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GiRiS

Kumite Kurallarinin amaci, Diinya Karate Federasyonu (WKF), WKF Kita Federasyonlari ve WKF Uyesi
Ulusal Federasyonlar tarafindan tesvik edilen veya taninan tiim Sampiyona seviyeleri icin standart
kurallar saglamaktir. Yarisma Kurallari, yarismalarla ilgili tim konularin guvenli, adil ve dizenli bir
sekilde yurutilmesini saglamayi amaglamaktadir.

MADDE 1:KUMITE YARISMA ALANI

1.1 Yarisma alani, kenarlari sekiz metre olan (disaridan 6lgllen) WKF onayli bir kare seklinde
olacak ve bir metrelik dis alandaki minderler siniri belirleyecek sekilde bagka bir renkte

olacaktir.
A0 AKA

TATAMI 1 TATAMI 2

SCORING TABLE

1.2 Buna ek olarak, miisabaka alaninin her tarafinda 2 metrelik minderli bir giivenlik alani daha
bulunacaktir. Spor salonunun 2 metre icin yeterli alana sahip olmadigli durumlarda Tatami
sayisini karsilamak igin bu alan 1,5 metreye dusurilebilir.

1.3 Guvenlik alaninin dis ¢evresinin bir metre yakininda reklam, tabela, duvar, situn vb.
bulunmamalidir.

14 Monitorlerin veya ekranlarin yarisma alanlari arasina yerlestirildigi durumlarda, bunlar
yarisma alanlarindan her tarafta yarisma alanlari arasinda 1,5 metrelik bir giivenlik alanina
izin verecek kadar uzaga yerlestirilmelidir. (Monitorler kirmizi uyari alanlarinin disindan en az
1,5 metre uzaga yerlestirilmelidir).
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iki minder, kirmizi (veya baska renkte) tarafi minder merkezinden bir metre mesafede yukari
donik olacak sekilde ters cevrilerek Yarismacilar arasinda bir sinir olusturulur. Misabakaya
baslarken veya devam ederken Yarismacilar minder lzerinde 6n ve ortada birbirlerine
bakacak sekilde duracaklardir.

Orta Hakem (SHUSHIN), Yarisma alaninin sinirindan iki metre mesafedeYarismacilara bakan
iki minderin ortasinda duracaktir.

Her bir Yan Hakem (FUKUSHIN) glivenlik alanindaki Tatami lzerinde koselerde oturacaktir.
Orta Hakem, Hakemlerin oturdugu giivenlik alani da dahil olmak {izere Tatami'nin
tamaminda hareket edebilir. Her Hakemde kirmizi ve mavi bayrak veya elektronik sinyal
cihazi bulunacaktir.

Mag Sefi (KANSA) resmi masada oturacaktir. Kendisinde bir diidiik bulunacaktir.

Skor Sefi, skor/zaman tutucunun yaninda resmi skor masasinda oturacaktir ve VR
Kullanilan maglarda VR hakemi de oturacaktir.

Antrendrler glivenlik alaninin disinda, Tatami'nin kendi taraflarinda resmi masaya dogru
oturacaklardir. Tatami konfiglirasyonunun Antrendrleri hakem masasina bakacak sekilde
yerlestirmeyi pratik kilmadigl durumlarda, bunun yerine hakem masasinin her iki tarafina
yerlestirilebilirler. Bu gibi durumlarda video incelemesi kullaniliyorsa, Kog¢ Asistan hakemi
gorevlendirilmelidir.

Tatami alaninin yikseltilmis oldugu durumlarda, Antrendrler kendi Yarismacilarinin arkasinda
ylkseltilmis alanin disina yerlestirilecektir.




MADDE 2: KIYAFET VE KORUYUCU EKIPMAN

2.1 Hakemler ve Yan Hakemler

2.1.1 Resmi Giniforma asagidaki gibi olacaktir:
a) Tek digmeli lacivert blazer ceket (renk kodu 19-4023 TPX).
b) Kivrimsiz diiz agik gri pantolon (renk kodu 18-0201 TPX).
¢) Kisa kollu beyaz bir gomlek.
d) Mag alaninda kullanilmak iizere diiz lacivert veya siyah ¢oraplar ve siyah ayakkabilar.
e) Kravatignesi olmadan takilan resmi bir kravat.
f) Dudik icin diiz beyaz bir kordonu olan siyah bir daduk.

2.1.2 Kiyafetlere asagidaki eklemelerin yapilmasina izin verilir:
a) Sade bir alyans.
b) WHKF tarafindan onaylanan génlll dini basliklar.
c) Birsag tokasive diiz, sade kipeler.
d) Saglar omuzlardan agikta birakilmal ve makyaj dikkat cekmeyecek sekilde
yapiimalidir.
e) Hakem kiyafetiile 4 cm'den yiksek topuklu ayakkabi giyilemez.
Hakemlerin oyun alani iginde akilli saat takmalari ve 6zel elektronik cihazlardan yararlanmalari
kesinlikle yasaktir.

2.1.3 Hakemler ve Yan Hakemler tiim turnuvalarda, brifinglerde ve kurslarda resmi tiniforma giymelidir.

2.1.4 Maliyeti LOC'ye ait olmak lizere Hakemler icin belirli bir etkinligin havasini ve gérinimuni
taslyan bir rahat spor tniformasinin saglandigi cok sporlu etkinliklerde, etkinlik organizatori
tarafindan WKF'ye yazili olarak talep edilmesi ve WKF tarafindan resmi olarak onaylanmasi
kosuluyla, Hakemler i¢in resmi Gniforma bu ortak rahat spor tGniforma ile degistirilebilir.

