5. Oficialul va invita apoi sportivul sa urce pe cantar.
6. Competitorul va efectua cantarul in lenjerie de corp (barbati = chiloti / femei = chiloti si
sutien). Sosetele si alte accesorii nu sunt permise.
7. Oficialul care supravegheaza cantarirea trebuie sa inregistreze si sa noteze greutatea
sportivului in kilograme (cu o precizie de zecime de kg) .
8. Dupa efectuarea procedurilor de mai sus , sportivul va cobori de pe cantar.

NOTA: Fotografierea si inregistrarea nu sunt permise in zona in care se efectueaza
cantarul. Aceasta prevedere include si utilizarea telefonelor sau a altor dispozitive.

3.3 INSERIEREA

3.3.1 Pentru Campionatele Mondiale Individuale - Etapa 2 si Karate 1 - Premier League, cei mai bine
clasati patru competitori in clasamentul mondial WKF valabil in ziua dinaintea competitiei
sunt inseriati.

3.3.2 Pentru Campionatele Mondiale de Seniori pe echipe, cele 3 echipe medaliate (aur, argint si
bronz), plus cea care a pierdut medalia de bronz la campionatul anterior, vor fi inseriate.

[Nota tranzitorie: Pentru primul Campionat Mondial pe echipe organizat dupa cel de la
Budapesta 2023, echipele inseriate vor fi ambele echipe medaliate cu bronz, in loc de echipa
medaliata cu bronz si echipa invinsa in finala pentru bronz - intrucat Budapesta este ultimul
Campionat Mondial pe echipe cu doua medalii de bronz].
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3.4 FORME DE ORGANIZARE A COMPETITIEI

3.4.1 Competitia de Kumite este compusa din proba individuala impartita pe categorii de sex, varsta
si greutate si/sau proba pe echipe, impartita pe categorii de sex, dar nu si de greutate, si
poate fi organizata sub diferite forme, dupa cum urmeaza:

a) Sistem eliminatoriu cu repasaj pentru - individual si echipe (Utilizat cu exceptia
cazului in care pentru concurs este altfel specificat.)

b) Sistem tip turneu urmat de etapa elimintorie - individual si echipe (folosit pentru
probele individuale din cadrul Premier League si pentru Campionatele Mondiale de
seniori, atat la individual cat si pe echipe)

c) Sistem tip turneu cu 2 pool-uri (folosit pentru evenimentele multi-sport).

3.4.2 Se va aplica sistemul eliminatoriu cu repasaj in afara cazului in care este altfel specificat
pentru un campionat.

3.4.3 Pentru competitia individuala la Premier League, la Campionatele Mondiale de seniori
individual si Campionatele Mondiale de seniori echipe se aplica sistemul round-robin, urmat
de etapa eliminatorie.

3.4.4 In cazul evenimentelor multi-sport, precum Jocurile Continentale, Jocurile Olimpice sau alte
evenimente multi-sport, forma sub care se desfasoara competitia va fi stabilita pentru fiecare
eveniment in parte, in functie de probele incluse si restrictiile de participare. In mod normal,
se va folosi un sistem cu 2 pool-uri, unde castigatorii celor 2 pool-uri avanseaza in finala.

3.5 COMPOZITIA ECHIPELOR DE KUMITE

TABEL CU
COMPOZITIA ECHIPELOR

Lupte in
prima
runda

Lupte in
rundele

urmatoare

Rezerve
obbligatorii
ale echipei

Rezerve
optionale
ale echipei

Total
membri

Masculin Round-Robin 5 5 2 1 7 - 8

Masculin Eliminatoriu 5 minim 3 0 2 5 - 7

Feminin Round-Robin 3 3 1 1 4 - 5

Feminin Eliminatoriu 3 minim 2 0 1 3 - 4

3.5.1 Meciurile de kumite pentru echipe masculine constau in 5 lupte. Echipa trebuie sa prezinte 5
participanti pentru primul meci. Pentru participarea la competitia round-robin, echipa trebuie
sa aiba, de asemenea, 2 membri de rezerva inregistrati pentru eventuala participare in
urmatoarele meciuri si poate avea si o a treia rezerva optionala - ceea ce duce la un numar
maxim de 8 competitori. Pentru orice meciuri eliminatorii, echipa va trebui sa aibe
intotdeauna minimum 3 participanti pentru a putea concura.

3.5.2 Meciurile de kumite pentru echipe feminine constau in 3 lupte. Echipa trebuie sa prezinte 3
participanti pentru primul meci. Pentru participarea la competitia round-robin, echipa trebuie
sa aiba, de asemenea, 1 membru de rezerva inregistrat pentru eventuala participare in
urmatoarele meciuri si poate avea si o a treia rezerva optionala - ceea ce duce la un numar
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maxim de 5 competitori. Pentru orice meciuri eliminatorii, echipa va trebui sa aibe
intotdeauna minimum 2 participanti pentru a putea concura.

3.5.3 In competitia de kumite echipe, echipa poate modifica membrii echipei pentru fiecare meci.
In cazul unui meci de departajare, echipa poate prezenta un singur candidat, asa cum ar
proceda in mod normal pentru o noua runda.

3.5.4 Pe parcursul competitiei round-robin, echipa trebuie sa participe la toate meciurile pentru a
ramane in competitie. In caz contrar, toate meciurile si luptele vor fi declarate nule, iar
punctele de victorie si punctele de punctaj nu se vor lua in considerare. De asemenea, toate
punctele de victorie si scorurile obtinute de alte echipe in luptele cu echipa eliminata vor fi
declarate nule.

3.5.5 In al doilea meci al unei competitii eliminatorii si in etapa eliminatorie care urmeaza dupa
round-robin, echipele masculine nu se pot prezenta niciodata cu mai putin de 3 competitori
pentru un meci, iar echipele feminine nu se pot prezenta niciodata cu mai putin de 2.

3.6 ORDINEA DE LUPTA A ECHIPELOR

3.6.1 Inainte de fiecare meci, un reprezentant al echipei trebuie sa prezinte la masa oficiala un
formular oficial care contine numele si ordinea de lupta a membrilor echipei.

3.6.2 Formularul cu ordinea de lupta poate fi prezentat de catre antrenor sau de catre un
competitor desemnat din cadrul echipei. Daca formularul este prezentat de catre antrenor,
el/ea trebuie sa se identifice ca atare, altfel poate fi respins. Lista trebuie sa cuprinda numele
tarii sau al clubului, culoarea centurii alocata echipei pentru meciul respectiv si ordinea de
lupta a membrilor. Formularul trebuie sa cuprinda atat numele competitorilor, cat si numerele
lor de competitie, si sa fie semnat de antrenor sau de o persoana desemnata.

3.6.3 Antrenorii trebuie sa isi prezinte acreditarea, impreuna cu cea a competitorului sau echipei,
Coach Supervisor-ului sau asistentului Kansa. Antrenorul trebuie sa stea in scaunul prevazut si
nu trebuie sa interfereze cu buna desfasurare a luptei prin cuvant sau fapta.

3.6.4 Cand se aliniaza inaintea inceperii meciului, echipa se va prezenta cu competitorii care lupta
efectiv. Membrii componenti care nu participa, precum si antrenorul nu vor fi inclusi in
aceasta prezentare si vor ramane intr-un spatiu alaturat alocat.

3.6.5 Competitorii participanti in fiecare runda pot fi selectati din echipa completa. Ordinea in care
vor lupta poate fi schimbata la fiecare runda, cu conditia ca aceasta sa fie transmisa inainte de
inceperea rundei; insa o data anuntata, ea nu mai poate fi schimbata pana la finalul rundei.

3.6.6 Echipa va fi descalificata (SHIKKAKU) in cazul in care oricare dintre membrii sai sau antrenorul
modifica componenta sau ordinea de lupta a echipei fara sa anunte in scris acest fapt inaintea
rundei.

3.6.7 Daca, printr-o greseala de planificare, lupta competitorii gresiti, atunci, indiferent de rezultat,
meciul va fi declarat nul si neavenit. Pentru a reduce numarul de astfel de erori, supervizorul
de scor trebuie sa confirme victoria la masa oficiala imediat dupa incheierea luptei/meciului.
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3.6.8 In meciurile pe echipe in care un competitor pierde prin KIKEN, HANSOKU sau SHIKKAKU,
scorul competitorului descalificat va fi adus la zero, iar scorul de 8-0 va fi inregistrat in
favoarea celeilalte echipe.

3.7 SISTEM ELIMINATORIU TIP TURNEU (ROUND-ROBIN), COMPETITIA INDIVIDUALA

3.7.1 La Campionatul Mondial Individual - Etapa 2 si Premier League, cei 32 de participanti sunt
impartiti in 8 grupe a cate 4 concurenti sau mai putin. Castigatorii fiecareia dintre cele opt
grupe merg mai departe in sferturile de finala, semifinale si finala. Cei care pierd in fata
finalistilor din sferturi si semifinale lupta pentru medaliile de bronz.

3.7.2 In functie de numarul de competitori (32 sau mai putini) repartizarea pe grupe se face
conform tabelului de mai jos:
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3.7.3 Daca un competitor este descalificat sau din orice alt motiv, nu poate finaliza toate luptele in
etapa eliminatorie, scorurile in luptele finalizate sau in desfasurare vor fi declarate nule si
punctele vor fi pierdute, exceptand situatia in care este ultima lupta din etapa eliminatorie,
caz in care rezultatele si punctele anterioare raman neschimbate.

3.7.4 Castigatorii si secunzii fiecarei grupe sunt stabiliti in functie de cele mai multe puncte de
victorie obtinute, pentru victorie fiind acordate 3 puncte, pentru remiza in care s-au obtinut
puncte fiind acordat 1 punct, iar pentru remiza in care nu s-au obtinut puncte sau infrangere,
0 puncte.

3.7.5 Castigatorii semi-finalelor vor merge mai departe in finala, unde vor lupta pentru medaliile de
aur si argint.

3.7.6 Competitorii ce au pierdut in fata finalistilor in sferturile de finala si semi-finale vor lupta
pentru medaliile de bronz (un competitor pentru grupele 1-4 si unul pentru grupele 5-8).

3.8 ETAPA 1 A CAMPIONATULUI MONDIAL - INDIVIDUAL

Pentru Etapa 1 a Campionatelor Mondiale individuale, numarul de competitori nu este limitat
la 32 per categorie si, daca este necesar, se va mari numarul de grupe, precum si numarul de
competitori care pot concura in aceeasi grupa. Se vor disputa runde suplimentare de
Round-robin pana cand numarul de castigatori care se califica mai departe va fi cel mult 24,
dupa care, meciurile eliminatorii directe vor stabili cei 6 castigatori care se califica in Etapa 2.

3.9 CAMPIONATUL MONDIAL - ECHIPE

La Campionatul Mondial de Seniori pe Echipe, se aplica sistemul tip turneu, urmat de
semifinale si finala. 5 echipe sunt repartizate in fiecare grupa. Echipele castigatoare din fiecare
grupa concureaza apoi in semifinale si finala. Dupa etapa grupelor, echipele castigatoare ale
grupelor avanseaza in semifinale, unde echipele castigatoare merg in finala, iar cele invinse
merg in meciul pentru bronz. Castigatoarea finalei primeste medalia de aur, in timp ce echipa
invinsa primeste medalia de argint. Castigatoarea meciului de bronz primeste medalia de
bronz, iar echipa invinsa nu primeste nicio medalie.

[Nota de tranzitie: Pentru primul Campionat Mondial pe echipe organizat dupa cel de la
Budapesta 2023, echipele inseriate vor fi ambele echipe medaliate cu bronz, in loc de echipa
medaliata cu bronz si echipa invinsa in finala pentru bronz - intrucat Budapesta este ultimul
Campionat Mondial pe echipe cu doua medalii de bronz.]

3.10 EVENIMENTE SI COMPETITII MULTISPORT CU LIMITA DE PARTICIPARE

Pentru competitiile cu numar limitat de competitori, este folosit sistemul eliminatoriu cu 2
pool-uri, unde castigatorii celor 2 pool-uri avanseaza in finala, iar locul 2 dintr-un pool se va
lupta cu locul 3 din celalalt si vice-versa pentru medaliile de bronz.

3.11 VARIATII PENTRU FORMELE DE ORGANIZARE A COMPETITIE DE KUMITE

Daca o variatie a uneia din formele de organizare descrise in acest regulament se aplica
pentru o anumita competitie, aceasta trebuie precizata in mod clar in buletinul informativ
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3.12 ANTRENORII

3.12.1 La Campionatele Mondiale, antrenorii de kumite trebuie sa fie membri ai delegatiei unei
Federatii Nationale si sa detina nivelul corespunzator de acreditare, atunci cand participa la
meciul unui competitor.