2.1.5 Bashakemin kabul etmesi halinde, hakemlerin ceketlerini cikarmalarina izin verilebilir.

2.1.6 Hakem Komisyonu veya Bashakem, bu yonetmelige uymayan herhangi bir hakemin katihmini
reddedebilir.

2.2 Misabiklar

2.2.1 Yansmacilar, WKF EC tarafindan 6zel olarak izin verilen ve yarisma bulteninde belirtilenler
disinda, serit, boru veya kisisel nakis icermeyen ,WKF onayli beyaz bir Karategi giymelidir:

a) Tum resmi WKEF etkinlikleri (Dlinya Sampiyonalari ve Karate 1 - Premier Lig, Seri A ve
Gengler Ligi) icin, Karategi'nin omuzlarinda kuraya gore sirasiyla kirmizi veya mavi
renkte islemeli markalar bulunmalidir. Bu, bireysel ve takimlar igin ayni sekilde
gecerlidir. Takim Gyelerinin ayni marka Karate-gi giymesi icin WKF sarti yoktur.

b) Karategi tGizerinde yalnizca orijinal Ureticinin etiketleri sergilenebilir.
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e) Yarismacilar veya Takimlar, kura ile belirlenen WKF Onayl kirmizi kemer (AKA) veya mavi
kemer (AO) takmali ve bu kemerlerde Ureticinin alisilagelmis etiketi disinda herhangi bir
kisisel nakis veya reklam veya isaret bulunmamalidir. Dereceli kemerler misabaka
sirasinda takilamaz.

f)  Kirmizi ve mavi kemerler yaklasik bes santimetre genisliginde ve diugimiin her iki
tarafinda on bes santimetre serbest birakmaya yetecek uzunlukta olmali, ancak
uyluk uzunlugunun dortte Gg¢lini gegmemelidir.

g) Ceket, kemer ile belden baglandiginda, kalgalari 6rtecek minimum uzunlukta olmal,
ancak uyluk uzunlugunun dortte tglinden fazla olmamalidir.

h) Kadin Yarismacilar Karate ceketinin altina diiz beyaz bir tisort giyebilirler.

i) Baglari olmayan ceketler kullanilamaz. Ceketi yerinde tutan ceket baglari
miusabakanin basinda baglanmalidir. Misabaka sirasinda kopmasi halinde
Yarismacinin ceketini degistirmesi gerekmez.

j) Ceket kollarinin maksimum uzunlugu bilek kivrimindan daha uzun ve 6n kolun
yarisindan daha kisa olmamalidir.

k) Ceket kollari kivrilamaz.

[) Pantolon, kaval kemiginin en az Ugte ikisini 6rtecek kadar uzun olmali ve ayak bilegi
kemiginin altina ulasmamalidir. Pantolon pacalari kivrilamaz.

WKEF icra Kurulu, onaylanmis sponsorlarin 6zel etiketlerinin veya ticari markalarinin (MARKA
LOGOLARI) sergilenmesine izin verebilir.

Yarismacilar saglarini temiz tutmalivem G s a b a k a n 1 n diizglin bir sekilde yapilmasini
engellemeyecek uzunlukta kestirmelidir. Hachimaki'ye (kafa bandi) izin verilmeyecektir.

Metal sacg tokalari yasaktir. Kurdeleler, boncuklar ve diger sislemeler yasaktir. Tek bir at
kuyrugu tzerinde bir veya iki adet sade diiz lastik banda izin verilir.

Yarismacilar WKF tarafindan onaylanan gonlli dini bashklar kullanabilir: Saci 6rten, ancak
boyun veya bogaz bolgesini drtmeyen siyah diiz kumas basortlisi olmalidir.

Yarismacilarin tirnaklari kisa olmali ve rakiplerini yaralayabilecek metalik veya diger nesneler
takmamalidir. Metalik dis tellerinin kullanimi Hakem ve Turnuva Doktoru tarafindan
onaylanmalidir. Yarismaci herhangi bir yaralanma icin tiim sorumlulugu kabul eder.

Asagidaki koruyucu ekipmanlarin kullanilmasi zorunludur:

a) WKF onayli eldivenler, bir Yarismaci kirmizi ve digeri mavi giyer.

b) Dislik.

c) WKEF onayli viicut koruyucusu (Erkek ve Kadin tasarim uygulanabilir)

d) WHKF onayli Kaval koruyucu, Yarismacilardan biri kirmizi digeri mavi giyer.
e) WHKF onayli ayak koruyucusu, bir Yarismaci kirmizi, digeri mavi giyer.

f) Erkek Yarismacilar igcin WKF onayli kasik koruyuculari (Kugi)

Ayrica, 14 yasin altindaki Yarismacilar icin WKF onayli WKF Kaski ve Harici Gogls Koruyucu
kullanilmasi zorunludur.

Gozlik yasaktir. Yumusak kontakt lensler Yarismacinin kendi sorumlulugunda takilabilir.

izin verilmeyen herhangi bir giysi, kiyafet veya ekipmanin giyilmesi yasaktir.
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Her mag veya misabakadan dnce Yarismacilarin onayl ekipmanlari giydiginden emin olmak
Kansa'nin gorevidir. Tim koruyucu ekipmanlar WKF Onayli olmahdir.

Kita Federasyonlari ise kendilerini WKF igin halihazirda onaylanmis tedarikgiler ve markalarla
sinirlandiracaktir. Ulusal Federasyonlar da tim yerel, bolgesel veya ulusal yarismalar igin
WAKEF onayli tim ekipmanlari kabul etmelidir.

Yaralanma nedeniyle bandaj, dolgu veya destek kullanimi Hakem tarafindan onaylanmal ve
Turnuva Doktoru tarafindan uygulanmali veya onaylanmalidir.

Koruyucu ekipmanin giivenli ve emniyetli bir sekilde takilmasina izin vermeyen veya sporcu
ya da rakipleri igin risk teskil edebilecek deformasyon veya ampltasyonlarin olmasi
durumunda, Kumite magina izin verilmeyecektir. Herhangi bir sliphe durumunda, Hakemler
karar icin doktora danismalidir.

Yarisma alanina izinsiz ekipman veya diizensiz Karategi ile gelen yarismacilara kiyafetlerini
diizeltmeleri icin iki dakika stire verilecek ve Bashakemin raporuna dayanarak Antrenérin
antrenorlik lisansi, ekipman ve kiyafetlerin dnceden bir WKF Denetgisi tarafindan kontrol
edilmemesi halinde, ilgili turnuvadan sonraki tarihten itibaren 6 aya kadar askiya
alinabilecektir.