3.12.2 Prin exceptie, in competitiile cu Video Review si la cererea prealabila a Federatiei Nationale,
WKF poate permite unui antrenor apartinand altei delegatii sa participe ca antrenor pentru
propria delegatie in situatiile mentionate aici, cu conditia ca acesta sa se conformeze codului
vestimentar stabilit la art. 2.3.1 astfel incat sa fie acoperite circumstantele speciale rezultate
din necesitatea antrenorul sa solicite analiza video:

● O Federatie Nationala avand inregistrat unul (sau mai multi) antrenori de kumite, in
cazul in care acesta/acestia nu poate/pot participa la eveniment din cauza unor
probleme privind viza, incidente legate de transport, probleme neprevazute de
sanatate sau din orice alt motiv justificat;

● O Federatie Nationala care, din motive de buget sau din cauza faptului ca face parte
din programul de dezvoltare WKF, nu dispune de fonduri suficiente pentru includerea
unui antrenor de kumite in delegatie;

● Un competitor refugiat;
● Un antrenor este descalificat din competitie si, prin urmare, competitorii delegatiei

din Federatia Nationala a acestuia raman fara antrenor de kumite.

3.12.3 In cazul in care o Federatie Nationala se afla in oricare dintre situatiile anterior mentionate, si
numai la Campionatele Mondiale, CO poate autoriza (cu conditia validarii de catre presedinte)
o exceptie.
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ARTICOLUL 4: COMPLETUL DE ARBITRI

4.1 COMPOZITIE

4.1.1 Completul de arbitri pentru fiecare lupta va fi compus dintr-un arbitru central (SHUSHIN), 4
judecatori (FUKUSHIN), un supraveghetor de meci (KANSA), un supervizor de scor si, atunci
cand este folosit video-review, un supervizor VR.

4.1.2 Arbitrul, judecatorii si supraveghetorul de meci al unui meci Kumite nu trebuie sa aiba aceeasi
nationalitate sau sa fie din aceeasi Federatie Nationala ca oricare dintre competitori sau sa
aiba orice fel de conflict de interes. Este de datoria fiecarui oficial sa autosesizeze orice
conflict de interes inainte de inceputul luptei sau al meciului.

4.2 DESEMNAREA ARBITRILOR SI ALOCAREA COMPLETULUI DE ARBITRI

4.2.1 Pentru rundele eliminatorii, Secretarul Comisiei de Arbitri va oferi tehnicianului de software o
lista cu toti arbitrii disponibili de la fiecare tatami. Aceasta lista este intocmita de secretarul
Comisiei de Arbitri, o data ce au fost facute tragerile la sorti si la finalul sedintei tehnice cu
arbitrii. Lista va contine doar numele arbitrilor prezenti la sedinta tehnica si trebuie sa fie in
conformitate cu criteriile mai sus mentionate. Apoi, pentru tragerea la sorti a arbitrilor,
tehnicianul de software va introduce lista in sistem si, pentru fiecare tatami, 4 judecatori, 1
arbitru, 1 supraveghetor de meci si un supervizor de scor vor fi alocati in mod aleatoriu pentru
fiecare lupta.

4.2.2 Atunci cand este folosit sistemul video-review, supervizorul va fi alocat in acelasi mod.

4.2.3 Pentru meciurile pentru medalii, managerii de tatami vor inainta presedintelui CA si
secretarului CA o lista continand numele a 8 oficiali disponibili din completul propriului tatami
dupa terminarea ultimei etape a rundelor eliminatorii. Odata ce lista este aprobata de
presedintele CA, va fi inaintata tehnicianului software pentru a fi introdusa in sistem. Sistemul
va aloca apoi in mod aleatoriu completul de arbitri, continand doar 5 din cei 8 oficiali de la
fiecare fiecare tatami.

4.3 ASISTENTI OFICIALI

4.3.1 In plus, pentru a facilita desfasurarea luptelor/meciurilor, vor fi alocati 1 Tatami Manager, 3
Asistenti Tatami Manager, 1 scorer/timekeeper si 2 supraveghetori pentru antrenori, in cazul
in care organizarea suprafetei face sa fie necesar ca solicitarile antrenorilor de Video-Review
sa fie vazute, sau pentru orice alt motiv considerat necesar de Arbitrul Sef.

4.3.2 Inainte de inceperea fiecarui meci sau lupte, asistentii Kansa vor verifica daca echipamentele
competitorilor si Karate-gi sunt in conformitate cu regulamentul WKF. In competitiile in care
nu este necesar un asistent Kansa, este responsabilitatea supraveghetorului de meci (KANSA)
sa se asigure ca echipamentul este conform regulamentului inainte de fiecare lupta.
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4.4 FORMALITATI SI SCHIMBAREA JUDECATORILOR

4.4.1 La inceputul unui meci de kumite, Arbitrul (Referee) sta pe marginea exterioara a suprafetei
de concurs. La stanga Arbitrului stau Judecatorii 1 si 2, iar la dreapta stau Judecatorii 3 si 4.

4.4.2 Dupa schimbul oficial de saluturi dintre competitori si Completul de Arbitri, Arbitrul (Referee)
face un pas inapoi, Judecatorii se intorc spre interior (catre Referee) si toti saluta. Apoi fiecare
isi ocupa pozitia stabilita.

4.4.3 In cazul schimbarii intregului complet de arbitri, oficialii care pleaca, cu exceptia
Supervizorului de Meci, ocupa pozitiile pe care le-au avut la inceputul meciului sau luptei,
saluta si parasesc impreuna suprafata de concurs.

4.4.4 Cand un judecator este schimbat, judecatorul care vine se duce in fata celui care pleaca, se
saluta reciproc si isi schimba locurile.

4.4.5 In meciurile pe echipe, cu conditia ca toti membrii completului de arbitri sa aiba licentele
necesare, arbitrul si judecatorii isi pot schimba pozitiile rotational dupa fiecare lupta. In cazul
in care unul sau mai multi oficiali nu detin licenta de Referee, vor ocupa in continuare pozitia
de judecatori si vor fi exclusi din rotatie.

4.5 PROCEDURA DE ARBITRAJ CU 2 ARBITRI DE COLT

4.5.1 Pentru competitiile Youth League, este permisa folosirea a doar doi judecatori. Procedura este
explicata in Anexa 5.
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ARTICOLUL 5: DURATA MECIURILOR

5.1 Durata meciurilor de kumite este:
● Seniori Masculin / Feminin 3 minute timp efectiv de lupta
● Under 21 Masculin / Feminin 3 minute timp efectiv de lupta
● Cadeti/ Juniori Masculin/Feminin 2 minute timp efectiv de lupta
● 14 ani si U14 1.5 minute timp efectiv de lupta

5.2 Pentru competitiile fara limita de participanti, durata meciurilor eliminatorii poate fi redusa de
la 3 minute la 2 minute si de la 2 minute la 1.5 minute, cu conditia ca acest lucru sa fie
anuntat inainte de inceperea competitiei, in cadrul unei sedinte destinate atat antrenorilor,
cat si oficialilor.

5.3 Cronometrarea meciului incepe atunci cand arbitrul (referee) da semnalul de incepere si se
opreste ori de cate ori striga ,,YAME” sau la expirarea timpului.

5.4 Cronometrorul va da in mod clar semnale folosindu-se de o sonerie/buzzer, indicand “15
secunde ramase pana la final” si „sfarsitul timpului”. Semnalul „sfarsitul timpului” marcheaza
sfarsitul luptei.

5.5 Competitorii au dreptul la o perioada de timp intre lupte pentru odihna sau schimbare a
echipamentului egala cu timpul standard de durata a meciului. Singura exceptie o reprezinta
situatiile in care este necesara schimbarea in echipament de alta culoare, perioada de timp
fiind atunci marita la 5 minute.
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ARTICOLUL 6: KIKEN - NEPREZENTAREA LA SUPRAFATA

6.1 KIKEN este decizia data atunci cand unul sau mai multi competitori nu se prezinta cand sunt
chemati, nu pot continua, abandoneaza meciul sau se retrag la indicatia medicului. Motivele
de abandon pot include accidentari ce nu au fost cauzate de actiunile adversarului.

6.2 Competitorii sau echipele care nu se prezinta la suprafata cand sunt chemati vor fi descalificati
(KIKEN) din acea categorie. In cazul meciurilor pe echipe, scorul pentru lupta ce nu se
desfasoara va fi 8-0 (considerate YUKO) in favoarea celeilalte echipe. In meciurile individuale
din round-robin, scorul va fi 4-0 (considerate YUKO.)

6.3 Punctele obtinute in urma descalificarii adversarului sunt intotdeauna considerate YUKO.

6.4 Descalificarea prin KIKEN inseamna ca sportivii sunt descalificati de la acea categorie, dar nu
afecteaza participarea acestora la alte categorii sau probe.

6.5 Atunci cand anunta descalificare prin KIKEN, arbitrul va semnala acest fapt aratand cu degetul
catre competitorul sau echipa ce lipseste, anuntand "AKA/AO KIKEN" si apoi "AKA/AO NO
KACHI" aratand semnul de KACHI (victorie) pentru adversar.
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ARTICOLUL 7: INCEPEREA, SUSPENDAREA SI INCHEIEREA MECIURILOR

7.1 Termenii si gestica folosite de Arbitru si Judecatori in desfasurarea meciului vor fi dupa cum
sunt prezentate in Anexa 2.

7.2 Pentru fiecare runda are loc o ceremonie de salut, arbitrul indicand competitorilor si oficialilor
sa se intoarca cu fata catre public si sa salute SHOMEN NI REI, urmand un salut reciproc,
OTAGAI NI REI. La sfarsitul meciului/lor, ceremonia de salut se face in ordine inversa.

7.3 Arbitrii si Judecatorii isi ocupa pozitiile stabilite, dupa care urmeaza un schimb de saluturi
intre competitorii pozitionati in fata saltelelor desemnate, langa oponent; Arbitrul anunta
„SHOBU HAJIME!” si lupta incepe.

7.4 Competitorii trebuie sa execute un salut corect unul catre celalat – o inclinare rapida din cap
este insuficienta si nepoliticoasa.

7.5 Arbitrul opreste lupta, anuntand „YAME”. Daca este necesar, Arbitrul va cere competitorilor sa
revina pe pozitiile initiale (MOTO NO ICHI) si el/ea se va intoarce la a sa.

7.6 In cazul unui punctaj ce urmeaza a fi acordat, Arbitrul va identifica competitiorul (AKA sau
AO), zona atacata (JODAN sau CHUDAN), tehnica (TSUKI, UCHI sau GERI) si apoi va acorda
punctul corespunzator (YUKO, WAZA-ARI, IPPON), folosind gestica corespunzatoare. Apoi,
Arbitrul reincepe lupta, strigand “TSUZUKETE HAJIME.”

7.7 Cand un competitor a stabilit, pe parcursul luptei, o diferenta clara de opt puncte, Arbitrul va
striga „YAME”, va ordona competitorilor sa revina in pozitiile initiale si va acorda punctajul
indicat. Castigatorul este declarat si indicat de Arbitru prin ridicarea mainii de pe partea
corespunzatoare anuntand: „AO (AKA) NO KACHI”. Lupta se incheie in acest moment.

7.8 Dupa expirarea timpului de lupta, competitorul care a obtinut cele mai multe puncte este
declarat castigator, fiind indicat de Arbitru prin ridicarea mainii de pe partea corespunzatoare,
si declarand „AO(AKA) NO KACHI”. Lupta se incheie in acest moment.

7.9 In cazul unui meci ce se termina la egalitate de puncte sau la finalul unei lupte neconcludente,
Completul de Arbitri (Arbitrul si cei patru Judecatori) va decide castigatorul prin HANTEI. Cei
patru judecatori vor semnala imediat dupa ce Arbitrul striga “HANTEI” si fluiera. Apoi, arbitrul
va ridica mana si va declara castigatorul „AO (AKA) NO KACHI” si, prin aceasta actiune, daca
este necesar, rezolva situatia de egalitate.

7.10 Cand se confrunta cu una dintre situatiile urmatoare, Arbitrul va striga „YAME” si va opri
temporar lupta:
a) Cand unul sau ambii competitori se afla in afara suprafetei de lupta; cu exceptia permiterii

unui competitor de a puncta imediat un adversar ce a iesit din suprafata de lupta.
b) Cand Arbitrul cere competitorului sa-si aranjeze imbracamintea (karate-gi) sau

echipamentul de protectie.
c) Cand un competitor a incalcat regulamentul.
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d) Cand Arbitrul considera ca unul sau ambii competitori nu pot continua lupta din cauza
vatamarilor, bolii sau altor cauze. Tinand seama de opinia medicului competitiei, Arbitrul
va decide daca lupta continua.

e) Cand un competitor il apuca pe adversar si nu executa imediat o tehnica sau o aruncare.
f) Cand unul sau ambii competitori cad sau sunt aruncati si niciunul nu reuseste sa execute

imediat o tehnica.
g) Cand ambii competitori se apuca sau se agata, fara a incerca imediat executarea unei

proiectari sau a unei tehnici, sau nu raspund la WAKARETE.
h) Cand ambii competitori stau piept in piept, fara a incerca imediat executarea unei

proiectari sau a unei tehnici, si nu raspund la WAKARETE.
i) Cand ambii competitori se afla pe sol, in urma unei caderi sau a unei tentative de

proiectare, si incep sa se lupte corp la corp.
j) Cand este doi sau mai multi Judecatori indica un punct pentru un competitor.
k) Cand, in opinia Arbitrului, s-a comis o infractiune sau situatia cere intreruperea luptei din

motive de siguranta.
l) Cand ii este solicitat sa intrerupa meciul de catre Tatami Manager sau Kansa.
m) Cand un antrenor, sau ambii, au solicitat analiza video.
n) Pentru orice alt motiv pentru care Arbitrul considera necesar acest lucru.

7.11 In cazul in care lupta incepe fara ca timpul sa fie inregistrat si ulterior lupta este intrerupta, iar
timpul ramas este stabilit de comun acord intre ambii antrenori, problema duratei de lupta nu
mai poate fi contestata.

Versiunea 2024.00 21



ARTICOLUL 8: PUNCTARE

8.1 Un punct este acordat competitorului atunci cand doi sau mai multi judecatori indica un scor
sau atunci cand ambii Supraveghetori Video-Review sunt de acord asupra unui punctaj, dupa
ce un antrenor a solicitat analiza video.

8.2 Punctele sunt obtinute prin executarea controlata a unei tehnici traditionale de karate, cu
mana sau cu piciorul, asupra zonei de punctare.

8.3 Doar prima tehnica executata corect intr-un schimb poate fi punctata, cu exceptia cazului in
care este executata o combinatie eficienta de mai multe tehnici, caz in care se vor acorda
punctele pentru tehnica notata cu cel mai mare punctaj, indiferent de ordinea tehnicilor
executate.

8.4 Zonele de punctare sunt la corp, deasupra pelvisului, pana la si incluzand clavicula (CHUDAN),
cu exceptia umerilor, si zona de deasupra claviculei (JODAN).

8.5 Pentru a fi punctabila, tehnica trebuie sa aiba potentialul de a fi eficienta, in cazul in care nu ar
fi fost controlata, si sa fie in conformitate cu urmatoarele criterii:
1) Forma buna (Tehnica executata corect).
2) Atitudine sportiva (Executata fara intentia de a provoca o vatamare adversarului)
3) Aplicare viguroasa (Executata cu rapiditate si putere).
4) Mentinerea atentiei asupra adversarului atat in timpul, cat si dupa executarea tehnicii

(A nu se intoarce cu spatele sau a nu cadea dupa ce executarea tehnicii - cu exceptia
cazului in care caderea este cauzata de un fault al adversarului.)

5) Buna sincronizare (Executarea tehnicii la momentul potrivit.)
6) Distanta corecta (Executarea tehnicii la distanta la care ar avea efect potential maxim).

8.6 Pentru acordarea punctelor, se utilizeaza urmatorul barem:
● YUKO (1 punct) se acorda pentru tsuki (lovitura de pumn) sau uchi (lovitura) executat

asupra unei zone de punctare.
● 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 orice tehnica

executata asupra unui adversar avand orice parte a corpului, in afara de picioare, in
contact cu suprafata, cu exceptia Hiza-Gamae (un genunchi atinge suprafata cand este
executata o tehnica).

8.7 Tehnicile la nivel CHUDAN pot fi executate cu impact controlat, fara a cauza vatamarea
adversarului. O pierdere a respiratiei de catre cel care primeste lovitura nu indica in sine lipsa
de control.

8.8 Tehnicile la nivel JODAN pot fi punctate atunci cand sunt oprite la mai putin de 5 cm de tinta
pentru loviturile de picior si la 2 cm pentru tehnicile de brat, dar pot fi executate cu o atingere
usoara (atingerea pielii / skin-touch), fara sa provoace un impact - cu exceptia zonei gatului,
unde nu este permis niciun contact fizic.

8.9 Pentru categoriile U14 si copii, tehnicile la nivel JODAN pot fi punctate cand sunt oprite la mai
putin de 10 cm de tinta pentru loviturile de picior si 5 cm pentru tehnicile de brat.
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8.10 “Skin-touch” (atingerea pielii) este permisa la categoriile de +16 ani (Juniori). Pentru
categoriile de la 14 pana la 16 ani, atingerea pielii este permisa doar pentru loviturile de
picior. Skin-touch (atingerea pielii) este definita ca fiind atingerea tintei fara transfer de
energie in cap sau in corp. Pentru competitorii ce au sub 14 ani, nicio atingere (skin-touch) nu
este permisa la nivel Jodan.

8.11 Tehnicile corecte si executate in momentul in care se termina timpul sunt valide. Cand este
folosit sistemul cu dispozitive electronice, punctele trebuie semnalate in cel mult 2 secunde
de la expirarea timpului.

8.12 O tehnica nu este punctabila daca:
a) A fost executata dupa terminarea timpului sau dupa ce arbitrul a strigat “YAME”.
b) A fost executata in timpul sau dupa “WAKARETE” si inainte sa fie strigat “TSUZUKETE”.
c) A fost executata de un competitor aflat in afara suprafetei de concurs (JOGAI).
d) A fost urmata de un fault - cu exceptia JOGAI.
e) Competitorul se intoarce cu spatele la adversar dupa executarea tehnicii (lipsa starii de

vigilenta).
f) Reprezinta, in sine, o incalcare a regulamentului (precum contactul excesiv, tinerea,

prinderea etc.)

8.13 Un punct poate fi semnalat chiar daca judecatorul nu vede zona efectiv de impact, daca
tehnica in sine este executata corect si se poate observa ca, in mod evident, nu a fost
impiedicata sa ajunga la tinta.
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ARTICOLUL 9: COMPORTAMENT INTERZIS

9.1 TIPURI DE COMPORTAMENT INTERZIS

9.1.1 Urmatoarele comportamente sunt interzise:
1) Tehnicile care produc un contact excesiv in raport cu zona atacata, precum si tehnicile care

ating beregata.
2) Atacuri pe brate, picioare, vintre, incheieturi sau glezna.
3) Atacuri la fata cu tehnici cu mainile (palmele) deschise.
4) Tehnici executate dupa “WAKARETE” si inainte ca “TSUZUKETE” sa fie strigat.
5) Tehnici de aruncare periculoase sau interzise.
6) Simularea sau exagerarea vatamarilor.
7) Iesirea din suprafata de competitie (JOGAI) neprovocata de catre adversar sau dupa ce a

fost obtinut un punct.
8) Auto-expunerea la vatamari, printr-un comportament prin care competitorul este

predispus la vatamari din partea adversarului, sau esecul in luarea masurilor adecvate de
auto-aparare (MUBOBI).

9) Evitarea luptei ca modalitate de impiedicare a adversarului sa aiba ocazia de a puncta.
10) Pasivitate - lipsa incercarii de angajare in lupta. (Nu se acorda daca au ramas mai putin de

15 secunde din meci, sau unui competitor care are avantaj de punct sau SENSHU).
11) Agatarea, lupta corp la corp, impingerea, apucarea sau statul piept in piept, fara a se

incerca vreo aruncare sau aplicarea unei tehnici.
12) Prinderea adversarului cu 2 maini pentru orice alt motiv decat acela de a executa o

proiectare dupa prinderea piciorului de lovire al adversarului.
13) Prinderea adversarului de mana sau de karate-gi, cu o singura mana, fara a executa

imediat o tehnica valida sau o proiectare.
14) Tehnici care prin natura lor nu pot fi controlate pentru siguranta adversarului, precum si

atacurile primejdioase si necontrolate.
15) Atacuri sau simulari de atacuri cu capul, genunchii sau coatele.
16) Adresarea catre adversar sau intaratarea acestuia, nerespectarea ordinelor Arbitrului,

comportament lipsit de respect fata de Arbitrii ce oficiaza sau alte incalcari de la normele
de comportament.

9.1.2 In plus, Arbitrul poate, in baza propriei sale opinii, sa interzica prezenta in zona suprafetei de
competitie a oricarui antrenor al carui comportament nu este corespunzator sau care, in
opinia arbitrului, interfereaza cu buna desfasurare a meciului si sa amane continuarea unui
meci pana cand antrenorul se conformeaza. Aceeasi autoritate a arbitrului se extinde si
asupra celorlalti membri din anturajul competitorului prezenti in zona suprafetei de concurs.

9.1.3 Numai antrenorul desemnat pentru acel meci specific are voie sa participe si sa ofere indicatii
competitorului, de la locul desemnat pentru antrenor in apropierea suprafetei de concurs.
Tuturor celorlalti antrenori inregistrati si acreditati sau altor membri ai delegatiei care
participa la campionat nu le este permis sa intervina, sa antreneze si/sau sa ofere indicatii
competitorului in timpul aceluiasi meci, riscand sa li se retraga acreditarea.
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9.1.4 Indicatiile si comentariile antrenorului nu trebuie sa interfereze cu procedurile. Antrenorul
poate vorbi liber cu concurentul atunci cand meciul este oprit, dar trebuie sa se abtina in orice
moment de la comentarii legate de deciziile arbitrilor.

9.1.5 Competitorul poate semnala in mod discret antrenorului dorinta ca acesta sa solicite analiza
video.
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ARTICOLUL 10: AVERTISMENTE SI PENALIZARI

10.1 Avertismente informale

10.1.1 Avertismentele informale sunt folosite pentru a facilita continuarea actiunii fara a opri lupta.
Ele nu inlocuiesc avertismentele oficiale atunci cand acestea sunt corespunzatoare, iar arbitrul
ar trebui sa recurga la avertismente oficiale sau la penalizari, dupa caz, atunci cand
competitorii nu reactioneaza la avertismentul informal.

10.1.2 Exista doua tipuri de avertismente informale:

TSUZUKETE
pentru incurajarea actiunii

Pentru a invita competitorii sa inceapa lupta prin aceeasi
gestica folosita in mod obisnuit pentru invitarea
competitorilor pe TATAMI, insotita de indicatia "TSUZUKETE".

WAKARETE
pentru a rupe un clinch

Pentru a despartii concurentii dintr-un clinch, folosind gestica
obisnuita de a-i face pe competitori sa faca un pas inapoi pe
TATAMI insotita de ordinul "WAKARETE" pentru a opri
temporar actiunea, fara a opri cronometrul. Competitorii
trebuie sa se desparta - dupa care se da ordinul "TSUZUKETE"
pentru reluarea luptei.

10.1.3 Cand arbitrul striga “WAKARETE” si un competitor este prins intr-un colt, arbitrul trebuie sa se
asigure ca celalat competitor se retrage suficient de mult inainte sa strige “TSUZUKETE”.

10.1.4 TSUZUKETE, exceptand cazul in care preceda WAKARETE, nu poate fi folosit daca au ramas mai
putin de 15 secunde din lupta.

10.1.5 O tehnica executata corect nu va fi punctata daca este executata in acelasi timp in care s-a
strigat WAKARETE - dar nici nu va fi penalizata. O tehnica necontrolata va fi supusa unui
avertisment sau unei penalizari conform procedurii obisnuite.

10.2 Avertismente oficiale

10.2.1 Exista doua categorii de avertismente oficiale; CHUI si HANSOKU CHUI:

CHUI
Avertisment

se acorda, de pana la trei ori, pentru infractiuni mai mici care
nu diminueaza sansele de castig ale celuilalt competitor.

HANSOKU CHUI
Avertisment de descalificare
in cazul comiterii de noi
infractiuni

se acorda pentru infractiuni mai grave care reduc sansele de
castig ale celuilalt competitor sau unui competitor pentru
orice alta infractiune, in cazul in care s-au acordat deja trei
CHUI.
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10.3 Penalizari

10.3.1 Exista doua tipuri de penalizari, reprezentand doua niveluri diferite de descalificare:

HANSOKU
Descalificare din lupta.

Aceasta este o penalizare de descalificare acordate in urma
unei infractiuni foarte serioase sau dupa ce a fost acordat
HANSOKU CHUI.

SHIKKAKU
Descalificare din competitie.

Aceasta constituie o descalificare din intregul turneu, inclusiv
din orice categorie ulterioara in care concurentul respectiv
este inscris. SHIKKAKU poate fi acordat cand un competitor
nu se supune ordinelor Arbitrului, actioneaza cu rea intentie,
comite acte care dauneaza prestigiului si onoarei Karate.

10.3.2 In cazul in care atat AKA, cat si AO sunt descalificati din acelasi meci prin HANSOKU sau
SHIKKAKU, adversarii stabiliti pentru runda urmatoare vor castiga prin abandon “bye” (niciun
rezultat nu va fi anuntat).