Koglar

Antrendrler turnuva boyunca her zaman Ulusal Federasyonlarinin resmi esofmanini giymeli,
ayakkabilarini giymeli ve resmi kimliklerini gdstermelidir. Bunun istisnasi, erkek Antrendrlerin
koyu renk bir takim elbise, ayaklari 6rten ayakkabilar, gdmlek ve kravat giymeleri gereken
resmi WKF etkinliklerinde madalya icin yapilan musabakalar/maglardir. Kadin Antrenérler
koyu renklerde bir elbise, pantolon takim veya ceket ve etek kombinasyonu ve ayakkabi
giymeyi tercih edebilirler. Sandalet veya diger acgik burunlu ayakkabilar yasaktir.

Buna ek olarak, kiyafetlere asagidaki ilavelerin yapilmasina izin verilmektedir:
a) Sade bir alyans.
b) WKEF tarafindan onaylanan, dini olarak zorunlu olan géniilli Basliklar.

Bashakem, Antrendrlerin esofman ceketi yerine federasyonun resmi Takim tisortlini veya
lizerinde yazi veya logo olmayan diiz renkli bir tisort kullanmasina izin verebilir.




MADDE 3: KUMITE YARISMALARININ ORGANIiZASYONU

3.1

3.1.1

3.1.2

3.1.3

3.1.4

3.2

3.2.1

3.2.2

Tanimlar
Bir "miisabaka" iki Yarismaci arasindaki bireysel bir miisabakayi ifade eder.

Bir "mac", iki Takimin tyeleri arasindaki tiim miisabakalarin toplamidir

Burada "grup" terimi, bireysel yarisma icin Round-robin asamasinda sekiz veya daha fazla
gruptan birine katilan Yarismacilar veya round-robin Takim yarismasina katilan bes
Takimdan olusan grup hakkinda kullaniimaktadir.

"Pool" terimi, bir kategorideki toplam Yarismaci sayisinin her iki yarisi icin kullanilir ve
madalya igin yarismaya yénelik iki ilerleme yolunu olusturur.

Tarti prosediirii

Deneme tartimi

Yarigmacilarin resmi tarti baslamadan bir saat dncesinden itibaren resmi tarti kantarlarinda
(resmi tarti icin kullanilacak olan) agirliklarini kontrol etmelerine izin verilecektir. Resmi
olmayan tarti siresince her Yarismacinin kilosunu ka¢ kez kontrol edebilecegine dair bir
sinirlama yoktur.

Resmi tarti:

a) Yer:

Agirlik kontrolii her zaman tek bir yerde yapilacaktir. Bu kontrol icin uygun yerler, yarisma
alani, resmi otel veya oyunlar koytdir (Her etkinlik igin duyurulacaktir). Organizatorler
erkekler ve kadinlar igin ayri odalar saglamalidir.

b) Olgekler:

Resmi kantarin test tartimi icin saglanan kantardan daha yiksek bir agirlik gostermesi
halinde, Yarismaci test kantarinda gosterilen agirligin tartimin resmi sonucu olarak
uygulanarak yeniden tartilmasini talep edebilir.

Ev sahibi llke federasyonu, 51,9 Kg, 104,6 kg gibi sadece bir ondalik basamak gosteren yeterli
sayida kalibre edilmis elektronik terazi (en az 4 birim) saglamalidir. Tarti, hali kapl olmayan
saglam bir zemine yerlestirilmelidir.

¢) Zaman:

Tarti, belirli bir yarisma igin aksi belirtiimedikge, en ge¢ kategorinin yarisma glintinden bir giin
once yapilmaldir. WKF etkinlikleri icin resmi tarti zamani usulline uygun olarak biltende
duyurulacaktir. Diger tim etkinlikler icin bu bilgi Organizasyon kurulu iletisim kanallari
aracihglyla onceden dagitilacaktir. Bu bilgiden haberdar olmak Yarismacinin
sorumlulugundadir. Tartiya gelmeyen veya kayith oldugu kategori icin ongorilen sinirlar
dahilinde tartilmayan bir Yarismaci diskalifiye edilecektir (KIKEN).

d) Tolerans:
Kabul edilen toleranslar tim erkek kategorileri icin 0,2 kg ve tiim kadin kategorileri icin 0,5
kg'dir. Ayni tolerans, bir agirlik sinifinin hem (ist hem de alt limitleri icin gecerlidir.




e) Prosediir:

Her cinsiyet icin tartida en az iki WKF yetkilisinin bulunmasi gerekmektedir. Biri Yarismacinin
akreditasyonunu/pasaportunu kontrol etmek, digeri ise tam agirhig resmi tarti listesine
kaydetmek icin. Yarismacilarin akisini kontrol etmek icin ev sahibi Ulke Federasyonu
tarafindan saglanan ilave alti personel (resmi/gonullt) de hazir bulunmalidir. On iki sandalye
temin edilmelidir. Yarismacilarin mahremiyetini korumak icin, tartimi denetleyen personelin
yani sira gorevliler de Yarismacilarla ayni cinsiyetten olmalidir.

1. Resmitartim kategori kategori ve Yarismaci Yarismaci yapilacaktir.

2. Tim Antrenérler ve diger Takim delegeleri resmi tarti baslamadan 6nce tarti
odasini terk etmelidir.

3. Yarismacinin resmi tarti siresi boyunca sadece bir kez tartiya ¢ikmasina izin
verilir.

4. Her Yarismaci tartiya etkinlik icin verilen akreditasyon kartini getirecek ve
Yarismacinin kimligini dogrulayacak olan gorevliye ibraz edecektir.

5. Gorevli daha sonra Yarismaciyi tarti (izerinde durmaya davet eder.

6. Yarismaci sadece i¢c camasiri giyerek tartilacaktir (erkekler/cocuklar - i¢ gamasiri,
kadinlar/kizlar - i¢c camasin ve sutyen). Coraplar veya ek tamamlayicilar
cikarilmalidir.

7. Tartiya nezaret eden gorevli, Yarismacinin tarti sonucunu not edecek ve kaydedecektir.
kilogram cinsinden agirlik (kilogramin bir ondalik noktasina kadar dogru).

8. Yarismaci tartidan gikar.

NOT: Tartim alaninda fotograf veya film g¢ekimine izin verilmez. Buna cep telefonu ve diger
tlim cihazlarin kullanimi da dahildir.