10.3.3 Incalcarile grave de conduita, disciplina sau comportamentul rau intentionat in interiorul sau
in afara suprafatei de competitie de catre competitor sau de catre anturajul acestuia poate
atrage dupa sine alte sanctiuni disciplinare din partea Comisiei de Disciplina sau a Comitetului
Executiv WKF.

10.3.4 Atunci cand o situatie pare sa atraga dupa sine o descalificare, arbitrul poate chema unul sau
mai multi judecatori pentru a se consulta (SHUGO) inainte de a anunta decizia.

10.4 Aplicarea avertismentelor si penalizarilor

10.4.1 Contactul excesiv: In cazul in care un contact este considerat de arbitru ca fiind prea puternic,
dar nu diminueaza sansele de castig ale competitorului, un avertisment (CHUI) poate fi impus.

10.4.2 Contactul care provoaca leziuni: Orice tehnica care provoaca o leziune poate, cu exceptia
cazului in care este din vina celui ce a suferit contactul, atrage dupa sine un avertisment sau o
penalizare. Competitorii trebuie sa execute toate tehnicile cu control si o forma buna. In caz
contrar, indiferent de tehnica folosita necorespunzator, se va impune un avertisment sau o
penalizare.

10.4.3 Observarea dupa contact: Arbitrul trebuie sa continue sa observe competitorul accidentat
pana la reluarea meciului si sa acorde timp suficient pentru observatii. O scurta amanare in a
da o decizie permite aparitia unor semne ale unei leziuni, cum ar fi o sangerare nazala, sau
permite constatarea oricaror eforturi ale competitorului de a exagera o leziune usoara pentru
a obtine un avantaj tactic.

10.4.4 Exagerarea in urma unui contact: O reactie usor exagerata va primi un CHUI. O manifestare
evidenta a exagerarii va primi HANSOKU CHUI. O exagerare mai grava, cum ar fi clatinarea,
caderea pe jos, ridicarea in picioare si caderea din nou, si asa mai departe, poate fi
sanctionata direct cu HANSOKU.
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10.4.5 Simularea unei leziuni: Orice simulare a unei leziuni, oricat de usoara, va fi sanctionata cu un
avertisment minim de CHUI, in timp ce o simulare evidenta va fi sanctionata cu HANSOKU
CHUI. O exagerare mai grava, cum ar fi clatinarea, caderea pe jos, ridicarea in picioare si
caderea din nou, si asa mai departe, va fi sanctionata direct cu SHIKKAKU. Orice simulare a
unei leziuni in urma unei tehnici ce a fost punctata de catre arbitri va fi sanctionata cu minim
HANSOKU CHUI.

10.4.6 Contactul la nivelul gatului: Orice contact la nivelul gatului, pe bregata, cu exceptia cazului in
care este din vina celui ce a suferit contactul, trebuie sa atraga dupa sine un avertisment sau o
penalizare.

10.4.7 Tehnicile de aruncare se impart in doua categorii. Tehnicile de karate conventional
recunoscute, de secerare cu piciorul, ca de exmplu De Ashi Barai, Ko Uchi Gari, etc., unde
adversarul este dezechilibrat prin secerare sau aruncat fara sa fi fost apucat mai intai – si acele
aruncari care necesita ca adversarul sa fie apucat sau tinut cu o mana atunci cand se executa
aruncarea. Ambele sunt permise.

10.4.8 Punctul de pivotare al aruncarii nu trebuie sa fie deasupra coapsei sportivului care o initiaza,
iar adversarul trebuie sa fie tinut tot timpul astfel incat sa poata ateriza in siguranta.
Aruncarile peste umar precum si aruncarile „de sacrificiu” sunt interzise.

10.4.9 Prinderea unei lovituri de picior: Singura instanta in care este permisa o aruncare cu doua
maini este cand se prinde piciorul de lovire al adversarului. Apucarea cu doua maini este
permisa numai cand se prinde piciorul de lovire al adversarului pentru executarea unei
secerari si mentinerea prizei pe picior si karate-gi sau corp pentru a asigura caderea.

10.4.10 Prinderea picioarelor: Este de asemenea interzis sa se prinda adversarul de sub talie, sa fie
ridicat si aruncat sau sa se aplece unul dintre competitori si sa ii traga adversarului picioarele
de sub el. Daca un adversar este ranit ca urmare a unei tehnici de aruncare, Completul de
Arbitri va stabili daca se va impune un avertisment sau o penalizare.

10.4.11 Tinerea cu o mana: Competitorul poate apuca mana sau kimono-ul adversarului, cu o singura
mana, cu scopul executarii unei aruncari sau a unei tehnici punctabile directe dar nu este
permis sa fie tinut pentru tehici continue.

10.4.12 Tinerea pentru amortizarea unei caderi: Tinerea cu o mana de Karategi-ul adversarului este
permisa pentru a amortiza o cadere.

10.4.13 Iesirea din suprafata de lupta: JOGAI se refera la situatia in care piciorul competitorului sau
oricare parte a corpului atinge podeaua in afara suprafetei de lupta. Face exceptie cazul cand
competitorul este impins fizic sau aruncat din suprafata de catre adversar sau iese din
suprafata dupa executarea unei tehnici cu care a punctat.

10.4.14 Autoexpunerea la pericol: Se aplica un avertisment sau o penalizare de MUBOBI atunci cand
un competitor este lovit sau vatamat din cauza propriilor greselilor si neglijente. Acest lucru se
poate intampla daca intoarce spatele adversarului, ataca fara sa tina seama de contra-atacul
adversarului, se opreste din lupta inainte ca Arbitrul sa fi strigat “YAME”, isi coboara garda sau
refuza sa blocheze atacurile adversarului.
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Daca un competitor a fost intrebat si a confirmat inainte de inceperea meciului ca poarta o
cochilie, iar ulterior se dovedeste contrariul, competitorul va primi SHIKKAKU. In cazul in care
competitorul nu a fost intrebat, dar se constata ca nu poarta o astfel de protectie, acesta va
avea la dispozitie doua (2) minute pentru a remedia situatia si va primi automat un
avertisment pentru MUBOBI.

10.4.15 Pasivitatea se refera la situatia cand nici unul din competitori nu incearca sa puncteze sau un
competitor nu incearca sa puncteze, in ciuda faptului ca se afla in dezavantaj de puncte sau
adversarul are SENSHU. Pasivitatea nu se acorda in primele sau ultimele 15 secunde ale
luptei.

10.4.16 Evitarea luptei se refera la situatia in care un competitor incearca sa impiedece adversarul sa
puncteze, tragand de timp prin comportamente precum retragerea in mod constant fara a
contracara un atac eficace, tinerea, agatarea sau iesirea din suprafata mai degraba decat a-i
oferi adversarului ocazia de a puncta. Evitarea luptei in ultimele 15 secunde (ATO SHIBARAKU)
va atrage dupa sine un avertisment minim de HANSOKU CHUI si pierderea SENSHU.

10.4.17 Nerespectarea instructiunilor: Un competitor care refuza sa urmeze instructiunile Arbitrului
sau care afiseaza o pierde de cumpat va primi automat SHIKKAKU. Aceasta penalizare poate fi
impusa inainte, in timpul sau dupa meci.

10.5 Celebrarea excesiva si manifestarile politice sau religioase: Se asteapta din partea
competitorilor sa respecte ceremonia de salut inainte si dupa meci. Orice manifestare
excesiva de sarbatoare, cum ar fi caderea in genunchi etc., sau orice manifestare politica sau
religioasa, in timpul sau imediat dupa meci este interzisa si va fi susceptibila la o amenda
egala cu suma stabilita de CE pentru taxa de protest.

10.6 Descalificarea individuala a unui competitor in meciurile pe echipe

10.6.1 HANSOKU sau SHIKKAKU: In meciurile pe echipe, competitorului agresat i se vor acorda opt
puncte, iar punctajul agresorului va fi redus la zero.

10.7 Descalificarea in competitia tip turneu (round-robin)

10.7.1 Daca un competitor primeste HANSOKU in competitia tip turneu, scorul sau va fi redus la 0,
iar al adversarului pana la 4 sau numarul de puncte obtinute prin tehnica. Punctele acordate
pentru victoria prin HANSOKU sunt consierate YUKO.

10.7.2 Daca un competitor primeste KIKEN sau SHIKKAKU in competitia tip turneu, toate luptele
anterioare vor fi declarate nule, cu exceptia cazului in care este ultima lupta a competitorului
descalificat, caz in care rezultatul meciului va fi inregistrat in mod obisnuit, fara a afecta
rezultatele meciurilor anterioare.
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ARTICOLUL 11: LEZIUNI SI ACCIDENTE IN COMPETITIE

11.1 Competitori declarati inapti sa lupte

11.1.1 Unui competitor ranit, care castiga o lupta prin descalificare datorita vatamarilor suferite, nu i
se mai permite sa lupte din nou in competitie fara a avea acordul medicului. Acordul nu poate
fi dat unui competitor care a suferit o pierdere a cunostintei sau prezinta semne ale unei
contuzii.

11.1.2 Competitorul ranit caruia i s-a permis sa continue sa lupte din nou in competitie poate castiga
si o a doua lupta prin descalificare datorita vatamarilor suferite, dar va fi imediat retras din
restul competitiei de kumite din acel turneu.

11.2 Procedura de gestionare a leziunilor

11.2.1 Cand un competitor este ranit, Arbitrul va opri imediat lupta si va chema medicul, ridicand
mana si strigand „doctor”.

11.2.2 Daca este apt fizic, competitorul ranit trebuie scos de pe suprafata de lupta pentru a fi
examinat si tratat de catre medic.

11.2.3 Unui competitor care este ranit in timpul unei lupte si necesita ingrijire medicala, i se vor
acorda trei minute pentru a o primi. Tatami Managerul are responsabilitatea de a da
instructiunile necesare cronometrului de a incepe numararea celor 3 minute. Daca
tratamentul nu se incheie in timpul acordat, Arbitrul va decide daca va fi declarat inapt pentru
lupta daca sau va prelungi timpul de acordare a ingrijirilor medicale.

11.2.4 Regula celor 10 secunde: Orice competitor care cade, este aruncat sau doborat si care nu
revine complet in picioare in decurs de 10 secunde, va fi considerat inapt sa continue lupta si
va fi automat retras din toate evenimentele de Kumite din turneul respectiv. In situatia in care
un competitor cade, este aruncat sau doborat si nu revine imediat in picioare, Arbitrul va
chema medicul si, in celasi timp, va incepe sa numere pana la 10, in limba Engleza, indicand
simultan cu un deget pentru fiecare secunda numarata. In toate situatiile in care
numaratoarea celor zece secunde a inceput, medicului i se va cere sa examineze competitorul
inainte de reluarea luptei. Pentru incidentele in care se aplica regula celor 10 secunde,
competitorul poate fi examinat pe suprafata de lupta. Tatami Managerul trebuie sa insiinteze
masa oficiala cand un competitor a fost retras din competitie in baza regulii celor 10 secunde.

11.2.5 Medicul are autoritatea de a isi oferi opinia cu privire numai la capacitatea competitorului
accidentat de a continua. Arbitrul va decide invingatorul prin HANSOKU, KIKEN, sau SHIKKAKU,
dupa caz.

11.2.6 Arbitrul trebuie sa tina cont de leziunile prealabile atunci cand evalueaza in ce masura starea
actuala a leziunii ar putea fi subsumata actiunilor adversarului. Adversarul nu trebuie
penalizat pentru o leziune deja existenta.

11.2.7 In cazul in care un concurent din competitia tip turneu se retrage in urma unei accidentari,
rezultatele tuturor meciurilor anterioare sunt declarat nule, cu exceptia cazului in care este
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ultimul meci prevazut pentru competitorul accidentat, caz in care rezultatul meciului este
inregistrat in mod obisnuit, fara consecinte asupra rezultatelor meciurilor anterioare.

11.3 Accidentarea ambilor competitori

In cazul in care ambii competitori se ranesc unul pe celalalt sau sufera in urma unor leziuni
suferite anterior si sunt declarati de catre medic ca fiind inapti sa continue, meciul este
castigat de catre competitorul care a obtinut cele mai multe puncte sau care are avantajul
SENSHU.
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ARTICOLUL 12: CRITERII DE DECIZIE

12.1 General

12.1.1 Cand doi sau mai multi judecatori semnaleaza un punct pentru acelasi competitor, arbitrul va
opri meciul si va da decizia corespunzatoare. In cazul in care arbitrul nu opreste meciul,
supervizorul de meci va fluiera. Atunci cand arbitrul decide sa opreasca meciul, din orice
motiv, el/ea va striga "YAME" folosind in acelasi timp gestica prestabilita.

12.1.2 In cazul in care ambii competitori au un punct semnalat de doi judecatori, ambilor competitori
li se vor acorda punctele respective.

12.1.3 In cazul in care pentru un competitor este indicat un punct de mai multi judecatori si acesta
difera intre judecatori, se va acorda punctul cel mai mare. Acelasi lucru se aplica si in cazul in
care exista doi judecatori pentru fiecare competitor cu puncte diferite.

12.1.4 In cazul in care exista o majoritate, dar un dezacord intre judecatori cu privire la un anumit
nivel de punctaj, opinia majoritara va avea intotdeauna prioritate in fata principiului acordarii
celui mai mare punctaj.

12.1.5 Atunci cand explica temeiul unei decizii dupa o lupta sau un meci, completul de arbitri poate
vorbi cu Tatami Managerul, cu arbitrul sef (Chief Referee) sau cu juriul de apel. Acestia nu vor
da explicatii nimanui altcuiva.

12.2 Criterii pentru desemnarea castigatorului unui meci

12.2.1 Rezultatul unei lupte este stabilit atunci cand un competitor conduce cu o diferenta clara de
opt puncte sau cand, la terminarea lupei, are cel mai mare numar de puncte; in situatii de
egalitate, cand are avantajul primului punct in favoarea sa (SENSHU); cand obtine castigul prin
decizie (HANTEI) sau in situatii de HANSOKU, SHIKKAKU sau KIKEN impuse impotriva
adversarului.

12.2.2 Prin avantajul primului punct obtinut (SENSHU) se intelege ca unul din competitori a punctat
primul impotriva adversarului, fara ca adversarul sa puncteze si el, inaintea semnalului
(YAME). In situatiile in care ambii competitori puncteaza inainte de semnal, nu se acorda
SENSHU si ambii competitori pastreaza sansa de a obtine SENSHU mai tarziu in lupta.

12.2.3 In orice lupta individuala, unde nu s-a punctat deloc sau scorul este egal fara ca vreunul din
competitori sa obtina avantajul ‘primului punct in favoarea sa’, decizia va fi luata avand in
vedere criteriile de mai jos, aplicabile in ordine dupa cum urmeaza:

a) Cele mai multe IPPON obtinute in meci.
b) Cele mai multe WAZA-ARI obtinute in meci.

12.2.4 In cazul in care numarul de IPPON si WAZA-ARI este egal, decizia va fi luata prin HANTEI, un
vot final majoritar al celor patru judecatori si al arbitrului, fiecare exprimandu-si votul
bazandu-se pe judecata sa proprie cu privire la competitorul ce a demonstrat superioritate in
tactici si tehnici. In competitiile round-robin si meciurile pe echipe, este declarat HIKIWAKE cu
exceptia cazului in care situatia apare in lupta suplimentara pentru departajare.
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12.2.5 Nicio lupta individuala nu se poate termina la egalitate, cu exceptia mciurilor pe echipe sau
competitiei tip turneu, cand la sfarsitul luptei este egalitate de puncte sau nu s-a punctat, si
niciun competitor nu a obtinut SENSHU, caz in care arbitrul anunta egalitate (HIKIWAKE).

12.2.6 Singurul caz in care se poate aplica HANTEI intr-un meci pe echipe este in cazul luptei
suplimentare pentru departajare.

12.2.7 Cand rezultatul unui meci este decis prin vot (HANTEI) la sfarsitul unei lupte neconcludente,
Arbitrul va iesi din suprafata de lupta si va striga „HANTEI”, urmat de un fluierat pe doua
tonuri. Judecatorii isi vor exprima opiniile si Arbitrul va declara castigatorul, folosindu-se de
gestica potrivita si strigand AKA/AO NO KACHI si, totodata prin aceasta actiune, rezolvand
situatia de egalitate.

12.2.8 Daca un competitor care are avantajul SENSHU primeste un avertisment pentru evitarea luptei
pentru urmatoarele: JOGAI, fuga, agatare, apucare, lupta, impingere sau pozitionare piept la
piept atunci cand sunt mai putin de 15 secunde ramase - competitorul va pierde automat
acest avantaj. Arbitrul va arata tipul de infractiune comis de competitor si tipul avertismetului
sau penalizarii, apoi va arata semnul pentru SENSHU urmat de cel pentru anulare
(TORIMASEN), anuntand in acelasi timp “AKA/AO SENSHU TORIMASEN.”

12.2.9 Daca avantajul SENSHU este retras cand au ramas mai putin de 15 din lupta, niciun alt SENSHU
nu mai poate fi acordat oricaruia din competitori.

12.2.10 In cazurile in care SENSHU a fost acordat, dar in urma solicitarii Video-Review, proba video
atesta ca si celalalt concurent a punctat, si in consecinta scorul nu a fost obtinut primul
impotriva adversarului, este folosita aceeasi procedura pentru anularea SENSHU.

12.2.11 In competitia eliminatorie, cand atat AKA, cat si AO sunt descalificati din acelasi meci prin
HANSOKU, adversarul din urmatoarea runda castiga prin “bye” (niciun rezultat nu este
anuntat), cu exceptia cazului in care dubla descalificare se aplica intr-un meci pentru medalie,
caz in care castigatorul va fi declarat in urma punctelor acumulate pana in momentul
descalificarii, SENSU, sau daca niciuna dintre acestea nu se aplica, prin HANTEI. Nicio medalie
nu va fi acordata unui competitor descalificat prin SHIKKAKU.

12.3 Desemnarea castigatorului in competitia round-robin si rezolvarea egaliatilor - individual

12.3.1 Castigatorul grupei in competitia individuala de round robin este competitorul care are cele
mai multe puncte de victorie acumulate cu 3 puncte pentru luptele castigate si 1 punct pentru
meciurile egale in care se obtin puncte. In cazul in care exista o situatie de egalitate intre doi
sau mai multi competitori dintr-o grupa, avand acelasi numar de puncte de victorie, se vor
aplica criteriile de mai jos, in ordine dupa cum urmeaza. Aceasta inseamna ca, in cazul in care
un castigator este identificat dupa unul dintre criterii, urmatoarele nu vor mai trebui aplicate.

1. Castigatorul luptei dintre competitorii aflati la egalitate.
2. Cel mai mare numar de puncte obtinut in favoarea sa de-alungul tuturor luptelor.
3. Cel mai mic numar de puncte obtinut impotriva sa de-alungul tuturor luptelor.
4. Cel mai mare numar de IPPON favorabile obtinute de-alungul tuturor luptelor.
5. Cel mai mic numar de IPPON obtinute impotriva de-alungul tuturor luptelor.
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6. Cel mai mare numar de WAZA-ARI favorabile obtinute de-alungul tuturor luptelor.
7. Cel mai mic numar de WAZA-ARI obtinute impotriva de-alungul tuturor luptelor.
8. Competitorul cel mai bine clasat in ranking-ul mondial la data competitiei.
9. O lupta suplimentara de departajare, cu posibilitatea de Hantei.
Pentru fiecare pereche comparata, criteriile trebuie luate in considerare de la inceputul listei.

12.3.2 Este posibil ca un competitor sa fie descalificat dintr-o lupta (HANSOKU) si sa continue
competitia. In acest caz, adversarul sau va castiga lupta fie cu scorul de 4-0 (considerat YUKO)
sau cu orice alt scor obtinut, mai mare de 4 puncte (ex: 5-0, 6-0, etc). Celelate rezultate vor
ramane neschimbate.

12.3.3 Daca un competitor deja calificat este descalificat pentru comportament necorespunzator
(SHIKKAKU) la finalul etapei round-robin :
a) Adversarul sau din sferturile de finala se va califica in semi-finala prin abandon (“bye”) .
b) Ceilalti competitori vor concura in sferturile de finale.

12.4 Desemnarea castigatorului in competitia round-robin si rezolvarea egaliatilor - echipe

12.4.1 Echipa castigatoare a grupei in competitia round-robin pe echipe este echipa care are cele mai
multe puncte de victorie acumulate, cu 3 puncte pentru luptele castigate si 1 punct pentru
meciurile egale in care se obtin puncte. In cazul in care exista egalitate intre doua sau mai
multe echipe dintr-o grupa, avand acelasi numar de puncte de victorie, se vor aplica criteriile
de mai jos, in ordine dupa cum urmeaza. Aceasta inseamna ca, in cazul in care un castigator
este identificat dupa unul dintre criterii, urmatoarele nu vor mai trebui aplicate.

1. Echipa castigtoare a luptei dintre echipee aflate la egalitate.
2. Cel mai mare numar de lupte castigate in intreaga etapa round-robin.
3. Cel mai mare numar de puncte obtinute de echipe in intreaga etapa round-robin.
4. Cel mai mic numar de puncte obtinut impotriva echipei in intreaga etapa round-robin.
5. Cel mai mare numar de IPPON obtinute de echipa in intreaga etapa round-robin.
6. Cel mai mic numar de IPPON obtinute impotriva eechipei in intreaga etapa round-robin.
7. Cel mai mare numar de WAZA-ARI obtinute de echipa in intreaga etapa round-robin.
8. Cel mai mic numar de WAZA-ARI obtinute impotriva echipei in intreaga etapa

round-robin.
9. O lupta suplimentara de departajare intre un membru al fiecarei echipe - decisa, daca

este necesar, prin HANTEI.
Pentru fiecare pereche comparata, criteriile trebuie luate in considerare de la inceputul listei.

12.5 Criterii pentru desemnarea castigatorului unui meci pe echipe - sistem eliminatoriu

12.5.1 Echipa castigatoare este cea cu cele mai multe lupte castigate inclusiv cele castigate prin
SENSHU. In cazul in care cele doua echipe au acelasi numar de victorii, castigatoare va fi
echipa cu cele mai multe puncte, luandu-se in considerare atat luptele pierdute cat si cele
castigate.

12.5.2 Daca doua echipe au acelasi numar de victorii si puncte, atunci va avea loc o lupta decisiva.
Fiecare echipa poate numi pe oricare dintre membrii sai pentru a o reprezenta in lupta
decisiva, indiferent daca acesta a mai luptat intr-un meci precendent dintre cele doua echipe.

Versiunea 2024.00 34



12.5.3 In cazul in care in acesta lupta nu se declara un invingator la puncte si niciunul din competitori
nu primeste SENSHU, castigatorul va fi decis prin HANTEI, aplicandu-se aceleasi criterii ca in
cazul unui meci individual. Rezultatul HANTEI pentru meciul decisiv va determina rezultatul
final al meciului pe echipe.

12.5.4 In meciurile pe echipe, cand o echipa o obtinut suficiente victorii sau are un punctaj suficient
cat sa fie declarata invingatoare, se va declara meciul incheiat si nu vor mai avea loc alte lupte.

12.5.5 In meciurile pe echipe, daca un membru este descalificat dintr-un meci prin HANSOKU sau
SHIKKAKU, scorul sau pentru acea lupta, daca exista, va fi redus la 0 si scorul adversarului va fi
adus la 8 puncte.

12.6 Evidenta scorului

Scorerul va folosi urmatoarele simboluri pentru inregistrarea punctelor:
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ARTICOLUL 13: PROTESTUL OFICIAL

13.1 DISPOZITII GENERALE

13.1.1 Nimeni nu poate contesta decizia data de membrii Completului de Arbitri.

13.1.2 Daca o procedura de arbitraj pare sa contravina regulamentului, numai antrenorului
competitorului sau reprezentantului sau oficial li se permite sa formuleze un protest.

13.1.3 Protestul va avea forma unui raport scris si va fi depus imediat dupa lupta care l-a generat.
Singura exceptie este atunci cand protestul se refera la o disfunctionalitate administrativa.

13.1.4 Protestele cu privire la aplicarea regulamentului nu vor impiedica desfasurarea competitiei si
intentia de a depune un protest va fi anuntata de antrenor / reprezentatul oficial imediat dupa
sfarsitul luptei.

13.1.5 Daca in protest sunt implicati competitori dintr-o categorie aflata in desfasurare, atunci
urmatoarea runda ce ar putea implica unul din competitori va fi amanata pana la decizia
Juriului de Apel.

13.1.6 Antrenorul / reprezentatul oficial va solicita formularul de protest de la Tatami Manager si si
se asteapta ca acesta sa-l completeze, semneze si sa-l prezinte fara intarziere Tatami
Managerului, impreuna cu taxa aferenta.

13.1.7 Intarzierea depunerii protestului de catre antrenor / reprezentantul oficial in timp util poate
duce la refuzarea acestuia, daca intarzierea, in opinia Juriului de Apel, nu are un motiv
justificat si impiedica desfasurarea in continuare a competitiei.

13.1.8 Managerul de tatami va completa numele oficialilor si va inainta formularul de protest unui
reprezentat al Juriului de Apel. Juriul va revizui circumstantele care au dus la decizia
contestata. Dupa analizarea starii de fapt, Juriul va intocmi un raport si va fi imputernicit sa
adopte masurile considerate necesare. Protestul va fi studiat de Juriul de Apel si, ca parte a
acestei examinari, Juriul va studia dovezile aduse in sprijinul protestului.