3.3 Kuralar

3.3.1 WKF Dinya Ferdi Sampiyonasi - 2. Faz ve Karate 1 - Premier Lig icin, yarismaya katilan en
ylksek rankingli dort Yarismaci, yarismadan 6nceki glin itibariyle WKF Diinya Siralamasindaki
ilgili siralamalarina gore seri basi olur.

3.3.2 Diinya Bliytikler Takim Sampiyonalari i¢cin 3 madalya sahibi Takim (altin, gimis ve bronz) arti
bir 6nceki Diinya Blyukler Takim Sampiyonasinda bronz madalyayi kaybeden takim seri basi
olacaktir.

[Gecgis notu: Budapeste 2023'teki etkinligi takip eden ilk Takimlar Diinya Sampiyonasi igin,
Budapeste iki bronz madalyali son Dinya Takimlar Sampiyonasi oldugu igin, seri basi
Takimlar bir bronz kazanan ve bronz finalin kaybedeni yerine her ikisi de bronz madalya
kazananlar olacaktir].

3.4 Yarisma formatlari
3.4.1 Karate kumite misabakalari cinsiyet, yas gruplari ve agirlik kategorilerine gore ayrilmis
bireysel misabakalar ve/veya agirlik kategorileri olmaksizin cinsiyete gére ayrilmis takim

misabakalari seklinde ve cesitli formatlarda dizenlenebilir:

a) Bireysel veya Takimlar icin repesajli eleme sistemi. (Yarisma icin aksi belirtilmedikce
kullanilir).
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b) Gruplarda Round-robin ve ardindan bireyler veya Takimlar icin Eleme. Bireysel
Premier Lig yarismalari ve hem bireyler hem de Takimlar icin Bliylkler Kumite Diinya
Sampiyonalari igin kullanilir).

c) iki havuzlu Round-robin sistemi (¢ok sporlu oyunlar igin kullanilir).

Belirli bir yarisma veya turnuva serisi icin aksi dnceden belirlenmedikce, repechage ile eleme
sistemi uygulanacaktir.

Premier Lig, Blylikler Bireysel Diinya Sampiyonalari ve Diinya Takim Sampiyonalarindaki
bireysel yarismalar icin Round-robin sistemi ve ardindan Eleme uygulanir.

Kita oyunlari, Olimpiyat Oyunlari veya diger ¢ok sporlu etkinlikler gibi ¢cok sporlu oyunlar igin
yarisma formati, dahil edilen modalitelere ve katilimdaki kisitlamaya bagl olarak her etkinlik
icin belirlenecektir. Kullanilan format normalde iki havuzlu bir sistemdir ve havuzlarin
kazananlari finale gider.

Kumite Takimlarinin Bilegimi

TAKIM KOMPOSIZYON TABLOSU RANDU | TURLAR | VEDEKTAKIM | YEDEK TacIM | THKIV DY
MACLARI MACLARI UYELERI UYELERI SAYISI
ERKEK TAKIMLAR Roud Robin 5 5 2 1 71LE 8
ERKEK TAKIMLAR Eleme 5 MIN.3 0 2 5ILE7
KADIN TAKIMLAR Roud Robin 3 3 1 1 4ILES
KADIN TAKIMLAR Eleme 3 MIN.2 0 1 3ILE 4

Erkek Takimlar icin kumite maglari 5 misabakadan olusur. Takim ilk mag icin 5 katilimci
sunmalidir. Round-robin muisabakalarina katilmak igin Takimin ayrica sonraki misabakalara
olasi katihm icin kayitli 2 yedek Yarismaciya daha sahip olmasi gerekir ve istege bagh Uclnci
bir yedek Yarismaciya da sahip olabilir - bu da Takimin maksimum buylkligini 8 Yarismaciya
cikarir. Eleme maglarinda, Takim vyarisabilmek icin her zaman en az 3 katilimciya sahip
olmalidir.

Bayan Takimlar i¢in kumite maclari 3 misabakadan olusur. Takim ilk mag icin 3 katilimci
sunmalidir. Round-robin miisabakasina katilmak i¢cin Takim ayrica sonraki miisabakalara olasi
katilim i¢in kayith 1 ilave yedek Yarismaciya sahip olmalidir ve ayrica istege bagli ikinci bir
yedek Yarismaciya sahip olabilir - bu da Takimin maksimum buyikligini 5 Yarismaciya
¢ikarir. Herhangi bir eleme maginda, Takim yarisabilmek icin her zaman en az 2 katilimciya
sahip olmaldir.

Takim kumite misabakalarinda Takim, her mag icin Takim tiyelerinden hangisinin katilacagini
degistirebilir. Esitlik bozma misabakasi icin, Takim normalde yeni bir tur icin yaptigi gibi tek
bir isim sunabilir.

Round-robin miisabakalari sirasinda Takim misabakada kalabilmek i¢in tim muisabakalari
tamamlamalidir. Aksi takdirde, tim misabakalar ve maglar gecersiz sayilacak ve higbir
galibiyet puani ve maglarda alinan puanlar sayilmayacaktir. Ayni sekilde, elenen Takimla
karsilasan diger Takimlar tarafindan kazanilan tim galibiyet puanlari ve macglarda alinan
puanlar da gecersiz sayilacaktir.




3.5.5 Bir Eleme turnuvasinin ikinci maginda ve Round- robin'i takip eden Eleme asamasinda, erkek
Takimlar bir mag icin asla 3 Yarismacidan az ve kadin Takimlar asla 2'den az Yarismaci
sunamaz.




3.6
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3.7.1

Takimlar igin mag diizeni

Her magtan 6nce, bir Takim temsilcisi, yarisan Takim Uyelerinin isimlerini ve dovdis siralarini
tanimlayan resmi bir formu resmi masaya teslim etmelidir.

Doviis sirasi formu Antrendr veya Takimdan atanmis bir Yarismaci tarafindan sunulabilir.
Formun Antrendr tarafindan verilmesi halinde, Antrendriin kimligi agikca belirtilmelidir; aksi
takdirde form reddedilebilir. Listede tlkenin adi, o0 mag i¢in Takima tahsis edilen kemer rengi
ve Takim Gyelerinin dovis sirasi yer almaldir. Yarismacilarin hem isimleri hem de turnuva
numaralari yer almalh ve form Antrenér veya gorevlendirdigi bir kisi tarafindan
imzalanmahdir.

Antrendrler akreditasyonlarini Yarismacilarinin veya Takimlarinin akreditasyonlariyla birlikte
Kog Asistan hakemine veya Kansa Asistanina sunmalidir. Antrendr saglanan sandalyede
oturmali ve misabakanin sorunsuz bir sekilde yiritilmesine s6z veya eylemle midahale
etmemelidir.

Bir mactan 6nce siraya girerken, bir Takim o tur i¢in yarisacak yarismacilari sunacaktir.
Kullanilmayan yarismaci(lar) ve Antrenor dahil edilmeyecek ve onlar icin ayrilmis bir alanda
oturacaklardir.

Katilimcilar her tur icin tim Ekip arasindan secilebilir. Yeni doviis sirasinin turdan once
bildirilmesi kosuluyla dovis siralari her tur icin degistirilebilir, ancak bir kez bildirildikten
sonra; o tur tamamlanana kadar degistirilemez.

Uyelerinden herhangi birinin veya Antrenériiniin tur dncesinde yazil bildirimde bulunmadan
Takimin kompozisyonunu veya dovis dizenini degistirmesi halinde Takim diskalifiye
edilecektir (SHIKKAKU).

Eger cizelgede yapilan bir hata nedeniyle yanhs Yarismacilar yarisirsa, sonug ne olursa olsun
0 mac¢ yada Tur gecersiz sayilir. Bu tir hatalari azaltmak icin Skor Sorumlusu kazanan
Yarismaclyl / Takimi magtan /turdan hemen sonra Skorbord elemani ile teyit etmelidir.

Bir takim sporcusunun KIKEN, HANSOKU veya SHIKKAKU aldig1 igin kaybettigi Takim
maglarinda, diskalifiye edilen Yarismacinin puani sifir olarak belirlenecek ve o mag igin diger
Takim lehine 8-0 (YUKO olarak sayilir) skoru kaydedilecektir.

Round-robin, Bireysel Yarisma

Bireysel Dinya Sampiyonalari - 2. Faz ve Premier Lig misabakalarinda 32 katilimci 4 veya
daha az Yarigmacidan olusan 8 gruba ayrilir. Sekiz grubun her birinin galibi normal geyrek
finallere, yari finallere ve finale yikselir. Ceyrek ve yari finallerde finalistlere kaybedenler
bronz madalya igin yarisir.




3.7.2

Yarismaci sayisina gore (32 veya daha az) gruplara dagilim asagidaki tabloya gore yapilacaktir:

Rakip/Grup Sayisi Grup bagina rakipler Notlar

Katilim: 24-32 Yarigmaci

Her Grubun birincisi hak kazanir.
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Katilim: 18-23 Yarismacilar
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5 R yarismaya hak kazanir.
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7 3] Her grubun birincisi ve ikincisi dogrudan yari finalde yarigacak.
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1 Grup 1 2 3 5 6 ‘ 7 8  Katilim 3-5 Yarismaci

Dagilim » 1

5 5

7 ] Grup birincisi ve ikincisi arasinda final ve sadece bir bronz madalya
—— misabakasi.

3 3

3.7.3 Bir kisi diskalifiye edilirse veya baska bir nedenle Round-robin'deki tim misabakalari
tamamlayamazsa, tamamlanan veya mevcut misabakalarin puanlari sifir olarak ilan edilir
(sonuglar gecgersiz sayilir) fakat Round-robin Elemesinin son misabakasinda bu durum
yasanirsa bu magcta galibiyet puanlari kaybedilir, bu durumda 6nceki tiim sonuglar ve puanlar
degismeden kalir.

3.7.4 Her grubun galibi ve ikincisi, galibiyetler licer puan, puan alinan beraberlikler 1 puan ve puan
alinmayan beraberlikler ya da maglubiyetler sifir puan olarak sayilarak en ¢ok galibiyet puani
alan tarafa gore belirlenir.

3.7.5 Yarifinallerin kazananlari daha sonra altin ve glimUs icin yarisacaklari finallere kalacklardir.

3.7.6  Ceyrek final ve yari finalde finalistlere kaybedenler bronz madalya icin yarisacaklardir (1-4

grubu icin bir ve 5-8 grubu icin bir).




3.8 Bireysel Diinya Sampiyonalarinin 1. Asamasi

Ferdi Dlinya Sampiyonalarinin 1. Asamasi igin kategori basina 32 Yarismaci sinirlamasi yoktur

ve gerektiginde grup sayisi ve ayni gruptaki yarismaci sayisi artirilacaktir. Devam etmeye hak
kazananlarin sayisi 24 veya daha az olana kadar ek Round-robin turlari yapilacak ve ardindan

2. Asamaya katilmaya hak kazanacak 6 kazanan sporcu diiz Eleme misabakalari ile belirlenecektir.

3.9 Diinya Takimlar Sampiyonasi

Dinya Buyukler Takimlar Sampiyonasi icin Round-robin sistemi ve ardindan Ceyrek final , yari
final ve final uygulanir. Her gruba 5 takim tahsis edilir. Her grubun birincileri ve ikincileri daha
sonra c¢eyrek final ,yari final ve finalde yarisir. Yari Finallerde macg kazananlar Finale,
kaybedenler ise bronz madalya magina cikar. Final magini kazanan altin madalya alirken
kaybeden giimis madalya alir. Bronz magin galibi bronz madalya alirken, kaybeden Takima
madalya verilmez.

[Gegis notu: Budapeste 2023'teki etkinligi takip eden ilk Takimlar Dinya Sampiyonasi igin,
Budapeste iki bronz madalyali son Dinya Takimlar Sampiyonasi oldugu igin, seri basi
Takimlar bir bronz kazanan ve bronz finalin kaybedeni yerine her ikisi de bronz madalya
kazananlar olacaktir].

3.10  Sinirh katihmli goklu spor oyunlari ve yarigsmalari

Sinirli sayida Yarismacinin katildig1 yarismalarda iki havuzlu bir sistem kullanilir; bu sistemde
iki havuzun birincileri finalde karsilasirken, ilk havuzdaki 2 numara ikinci havuzdaki 3 numara
ile karsilasir ve bunun tersi de iki bronz madalya igin yarisir.