13.1.9 Protestul si decizia de a protesta pot fi anuntate in mod direct Juriului de Apel de catre
Presedintele CA sau presedintele CA al eventimentului, caz in care nu se va impune o taxa
aferenta.

13.1.10 In cazul unei disfunctionalitati administrative pe parcursul unui meci in plina desfasurare,
antrenorul poate anunta direct Managerul de Tatami. La randul sau, Tatami Managerul il va
anunta pe Arbitru.

13.1.11 Protestul trebuie sa cuprinda numele competitorilor, Completul de Arbitri care a oficiat si
detalii precise cu privire la obiectul protestului. Nu vor fi acceptate, drept protest legitim,
solicitarile generale cu privire la standardele obisnuite. Sarcina dovedirii legalitatii protestului
revine reclamantului. Protestul trebuie inaintat unui reprezentant al Juriului de Apel. Juriul va
revizui circumstantele care au dus la decizia generatoare de protest in timp util.
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13.1.12 Reclamantul trebuie sa depuna o taxa de protest asa cum a fost stabilita de WKF CE, iar
aceasta, impreuna cu protestul, trebuiesc inmanate Managerului de suprafata, care la va
inainta unui reprezentant al Juriului de Apel.

13.1.13 Contestatia scrisa trebuie completata si taxa de contestatie trebuie depusa in cel mult 5
minute de la anuntarea intentiei de a protesta.

13.1.14 Decizia Juriului de Apel este finala si nu poate fi schimbata decat prin decizia Comitetului
Executiv la cererea Presedintelui WKF.

13.1.15 Juriul de Apel nu poate impune sanctiuni sau penalitati. Functia sa este de a judeca situatiile
care au dus la protest si de a cere Comisiei de Arbitraj si Comisiei de Organizare sa ia masuri
pentru a corecta si indrepta orice procedura de arbitraj care a dus la incalcarea regulilor.

13.2 COMPONENTA JURIULUI DE APEL

13.2.1 Juriul de Apel este compus din trei reprezentanti ai Arbitrilor Seniori, desemnati de catre
Comisia de Arbitraj (CA) sau presedintele CA. Nu pot fi numiti doi membri din aceeasi
Federatie Nationala. Acestora li se vor atribui numere de la 1 la 3.

13.2.2 Comisia de Arbitri trebuie sa desemneze suplimentar alti trei membri, carora li se vor atribui
numere de la 4 la 6, care vor inlocui automat pe oricare dintre membri initial desemnati ai
Juriului de Apel atunci cand exista un conflict de interese sau cand un membru al juriului are
aceasi nationalitate sau relatii familiale cu una dintre partile implicate in incident, incluzand
toti membrii Completului de Arbitri implicati in incident.

13.3 PROCESUL DE EVALUARE

13.3.1 Este responsabilitatea Managerului de Tatami sa convoace Juriul de Apel si sa depuna suma
stabilita la Trezorier pentru orice contestatie respinsa.

13.3.2 Odata convocat, Juriul de Apel va face imediat anchetele si cercetarile considerate necesare
pentru justificarea protestului.

13.3.3 In cazul in care se utilizeaza Video Review, Juriul de Apel poate solicita analizarea inregistrarii
video a incidentului inainte de a pronunta un verdict.

13.3.4 Fiecare dintre cei trei membrii ai Juriului de Apel este obligat/a sa-si prezinte opinia asupra
validitatii protestului. Nu sunt admise abtineri.

13.4 RESPINGEREA SAU ACCEPTAREA PROTESTULUI

13.4.1 Daca un protest este considerat nejustificat, Juriul de Apel va desemna pe unul dintre membri
sai pentru a-l anunta verbal pe reclamant ca protestul sau a fost respins, scriind pe
documentul original cuvantul “RESPINS” si comunicand decizia reclamantului.

13.4.2 Daca un protest este acceptat, Juriul de Apel va lua legatura cu Comisia de Organizare si
presedintele CA pentru a lua masurile necesare rezolvarii situatiei, care pot fi:
- schimbarea deciziei anterioare care incalca regulile
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- anularea rezultatelor rundelor afectate de incident de la punctul anterior incidentului
- rejucarea rundelor care au fost afectate de incident
- recomanda Comisiei de Arbitraj sa evalueze arbitrii implicati in vederea sanctionarii

13.4.3 Este responsabilitatea Juriului de Apel sa arate cumpatare si sa judece solid in privinta
masurilor care vor perturba programul evenimentului in orice maniera semnificativa. Reluarea
luptelor din etapa eliminatorie este ultima decizie care ar trebui luata pentru un rezultat
corect.

13.4.4 Daca un protest este acceptat, Juriul de Apel va desemna pe unul dintre membrii sai pentru
a-l anunta verbal pe reclamant ca protestul a fost acceptat scriind pe documentul original
cuvantul „ACCEPTAT”, iar documentul va fi semnat de catre fiecare membru al Juriului de Apel,
inainte de a fi inmanat Sefului Comisiei de Arbitri, si restituind reclamantului taxa de protest.

13.5 RAPORTUL DE INCIDENT

13.5.1 Dupa solutionarea incidentului in modul prezentat mai sus, Juriul de Apel se va reconvoca si
va elabora un raport simplu al incidentului, descriind constatarile si specificand ratiunea/ile
care au condus la acceptarea sau respingerea protestului.

13.5.2 Raportul va fi semnat de catre cei trei membri ai Juriului de Apel si va fi inmanat Presedintelui
Comisiei de Arbitri si Comisiei de Organizare.
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ARTICOLUL 14: VIDEO REVIEW

14.1 La Campionatele Mondiale WKF, Premier League, Jocurile Olimpice, Jocurile Olimpice de
Tineret, Jocurile continentale, Jocurile Mondiale si evenimente multisport, utilizarea
sistemului Video Review este obligatorie. De asemenea, se recomanda utilizarea sistemului
Video Review pentru orice alte competitii atunci cand este posibil.

14.2 Analiza video este initiata in momentul in care un antrenor isi ridica cardul de analiza video
(manual sau cu ajutorul dispozitivului electronic, dupa caz) pentru a semnala faptul ca un
punct al competitorului sau a fost omis de catre judecatori. Solicitarea de analiza video
trebuie sa fie ridicata atunci cand, in opinia antrenorului, a existat un punct. In cazul in care un
antrenor apasa pe butonul joy stick-ului si regreta imediat acest lucru, procedura nu va fi
intrerupta, iar analiza video va avea loc in consecinta.

14.3 In cazul in care competitorul doreste ca antrenorul sa solicite analiza video, acest lucru trebuie
sa fie semnalat in mod discret, fara a perturba desfasurarea meciului.

14.4 Analiza video poate fi solicitata de catre antrenor in cazurile in care judecatorii au acordat un
un punctaj mai mic decat cel care, in opinia antrenorului, ar fi trebuit sa fie acordat pentru o
tehnica cu punctaj mai mare.

14.5 Supervizorii de analiza video (Video Review Supervisors) pot acorda puncte numai daca sunt
de acord ca respectivul competitor pentru care a fost solicitata analiza a avut un punct valabil,
de ex: a punctat inainte sau simultan cu celalalt competitor.

14.6 O exceptie de la prevederile de la punctul 14.7 de mai sus exista atunci cand niciunul dintre
competitori nu a primit un punct de la judecatori, doar unul dintre antrenori solicita analiza
video, celalalt antrenor nu are niciun card sau nu doreste solicitarea analizei video - caz in care
doar tehnicile Competitorului pentru care este solicitata analiza video vor fi luate in
considerare pentru punctaj.

14.7 Vor fi evaluate intotdeauna ultimele 6 secunde dinaintea opririi meciului ca urmare a
solicitarii, dar se poate adauga timp suplimentar daca se considera necesar pentru a lua cea
mai buna decizie posibila. Secventa trebuie sa fie examinata la viteza normala, dar poate fi
vizualizata si in slow motion.

14.8 In cazul in care analiza video arata ca sportivul a punctat de mai multe ori in timpul secventei
analizate, se va acorda cel mai mare punctaj.

14.9 In cazul in care ambii antrenori solicita analiza video in acelasi timp, Supervizorul VR poate
acorda punct doar celui care se considera ca a punctat primul. Singura exceptie este
reprezentata de tehnici de punctare in acelasi timp, caz in care punctele pot fi acordate
ambilor competitori.

14.10 In cazul in care un antrenor prezinta cardul pentru analiza video si celalalt antrenor doreste o
analiza a aceluiasi caz, cel de-al doilea antrenor trebuie sa ridice cardul inainte de inceperea
analizei pentru a nu-si pierde dreptul de a solicita analiza video pentru acel caz. Analiza video
se considera inceputa atunci cand arbitrul face gestica stabilita.
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14.11 In cazul in care solicitarea este considerata valabila, se va ridica un card rosu sau albastru, cu
numarul 3 pentru IPPON, 2 pentru WAZA ARI sau 1 pentru YUKO. Arbitrul va acorda apoi
punctajul in mod obisnuit. In cazul in care cererea nu este considerata valabila, antrenorul isi
va pierde dreptul de a solicita analiza video pentru restul meciului.

14.12 Supervizorii VR nu pot anula nicio decizie a judecatorilor cu cu exceptia SENSHU.

14.13 In cazul in care supervizorii VR nu pot observa tehnica (tehnicile) din cauza unghiului camerei,
acesta va semnala acest lucru facand gestul pentru MINAI, iar antrenorul va pastra cardul. In
cazul in care exista probleme tehnice (intreruperi de curent electric, defectiuni ale camerei
sau ale computerului etc.), nu este posibila analizarea inregistrarii video si luarea unei decizii,
se va aplica aceeasi procedura, iar Antrenorul va pastra cardul.

14.14 Daca un Antrenor solicita VR, dar in opinia arbitrului tehnica a fost necontrolata sau prea dura,
se va aplica un avertisment sau o penalizare, iar antrenorul va pastra cardul.

14.15 Odata ce arbitrul a anuntat WAKARETE, antrenorii nu mai au posibilitatea de a solicita analiza
video, cu exceptia cazului in care tehnica a fost executata inainte de anuntarea WAKARETE.

14.16 Este de datoria antrenorului sa depuna o contestatie in cazul in care cartonasul VR nu este
inapoiat ori de cate ori antrenorul are dreptul de a i se returna cartonasul de catre Tatami
Manager.

14.17 Tabelul de mai jos stabileste numarul de cartonase video-review care pot fi acordate in fiecare
etapa a evenimentelor WKF:
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ARTICOLUL 15: COMPETENTELE SI OBLIGATIILE OFICIALILOR

15.1 Presedintele Comisiei de Arbitri si Comisia de Arbitri

15.1.1 Competentele si obligatiile Presedintelui CA si a Comisiei de Arbitri sunt dupa cum urmeaza:
1) Sa asigure pregatirea corecta a fiecarei competitii, in urma consultarii cu Comitetul de

Organizare, cu privire la aranjarea spatiului de competitie, furnizarea si implementarea
tuturor echipamentelor si facilitatilor necesare, desfasurarea si supravegherea meciurilor,
masuri de siguranta, etc.

2) Sa numeasca si sa repartizeze Tatami Managerii si Asistentii Tatami Manager la suprafetele
lor si sa actioneze in consecinta, adoptand toate masurile solicitate prin rapoartele Tatami
Managerilor.

3) Sa coordoneze si sa supravegheze activitatea generala a Arbitrilor care oficiaza.
4) Sa numeasca inlocuitorii oficialilor acolo unde este necesar.
5) Sa adopte decizia finala cu privire la problemele tehnice ce pot aparea pe parcursul unei

lupte sau unui meci si pentru care nu exista solutii stipulate in regulament.
6) Sa numeasca Juriul de Apel pentru competitie.

15.2 Tatami Manageri si Asistentii Tatami Manager

14.2.1 Competentele si obligatiile Tatami Managerilor sunt dupa cum urmeaza:
1) Sa delege, sa numeasca si sa supervizeze Arbitrii si Judecatorii in toate meciurile de pe

suprafata aflata sub controlul lor.
2) Sa supravegheze activitatea Arbitrilor si a Judecatorilor din suprafetele lor si sa se asigure

ca oficialii numiti sunt capabili sa indeplineasca sarcinile ce le-au fost incredintate.
3) Sa supervizeze oprirea meciului de catre KANSA si sa ofere indicatiile necesare Arbitrului

cu privire la o contraventie a regulamentului competitiei.
4) Sa intocmeasca un raport zilnic in scris cu privire la activitatea fiecarui oficial aflat sub

supravegherea sa, impreuna cu recomandarile sale, daca este cazul, catre Comisia de
Arbitri.

5) Sa numeasca un arbitru cu calificarea WKF Referee A pentru a actiona in calitate de
Supervizor Video Review (VRS).