3.11  Yarnisma formatlarinda degisiklikler

Belirli bir turnuva icin bu kurallarda agiklanandan farkli bir yarisma formati uygulanacaksa, bu
durum turnuva bilteninde agik¢a duyurulmalidir.

3.12  Kogluk

3.12.1 Dinya Sampiyonalarinda, Kumite antrendrlerinin bir Ulusal Federasyon delegasyonunun
Uyesi olmasi ve bir Yarismacinin magi sirasinda gorev yaparken gerekli Antrenér sertifikasi
seviyesine sahip olmasi gerekir.

3.12.2 stisnai olarak, Video incelemeli yarismalarda ve Ulke Federasyonunun &nceden talebi
Gzerine, WKF farkli bir delegasyondan bir antrenére, 2.3.1 nolu maddede belirtildigi sekilde
kiyafet kurallarina uymalari kosuluyla, asagida belirtilen durumlarda kendi delegasyonu igin
antrendrliik yapma yetkisi verebilir. Video inceleme talebinde bulunmak igin bir antrenére
ihtiya¢ duyulmasindan kaynaklanan 6zel durumlar su sekildedir.

e Kumite kategorilerinde bir (veya daha fazla) antrendr kaydettirmis olan bir Ulke,
antrenor(ler)in vize sorunlari, ulasim sorunlari, ani saglik sorunlari veya baska herhangi bir
hakl sebep nedeniyle etkinlige katilamamasi durumunda,

¢ Biitcesel nedenlerden dolayi veya WKF gelisim programinin bir pargasi oldugu icin
delegasyonuna Kumite antrendr(ler)ini dahil edecek fona sahip olmayan bir Ulke
federasyonu,

¢ Miilteci bir atlet veya




* Bir antrendriin yarismadan diskalifiye edilmesi ve bunun sonucunda Ulke 'sinin
Yarismacilarinin Kumite antrendriiniin olmamasi.

3.12.3 Eger bir Ulke yukarida belirtilen durumlardan herhangi birinde ve sadece Diinya Sampiyonasi sirasinda
ise, Organizasyon komitesi Baskani (Baskanin onayina tabi olarak) bir istisna yapma yetkisi vardir.




MADDE 4: HAKEM PANELI

4.1.
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Kompozisyon

Her misabaka icin Hakem Heyeti bir Hakem (SHUSHIN), dort yan hkem (FUKUSHIN) ve bir
Mag sefi (KANSA), bir Skor sefi ve video incelemenin kullanildigi durumlarda iki Video analiz
hakeminden olusacaktir.

Bir Kumite miisabakasinin Hakemi, yan Hakemleri, Mag sefi, Skor sefi ve Video inceleme
hakemleri, katimcilardan herhangi birinin uyruguna sahip olmamali veya ayni Ulusal
Federasyondan olmamali ya da baska herhangi bir ¢ikar catismasina sahip olmamalidir.
Muisabaka veya mag¢ baslamadan 6nce olasi herhangi bir ¢ikar ¢atismasini bildirmek tiim
gorevlilerin gorevidir.

Hakemlerin ve yan hakemlerin gorevlendirilmesi ve panel tahsisi

Eleme turlari i¢in RC Sekreteri elektronik kura sistemini yoneten yazilim sistemi teknisyenine
TATAMI'ye gére mevcut Hakem ve yan hakemleri iceren bir liste teslim edecektir. Bu liste,
Yarismacilarin kura gekimi bittikten sonra ve Hakemler Brifinginin sonunda RC Sekreteri
tarafindan yapilir. Bu liste sadece Brifingde hazir bulunan Hakemleri icermeli ve yukarida
belirtilen kriterlere uygun olmalidir. Daha sonra Hakem kurasi igin yazim teknisyeni listeyi
sisteme girecek ve her TATAMI hakem paneli ayarlamasinda 4 Hakem, 1 Hakem, 1 Mac sefi
(KANSA) ve 1 Skor sefi her misabaka icin Hakem Heyeti olarak rastgele tahsis edilecektir.

Video incelemesinin kullanildigi yerlerde, ayni sekilde iki Video inceleme hakemi gérevlendirilir.

Madalya muisabakalari icin Tatami Yoneticileri, eleme turlarinin son miisabakasi
tamamlandiktan sonra RC Baskani ve Sekreterine kendi TATAMi'lerinden 8 gorevliyi iceren
bir liste verecektir. Liste RC Baskani tarafindan onaylandiktan sonra sisteme girilmek Gzere
yazilim teknisyenine verilecektir. Sistem daha sonra her TATAMi'den 8 hakemden sadece
5'ini iceren Hakem panelini rastgele tahsis edecektir.

Destekleyen yetkililer

Buna ek olarak, musabakalarin/maclarin isleyisini kolaylastirmak icin 1 Tatami Sefi, 3 Tatami
Yonetici Yardimcisi ve 1 Skor/Stire Tutucu ile birlikte Yarismacinin ekipmanini kontrol etmek
icin 2 Kansa Yardimcisi ve TATAMi'nin yapilandiriimasinin Antrendrlerin video inceleme
taleplerini gormeyi gerekli kildigi durumlarda veya Bas Hakem tarafindan gerekli gorilen
herhangi bir nedenle 2 Antrendr yardimci hakemi atanacaktir.

Her mag veya misabaka baslamadan 6nce Kansa Asistanlari, Yarismacilarin ekipmanlarinin
ve Karategi'nin WKF miisabaka kurallarina uygun olmasini saglayacaktir. Kansa Asistaninin
gerekli olmadigi misabakalarda, her misabakadan 6nce ekipmanin kurallara uygun olmasini
saglamak KANSA'nin sorumlulugundadir.

Formaliteler ve hakemlerin degigimi

Bir Kumite magcinin baslangicinda, Hakem mag¢ alaninin dis kenarinda durur. Hakemin
solunda 1 ve 2 numarali hakemler, saginda ise 3 ve 4 numarali hakemler durur.
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444

445

4.5

45.1

Yarismacilar ve Hakem Heyeti resmi olarak selamlastiktan sonra Hakem bir adim geri ¢ekilir,
yan hakemler Hakeme dogru doner ve hep birlikte selam verirler. Daha sonra herkes
pozisyonunu alir.