15.3 Arbitrii

15.3.1 Competentele Arbitrilor sunt dupa cum urmeaza:
1) Arbitrul („SHUSHIN”) va avea competenta de a conduce luptele si meciurile, inclusiv sa

anunte inceperea, suspendarea si sfarsitul luptei sau meciului.
2) Arbitrul va da toate comenzile si va face toate anunturile.
3) Sa acorde puncte pe baza deciziei judecatorilor.
4) Sa opreasca meciul atunci cand se produce o accidentare, vatamare sau observa

incapacitatea unui competitor de a continua lupta.
5) Sa opreasca meciul cand, in opinia sa, s-a comis o infractiune, sau a asigura siguranta

competitorilor.
6) Sa anunte FUKUSHIN SHUGO (sa cheme judecatorii) cand, in opinia sa, este necesar acest

lucru, pentru a da o decizie de SHIKKAKU, pentru aplicarea regulii celor 10 secunde, cand
doctorul doreste suspendarea luptei, sau pentru a da o decizie directa de HANSOKU.
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7) Sa indice infractiunile observate si sa acorde avertismente si penalizari in concordanta cu
regulamentul.

8) Sa explice, daca este necesar, Tatami Managerului, Comisiei de Arbitri sau Juriului de Apel,
temeiul deciziilor adoptate.

9) Sa anunte si sa incepa un meci suplimentar in competitiile pe echipe.
10) Sa conduca votarea efectuata de Completul de Arbitri, in cazul unui meci terminat la

egalitate, incluzand, daca este necesar, si propriul sau vot (HANTEI) pentru rezolvarea unei
situatii de egalitate.

11) Sa anunte castigatorul.
12) Autoritatea Arbitrului nu se limiteaza numai la suprafata de competitie, ci si la perimetrul

sau imediat, inclusiv sa controleze conduita antrenorilor, a altor competitori si a oricarui
membru din anturajul competitorului, prezent pe suprafata de competitie.

15.4 Judecatorii

15.4.1 Competentele Judecatorilor (FUKUSHIN) sunt dupa cum urmeaza:
1) Sa semnalizeze punctele din proprie initiativa.
2) Sa isi exercite dreptul de vot cu privire la orice decizie care urmeaza sa fie luata.
3) Sa-l sfatuiasca pe Arbitru cu privire la posibile descalificari, daca este convocat prin

FUKUSHIN SHUGO.

15.4.2 Judecatorii vor observa cu atentie actiunile competitorilor si vor semnaliza Arbitrilor opiniile
proprii atunci cand observa ca s-a punctat.

15.5 Supervizorii de meci (KANSA)

15.5.1 Supervizorul de meci (KANSA) va ajuta Tatami Managerul la supravegherea unui meci sau a
unei lupte in desfasurare. Daca decizia Arbitrului si/sau a Judecatorilor nu este in concordanta
cu regulamentul, Supervizorul de Meci va semnaliza imediat, fluierand.

15.5.2 Evidentele tinute in timpul meciului vor deveni inregistrari oficiale dupa ce au primit
aprobarea Supervizorului de Meci.

15.5.3 Inainte de inceputul fiecarui meci, Supervizorul de Meci se va asigura ca echipamentele si
Karate-gi ambilor competitori sunt in confomitate cu regulamentul WKF. Chiar daca asistentul
Kansa a verificat echipamentele inainte de aliniere, este responsabilitatea Kansa sa se asigure
ca echipamentul este conform regulamentului. Supervizorul de Meci nu se va roti pe parcursul
meciurilor pe echipe. In competitiile unde nu este necesar asisten Kansa, este
responsabilitatea Kansa sa se asigure ca echipamentul este conform regulamentului inainte de
fiecare lupta.

15.5.4 In urmatoarele situatii, Kansa va semnaliza fluierand:
1) Arbitrul uita sa acorde SENSHU.
2) Arbitrul uita sa anuleze SENSHU.
3) Arbitrul acorda un punct competitorului gresit.
4) Arbitrul acorda un avertisment sau o penalizare competitorului gresit.
5) Arbitrul acorda punct unui competitor si avertisment pentru exagerare celuilalt.
6) Arbitrul acorda punct unui competitor si Mubobi celuilalt.
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7) Arbitrul acorda punct pentru o tehnica executata dupa YAME sau dupa expirarea timpului
regulamentar.

8) Arbitrul acorda punct unui competitor in timp ce acesta se afla in afara TATAMI.
9) Arbitrul acorda avertisment sau penalizare pentru pasivitate in timpul ATO SHIBARAKU.
10) Arbitrul acorda gresit un avertisment sau penalizare in timpul ATO SHIBARAKU.
11) Arbitrul nu opreste lupta si sunt doi sau mai multi judecatori care semnaleaza un punct.
12) Arbitrul nu opreste lupta cand un antrenor solicita Video Review.
13) Arbitrul nu respecta majoritatea punctelor semnalate de judecatori.
14) Arbitrul nu cheama medicul intr-o situatie in care se aplica regula celor 10 secunde.
15) Arbitrul cere HANTEI/HIKIWAKE desi a fost obtinut SENSHU.
16) Un judecator tine steagurile sau dispozitivul electronic gresit.
17) Tabela de scor nu indica informatii corecte.
18) Tehnica pentru care un antrenor solicita VR a fost executata dupa YAME sau dupa

expirarea timpului regulamentar.
19) Arbitrul nu a observat un JOGAI.
20) Pentru orice alta situatie neprevazuta care necesita, in mod rezonabil, oprirea meciului.
21) In situatia in care Kansa are dubii privind o decizie, are dreptul de a verifica inregistrarile

video-review.

15.5.5 In urmatoarele situatii, Kansa nu se va implica in decizia Completului de Arbitri:
1) Judecatorii nu semnaleaza un punct.
2) Kansa nu are drept de vot sau autoritate in privinta validitatii unui punct, decat daca exista

o greseala de aplicarea a regulamentului.

15.6 Supervizorii de scor

15.6.1 Supervizorii de Scor vor tine o evidenta separata a punctajului acordat de Arbitru si in acelasi
timp vor supraveghea activitatea cronometrorilor si a scorerilor desemnati.

15.6.2 In situatia in care un Arbitru nu aude semnalul sonor la expirarea timpului regulamentar,
Supervizorul de Scor va fluiera, nu Kansa.
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ARTICOLUL 16: ELIGIBILITATEA DE PARTICIPARE

16.1 Varsta

16.1.1 Repartizarea in categoria de varsta este determinata de varsta competitorului in prima zi de
concurs a competitiei.

16.1.2 La categoriile de kumite seniori, competitorii trebuie sa aiba varsta de 18 ani.

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

16.2 Contingentul Federatiilor Nationale per eveniment

16.2.1 Fiecare Federatie Nationala participanta la Campionatele Mondiale de cadeti, juniori si U21, la
Campionatele Mondiale de Seniori Individual - “Etapa finala” si la Campionatele Mondiale de
Echipe Seniori de a inscrie un singur competitor pe categorie.

16.2.2 Se pot impune limite specifice la Campionatele Mondiale de seniori individual - "Etapa de
Calificare". Daca o Federatie Nationala are deja un competitor calificat intr-o categorie la
Campionatul Mondial individual de seniori - "Etapa Finala", nu mai poate inscrie un alt
competitor pe aceeasi categorie la Campionatul Mondial individual - "Etapa de Calificare".

16.2.3 Evenimentele Karate 1 sunt competitii in care toti membrii WKF au dreptul de a participa fara
limita de 1 competitor/categorie per Federatie Nationala. Cu toate acestea, participantii
trebuie sa fie membri ai unei Federatii Nationale recunoscute de WKF.

16.2.4 Evenimentele multisport, precum ANOC-Beach Games, Jocurile Mondiale, Jocurile Olimpice,
pot aplica alte criterii, definite in cadrul propriului sistem de calificare.

16.3 Nationalitate

16.3.1 Cu urmatoarele exceptii, doar cetatenii unei tari au drept de participare la Campionatele
Mondiale si evenimentele oficiale WKF reprezentandu-si tara.

16.3.2 Ca regula generala, un competitor care a reprezentat deja o tara la un eveniment oficial WKF
sau la Campionatul Mondial nu poate reprezenta o alta tara la un eveniment oficial WKF sau la
un Campionat Mondial.

16.3.3 Cu toate acestea, in cazul in care un competitor care a participat la unul dintre aceste
evenimente obtine prin casatorie cetatenia sotului/sotiei, acesta poate reprezenta tara
partenerului sau.

16.3.4 Un competitor cu dubla cetatenie (adica, una in virtutea legislatiei unei tari, cealalta in
virtutea legislatiei altei tari) poate reprezenta doar una sau cealalta tara, alegerea apartinand
competitorului in cauza. Odata ce a reprezentat ambele tari, va fi necesara aprobarea CE WKF
pentru orice alta schimbare, in urma unei solicitari argumentate in scris din partea Federatiei
Nationale relevante catre presedintele WKF.
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16.3.5 Un competitor poate reprezenta tara in care s-a nascut si a carei cetatenie o detine, cu
exceptia cazului in care opteaza sa adopte nationalitatea tatalui sau a mamei sale.

16.3.6 Un competitor naturalizat (sau unul care si-a schimbat cetatenia prin naturalizare) nu poate
participa la Campionatele Mondiale reprezentand noua sa tara decat dupa trei ani de la
naturalizare. Perioada de dupa naturalizare poate fi redusa sau chiar eliminata printr-un acord
comun intre cele doua Federatii Nationale in cauza si cu aprobarea finala a CE WKF.

16.3.7 Daca un stat, o provincie sau un departament de peste mari asociat, o tara sau o fosta colonie
dobandeste independenta sau o tara incorporata intr-o alta tara ca urmare a unei schimbari
de granita sau daca o noua Federatia Nationala este recunoscuta de WKF, competitorul poate
continua sa reprezinte tara de care apartine sau din care a facut parte. Cu toate acestea, el
poate alege sa reprezinte noua sa tara sau noua sa Federatie Nationala la Campionatele
Mondiale.

16.3.8 In cazurile in care WKF a recunoscut mai mult de o Federatie Nationala a carei membri detin
acelasi pasaport national (de exemplu, pentru o tara si protectoratele sale cu organisme
sportive nationale de conducere separate), concurentul poate concura numai pentru
Federatia Nationala a tarii de resedinta, cu conditia sa nu fi concurat inca pentru cealalta
(celelalte) Federatie (Federatii Nationale) in cadrul evenimentelor oficiale WKF.

16.3.9 In vederea obtinerii transferului catre o alta federatie nationala ai carei cetateni detin acelasi
pasaport, va fi suficient acordul celor 2 (doua) federatii nationale implicate pentru a confirma
orice schimbare la WKF cu privire la statutul unui competitor. In caz de dezacord intre cele
doua federatii nationale, orice modificare va trebui sa fie aprobata de catre CE WKF. In acest
caz, competitorul, prin intermediul federatiei nationale in cauza, va trebui sa dovedeasca,
intr-un mod satisfacator pentru WKF, resedinta pe teritoriul care se afla sub jurisdictia
celeilalte federatii nationale sau, in caz contrar, relatia cu cealalta federatie nationala care face
ca schimbarea sa fie justificata.

16.3.10 Odata ce competitorul a reprezentat toate federatiile nationale implicate, va fi necesara
aprobarea CE WKF pentru orice alta modificare.
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ARTICOLUL 17: APLICAREA REGULILOR LA COMPETITIILE DIN AFARA PROGRAMULUI OFICIAL
WKF

Federatiile Nationale pot modifica aceste reguli pentru competitiile nationale sau alte competitii ce nu sunt
incluse in programul oficial WKF, atat timp cat nu sunt modificate regulile privind siguranta competitorilor,
punctajul, comportamentele interzise, avertismentele si penalizarile, vatamarile si accidentele din timpul
competitiei sau criteriile de decizie.
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ARTICOLUL 18: ASPECTE CE NU SUNT ACOPERITE IN MOD SPECIFIC DE REGULAMENT

Uneori, pot aparea situatii pentru care regulamentul nu reuseste sa ofere indicatii clare privind
solutionarea problemelor. In astfel de cazuri, Seful Comisiei de Arbitri a competitiei are autoritatea de a
rezolva problema, prin adoptarea unor rezolutii in mod analog altor cazuri similare gasite in regulament
sau dupa propria sa judecata. Inainte de a lua o decizie, Seful Comisiei de Arbitri poate consulta
reprezentatul WKF desemnat in cadrul competitiei sau poate inainta problema Comisarului Sportiv pentru
a se consulta inainte de a lua decizia.
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ANEXA 1: TERMINOLOGIE

SHOBU HAJIME Incepe meciul sau lupta Dupa anunt, Arbitrul face un pas inapoi.

ATO SHIBARAKU A mai ramas putin timp Cronometrorul va da un semnal acustic cu 10 de secunde
inainte de sfarsitul efectiv al luptei, iar Arbitrul va anunta „Ato
Shibaraku”.