Hakemler degisirken, Mag sefi harig, ayrilan Gorevliler siraya girer, birlikte selam verir (REI)
ve ardindan alani terk eder.

Bireysel Hakemler degistiginde, gelen Hakem giden Hakemin yanina gider, birlikte egilirler ve
yer degistirirler.

Takim maglarinda, tiim hakem heyetinin gerekli yeterlilige sahip olmasi kosuluyla, Hakem ve
yan hakemlerin pozisyonlari her mag arasinda rotasyona tabi tutulmalidir. Eger bir veya daha
fazla hakem gerekli Hakemlik yeterliligine sahip degilse, bu kisiler Hakem olarak kalmaya
devam edecek ve rotasyondan cikarilacaktir.

Sadece iki kose hakemi ile Kumite hakemligi prosediirii

Gengler Ligi musabakalari icin sadece iki kdse hakeminin kullanilmasina izin verilir. Bu
prosedir EK 5'te aciklanmaktadir.




MADDE 5: MAGIN SURESI
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Kumite misabakasinin siresi:

e Blyulk Erkek ve Kadin kategorileri: 3 dakika
e 21 Yas Alti Erkek ve Kadin kategorileri: 3 dakika
¢ Cadet ve Junior Erkek ve Kadin kategorileri: 2 dakika
e ldvyasalt 1,5 dakika

Katilim sinirlamasi olmayan turnuvalarda, turnuva baslamadan 6énce hem antrendrlere hem
de gorevlilere yonelik bir toplantida duyurulmasi kosuluyla, Eleme musabakalarinin stresi 3
dakikadan 2 dakikaya ve 2 dakikadan 1,5 dakikaya indirilebilir.

Misabakanin zamanlamasi Hakem baslama isareti verdiginde baslar ve Hakem "YAME"
dediginde veya siire doldu isaretini verdiginde durur.

Zaman tutucu, zille bir kez kisa siireli vurus yaparak "15 saniye kaldi" ve zille iki kez kisa sireli
vurus yaparak "stire doldu" seklinde bir isaret verecektir. "Stire doldu" sinyali misabakanin
bittigini gosterir.

Yarismacilar miisabakalar arasinda, misabakanin standart slresine esit bir dinlenme siresi
hakkina sahiptir. Bunun istisnasi, ekipman renginin degistirilmesi durumunda bu siirenin bes
dakikaya uzatiimasidir.




MADDE 6: KIKEN - TATAMIYE GELMEME
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KIKEN, bir Misabik veya Musabiklarin cagrildiklarinda gelmemeleri, devam edememeleri,
musabakayi terk etmeleri veya Turnuva Doktorunun emriyle miisabakadan cekilmeleri
durumunda verilen karardir. Miisabakay! terk etme gerekceleri rakibin darbesi ile telafi
edilemeyecek yaralanmalari icerebilir.

Cagrildiklarinda gelmeyen Bireysel Yarismacilar veya Takimlar o kategoriden diskalifiye edilir
(KIKEN). Takim maglarinda, gerceklesmeyen miisabakanin skoru diger Takim lehine 8-0
(YUKO olarak sayilir) olarak belirlenecektir. Bireysel Round-robin'de magin skoru 4-0 (YUKO
olarak sayilir) olarak belirlenecektir.

Rakibin diskalifiye edilmesi sonucunda kazanilan puanlar her zaman YUKO olarak sayilir.

KIKEN tarafindan diskalifiye edilmek, baska bir kategoriye katilimi etkilemese de,
Yarismacilarin o kategoriden diskalifiye edildigi anlamina gelir.

KIKEN ile diskalifiye anonsu yapilirken Hakem parmagiyla eksik Yarismacinin veya Takimin
tarafini isaret ederek "AKA/AO KIKEN" ve ardindan "AKA/AO no KACHI" diyerek rakibe KACHI
(kazanma) isareti verecektir.




MADDE 7: MAGLARIN BASLATILMASI, DURDURULMASI VE SONA ERDIRILMESI
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Hakem ve Yan Hakemler tarafindan bir vurus/mag sirasinda kullanilacak terimler ve jestler EK
2'de belirtildigi gibi olacaktir.

Her mag icin, Hakemin dnce Yarismacilarin ve gorevlilerin seyirciye donerek SHOMEN NI REI
selamlamasi ve ardindan birbirlerine OTAGAI NI REI selamlamasiyla baslayan bir selamlama
toreni yapilacaktir. Miisabaka(lar)in sonunda selamlama seremonisi ters sirayla yapilir.

Hakem ve yan hakemler belirlenen pozisyonlarini alacak ve kendilerine tahsis edilen
minderlerin 6n tarafinda rakibine en yakin konumda bulunan Yarismacilar arasinda selam
ahsverisinin ardindan Hakem "SHOBU HAJIME!" anonsunu yapacak ve misabaka
baslayacaktir.

Yarismacilar misabakanin basinda ve sonunda birbirlerini dizgin bir sekilde selamlamalidir -
hizli bir bas sallama hem nezaketsizliktir hem de yetersizdir.

Hakem "YAME" anonsu yaparak muisabakayi durduracaktir. Gerekirse, Hakem Yarismacilara
orijinal pozisyonlarini almalarini emredecektir: "MOTO NO ICHI" ve kendi pozisyonuna geri
doner.

Puan verilmesi gereken durumlarda, Hakem Yarismaciy1 (AKA veya AQ), puan alinan bolgeyi
(JODAN veya CHUDAN), teknigi (TSUKI, UCHI veya KERI) belirler ve ardindan belirtilen
hareketi kullanarak ilgili puani (YUKO, WAZA-ARI veya IPPON) verir. Hakem daha sonra
"TSUZUKETE HAJIME" diyerek misabakayi yeniden baslatir.

Bir Misabik misabaka sirasinda sekiz puanlik net bir Ustlinliik sagladiginda, Hakem "YAME"
diyecek ve Misabiklarin baslangic noktalarina dénmelerini emredecek ve varsa puani
verecektir. Ardindan kazanan ilan edilecek ve Hakem kazananin tarafindaki elini kaldirip "AO
(AKA) NO KACHI" demesiyle galip belirtilecek. Miisabaka bu noktada sona erecektir.