YAME Stop Intreruperea sau sfarsitul unei lupte. Atunci cand face anuntul,
Arbitrul face o miscare scurta de taiere cu mana, de sus in jos.

MOTO NO ICHI Pozitia initiala Competitorii si Arbitrul revin la pozitiile de start.

TSUZUKETE Continua lupta Reluarea luptelor ordonata dupa WAKARETE, atunci cand are loc
o intrerupere neintemeiata - sau atunci cand arbitrul da un
ordin informal de incepere a luptei din cauza lipsei de activitate.

TSUZUKETE HAJIME Reia lupta - Incepe Arbitrul sta in pozitia inainte. Atunci cand spune „Tsuzukete”,
intinde bratele cu palmele orientate spre exterior, catre
concurenti. Cand spune “Hajime”, isi intoarce rapid palmele una
catre cealalta si in acelasi timp paseste in spate.

FUKUSHIN SHUGO Chemarea Judecatorilor Arbitrul cheama Judecatorii.

HANTEI Decizie Arbitrul cere luarea unei decizii la sfarsitul unui meci
neconvingator. Dupa un fluierat scurt, Judecatorii isi exprima
votul, iar Arbitrul, in acelasi timp, isi exprima votul sau prin
ridicarea mainii.

HIKIWAKE Egalitate In caz de meci egal, Arbitrul isi incruciseaza bratele, apoi le
intinde cu palmele in fata.

AKA (AO) NO KACHI Rosu (Albastru) a invins Arbitrul ridica oblic bratul de pe partea castigatorului.

AKA (AO) IPPON Rosu (Albastru) obtine trei
puncte

Arbitrul ridica bratul in sus, la 45 grade, pe partea sportivului
care a punctat.

AKA (AO) WAZA-ARI Rosu (Albastru) obtine doua
puncte

Arbitrul intinde bratul la nivelul umarului, pe partea sportivului
care a punctat.

AKA (AO) YUKO Rosu (Albastru) obtine un
punct

Arbitrul intinde bratul in jos, la 45 de grade, pe partea
sportivului care a punctat.

CHUI Avertisment Arbitrul indica tipul infractiunii comise, aratand vinovatului de la
unul pana la trei degete, in functie de numarul abaterii
competitorului.

HANSOKU-CHUI Avertisment de descalificare Arbitrul indica tipul infractiunii urmand sa pozitioneze degetul
aratator orizontal, in directia vinovatului.

HANSOKU Descalificare Arbitrul pozitioneaza degetul aratator in sus, la 45 de grade, in
directia vinovatului; si anunta ca adversarul este invingator.

JOGAI Iesire din suprafata de lupta,
care nu este cauzata de
adversar

Arbitrul pozitioneaza degetul aratator pe partea sportivului
vinovat, pentru a arata ca sportivul a iesit din suprafata de lupta,
urmat de avertismentul sau penalizarea corespunzatoare.

SENSHU Avantaj pentru cel care
obtine primul punct

Dupa acordarea punctului, Arbitrul indica cu palma spre propria
fata, anuntand “AKA ( AO ) SENSHU”.
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SHIKKAKU Descalificare din competitie Arbitrul ridica bratul in directia celui vinovat, apoi il misca in
spate, indicand parasirea suprafetei si anunta victoria
adversarului.

TORIMASEN Anulare Anularea unei decizii. Arbitrul incruciseaza bratele spre in jos,
catre concurent.

KIKEN Renuntare Arbitrul pozitioneaza degetul aratator in jos, la 45 de grade, in
directia liniei de start a concurentului.

MUBOBI Autoexpunere la pericole Arbitrul isi atinge fata, apoi intoarce palma cu muchia in afara si
o misca inainte si inapoi, pentru a arata ca sportivul s-a pus
singur in pericol.

WAKARETE “Despartiti-va” Arbitrul solicita concurentilor sa se desparta dintr-un clinci, sau
atunci cand se afla piept la piept, separandu-si mainile cu o
miscare cu palmele spre exterior, in timp ce da ordinul verbal.
Competitorii inceteaza actiunea si se separa pana cand primesc
ordinul "Tsuzukete".
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ANEXA 2: GESTURI SI SEMNALE CU STEAGURI

INCEPEREA SI OPRIREA LUPTEI

PUNCTE SI ANULARI
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AVERTISMENTE
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DECIZII
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SEMNALE PENTRU ANALIZA VIDEO

SEMNALE CU STEAGURI
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ANEXA 3: CATEGORII DE VARSTA SI GREUTATE

Seniori Masculin (18+ ani)
Seniori Masculin (18+ ani)
Seniori Masculin (18+ ani)
Seniori Masculin (18+ ani)
Seniori Masculin (18+ ani)

-60 kg
-67 kg
-75kg
-84kg
+84kg

Seniori Feminin (18+ ani)
Seniori Feminin (18+ ani)
Seniori Feminin (18+ ani)
Seniori Feminin (18+ ani)
Seniori Feminin (18+ ani)

-50kg
-55kg
-61kg
-68kg
+68kg

U21 Masculin
U21 Masculin
U21 Masculin
U21 Masculin
U21 Masculin

-60 kg
-67 kg
-75kg
-84kg
+84kg

U21 Feminin
U21 Feminin
U21 Feminin
U21 Feminin
U21 Feminin

-50kg
-55kg
-61kg
-68kg
+68kg

Juniori Masculin (16 -<18 ani)
Juniori Masculin (16 -<18 ani)
Juniori Masculin (16 -<18 ani)
Juniori Masculin (16 -<18 ani)
Juniori Masculin (16 -<18 ani)

-55kg
-61kg
-68kh
-76kg
+76kg

Juniori Feminin (16 -<18 ani)
Juniori Feminin (16 -<18 ani)
Juniori Feminin (16 -<18 ani)
Juniori Feminin (16 -<18 ani)
Juniori Feminin (16 -<18 ani)

-48kg
-53kg
-59kg
-66kg
+66kg

Cadeti Masculin (14 -<16 ani)
Cadeti Masculin (14 -<16 ani)
Cadeti Masculin (14 -<16 ani)
Cadeti Masculin (14 -<16 ani)
Cadeti Masculin (14 -<16 ani)

-52kg
-57kg
-63kg
-70kg
+70kg

Cadeti Feminin (14 -<16 ani)
Cadeti Feminin (14 -<16 ani)
Cadeti Feminin (14 -<16 ani)
Cadeti Feminin (14 -<16 ani)

-47kg
-54kg
-61kg
+61kg

U14 Masculin (12 -<14 ani)
U14 Masculin (12 -<14 ani)
U14 Masculin (12 -<14 ani)
U14 Masculin (12 -<14 ani)
U14 Masculin (12 -<14 ani)

-52kg
-57kg
-63kg
-70kg
+70kg

U14 Feminin (12 -<14 ani)
U14 Feminin (12 -<14 ani)
U14 Feminin (12 -<14 ani)
U14 Feminin (12 -<14 ani)

-42kg
-47kg
-52kg
+52kg
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ANEXA 4 : FORMULARUL OFICIAL DE PROTEST
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ANEXA 5 : SISTEMUL DE ARBITRAJ CU DOI JUDECATORI (APLICABIL NUMAI LA YOUTH LEAGUE)

Procedura de arbitraj pentru Kumite cu doar doi judecatori

1. Atunci cand se foloseste sistemul cu doi judecatori, atat judecatorii cat si arbitrul au

responsabilitatea comuna de a semnala punctele. Judecatorii vor folosi steaguri pentru semnalare.

2. De asemenea, pe langa semnalarea punctelor, judecatorii vor asista arbitrul indicand Jogai,

contactul excesiv si atingerea pielii pentru categoriile in care acest lucru contravine regulilor, dar

arbitrul isi pastreaza in continuare autonomia in acordarea avertismentelor si a penalizarilor.

3. Punctele se acorda in cazul in care ambii judecatori, sau un judecator si arbitrul, sunt de acord
asupra punctajului.

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

5. Antrenorii trebuie sa fie asezati in fata arbitrului si nu in spatele acestuia.

6. Arbitrul poate arata si cere sustinere pentru punctele care sunt obtinute in aria sa de lucru. In
acest caz, semnalele arbitrului pentru Yuko, Waza-ari si Ippon sunt aceleasi ca in regulamentul de
kumite obisnuit, cu exceptia faptului ca arbitrul isi atinge cu cotul trunchiul in timp ce indica
semnalul respectiv. Dupa ce arbitrul a primit sustinere, semnalele pentru acordarea punctelor sunt
aceleasi ca la meciurile desfasurate in mod obisnuit.

7. Daca un judecator indica punct, iar celalalt avertisment sau o penalizare, arbitrul va da decizia
finala sustinand unul dintre judecatori.

8. In cazul in care cei doi judecatori, sau un judecator si arbitrul, arata puncte diferite pentru aceiasi
competitori, se va acorda punctajul cel mai mare.

9. Daca ambii judecatori semnaleaza un punct, dar pentru competitori diferiti, arbitrul va acorda
ambele puncte.

10. Pentru categoriile de varsta intre 14 si 16 ani, atingerea pielii este permisa doar pentru loviturile
de picior. Atingerea pielii este definita ca atingerea tintei fara transfer de energie in cap sau in
corp. Pentru concurentii sub 14 ani nu este permisa atingerea pielii in cazul tehnicilor Jodan
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SEMNALE ADITIONALE CU STEAGURILE PENTRU SISTEMUL CU DOI JUDECATORI

Atingerea suprafetei
in lateral.

Incrucisarea
steagurilor in

partea laterala a
fetei

Tinerea steagului
in sus cu cotul

indoit.

Indreptarea
steagului inainte
spre abdomen.

Indreptarea steagului
la nivelul fetei

inainte, spre cap.

ORGANIZAREA SUPRAFETEI DE CONCURS
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ANEXA 6 : TABEL SINTETIC AL CRITERIILOR PENTRU DESEMNAREA CASTIGATORILOR SI
REZOLVAREA EGALITATILOR

KUMITE

INDIVIUAL ECHIPE

ROUND-ROBIN ELIMINATORIU ROUND-ROBIN ELIMINATORIU

Criterii pentru castigarea lupte intre doi competitori individuali

1.Cele mai multe puncte 1.Cele mai multe puncte 1.Cele mai multe puncte 1.Cele mai multe puncte

2.Senshu 2.Senshu 2.Senshu 2.Senshu

3.Cele mai multe IPPON 3.Cele mai multe IPPON 3.Cele mai multe IPPON 3.Cele mai multe IPPON

4.Cele mai multe WAZA-ARI 4.Cele mai multe WAZA-ARI 4.Cele mai multe WAZA-ARI 4.Cele mai multe WAZA-ARI

5.Egalitate (HIKIWAKE) 5.Egalitate (HIKIWAKE) 5.Egalitate (HIKIWAKE) 5.Egalitate (HIKIWAKE)

Criterii pentru castigarea unui meci pe echipe

1.Cele mai multe lupte castigate 1.Cele mai multe lupte castigate

2.Cele mai multe puncte / echipa 2.Cele mai multe puncte / echipa

3.Cele mai multe IPPON / echipa 3.Cele mai multe IPPON / echipa

4.Cele mai multe Waza-ari /echipa 4.Cele mai multe Waza-ari /echipa

5.Egalitate (HIKIWAKE) 5.Lupta suplimentara cu HANTEI*)

Criterii pentru castigarea round-robin si rezolvarea situatiilor de egalitate

1.Cele mai multe puncte de victorie 1.Cele mai mule puncte de victorie *) Fiecare echipa poate desemna
oricare competitor pentru a lupta in
meciul de departajare.

“Total” se refera la toate luptele
disputate in grupa, atat pentru
individuali cat si pentru echipe.

2.Castigatorul luptei dintre cei doi 2.Castigatorul luptei dintre cele doua

3.Cele mai multe puncte obtinute 3.Cele mai multe lupte castigate in
total

4.Cele mai putine puncte impotriva 4.Cele mai multe puncte obtinute

5.Cele mai multe IPPON 5.Cele mai putine puncte impotriva

6.Cele mai putine IPPON impotriva 6.Cele mai multe IPPON

7.Cele mai multe Waza-ari 7.Cele mai putine IPPON impotriva

8.Cele mai putine Waza-ari impotriva 8.Cele mai multe Waza-ari

9.Cel mai bun clasament in ranking 9.Cele mai putine Waza-ari impotriva

10.Lupta suplimentara cu HANTEI 10.Lupta suplimentara cu HANTEI *)

Pentru fiecare pereche comparata,
criteriile se vor aplica in ordine de la
inceputul listei.

Pentru fiecare pereche comparata,
criteriile se vor aplica in ordine de la
inceputul listei.

Toate criteriile de castig sunt listate numeric in ordinea prioriatii de sus pana jos.
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