Sire doldugunda, en fazla puana sahip olan Yarismaci, Hakemin kazanan tarafa elini
kaldirmasi ve "AO (AKA) NO KACHI" demesiyle kazanan ilan edilir. Mlsabaka bu noktada
sona erer.

Sonugsuz bir misabakanin sonunda skorun esit olmasi durumunda, Hakem Heyeti (Hakem ve
dort yan hakem) misabakayr HANTEI ile belirleyecektir. Dért yan hakem, Hakem dadagi
caldiginda "HANTEI" dedikten hemen sonra bayraklarla yada joystick ile isaret verecektir.
Hakem daha sonra kolunu kaldiracak ve kazanani ilan edecektir; "AO (AKA) NO KACHI" ve
gerekirse bu hareketle esitligi bozacaktir.

Asagidaki durumlarla karsilasildiginda, Hakem "YAME!" diyecek ve misabakayi durduracaktir
Gegici olarak:

a) Yansmacilardan biri veya her ikisi Yarisma alaninin disina ¢iktiginda, ancak bir
Yarismacinin rakibi yarisma alanindan cikarken hemen sayi almasina izin verilmesi
harigtir.

b) Hakem Yarismaciya KARATEGI veya koruyucu ekipmani ayarlamasini emrettiginde.

c) BirYarismaci kurallariihlal ettiginde.




7.11

d)

e)
f)

g)
h)
i)

i)
k)

1)
m)
n)

Hakem, Musabiklardan birinin veya her ikisinin sakatlik, hastalik veya diger
nedenlerle miisabakaya devam edemeyecegine kanaat getirirse. Turnuva Doktorunun
gorist dogrultusunda, Hakem miisabakaya devam edilip edilmeyecegine karar
verecektir.

Bir Yarismaci rakibini tuttugunda ve aninda bir teknik veya atis gerceklestirmediginde.
Yarismacilardan biri veya her ikisi distiigiinde veya firlatildiginda ve Yarismacilardan
hicbiri hemen bir puanlama teknigi ile puan almaya tesebbis etmediginde.

Her iki Yarismaci da bir atis veya puanlama teknigi uygulamayl hemen basaramadan
birbirlerini yakaladiginda veya kenetlendiginde veya WAKARETE ye yanit vermediginde.
Her iki Yarismaci da hemen bir atis veya baska bir teknik denemeden g6giis gogiise
durdugunda ve WAKARETE ye yanit vermediginde.

Her iki Yarismaci da bir dislirme veya firlatma girisiminin ardindan yerde ise yada
firlatma tesebbiisl gliresmeye donmisse.

Ayni Yarismaci i¢in iki veya daha fazla yan hakem tarafindan bir puan belirtildiginde.
Hakemin goriisiine gore bir faul yapilmissa veya durum glivenlik nedeniyle
miisabakanin durdurulmasini gerektiriyorsa.

KANSA veya Tatami sefi tarafindan talep edildiginde.

Bir kog veya her iki kog video incelemesi talep ettiginde.

Hakemin gerekli gérdtgi baska herhangi bir nedenle.

Bir miisabakanin siire baslatiimadan baslamasi yada mag¢ durduruldugunda siirenin devam
etmesi sebebiyle muisabakanin sirenin dizeltilmesi icin macin durdurulmasi ve kalan
sirenin her iki antrendr arasinda kararlastiriimasi durumunda, muisabakanin siresi
konusunda antrendrler artik itirazda bulunulamaz.




MADDE 8: PUANLAMA

8.1

8.2

8.3

8.4

8.5

8.6

8.7

8.8

8.9

8.10

8.11

iki veya daha fazla hakem bir puan belirttig¢inde veya bir Antrenériin Video Talebinde
bulunmasinin ardindan Video inceleme hakemlerinin her ikisi de bir puan {izerinde
anlastiginda bir Yarismaciya puan verilir.

Puanlar, puan alinacak boélgelere kontrollii bir sekilde uygulanan el veya ayak ile geleneksel
bir karate teknigi ile alinir.

Bir puan tesebbiisiiniin yalnizca dogru sekilde alinan ilk teknigi puan alacaktir; Etkili bir teknik
kombinasyonu uygulandiginda kombinasyondaki tekniklerin sirasina bakilmaksizin en yiiksek
puan alan teknik sayilacaktir.

Puanlama alanlari, omuzlar hari¢ olmak tzere, legen kemiginin Gstlinden kopricilik kemigine
kadar (CHUDAN) ve kopriiciik kemiginin Gstindeki alandir (JODAN).

Bir teknigin puan olarak degerlendirilebilmesi icin, kontrol edilmeme durumunda etkili

olma potansiyeline sahip olmasi ve ayrica su kriterleri de karsilamasi gerekir:

1) lyi Sekil (Diizgiin uygulanan teknik).

2) Sportmence tavir (Yaralama niyeti olmaksizin uygulanmistir).

3) Gugli uygulama (Hiz ve giig ile uygulama).

4) Teknigin uygulanmasi sirasinda ve sonrasinda rakibe karsi farkindaligi korumak (Bir
teknigi tamamladiktan sonra dénmemek - rakibin yaptigi bir faulden kaynaklanmadigi
sirece dismemek).

5) lyizamanlama (Teknigin dogru zamanda uygulanmasi).

6) Dogru mesafe (Teknigin etkili olacagi bir mesafeden uygulanmasi).

Puanlarin verilmesi icin asagidaki 6lcek kullanilir:
e Bir skor alanina Tsuki (diiz yumruk) veya Uchi (vurus) icin YUKO (1 puan) verilir.
e CHUDAN TEKME vuruslari icin WAZA-ARI (2 puan) verilir.
¢ IPPON (3 puan), JODAN tekmeler yada Hiza-Gamae (Bir teknigi uygularken bir dizin
mindere degmesi) hari¢ olmak Uzere, ayaklari disinda viicudunun herhangi bir kismi
minderle temas halinde olan bir rakibe karsi uygulanan bir teknik icin verilir.

CHUDAN bolgesine yapilan teknikler, rakibin yaralanmasina neden olmadan kontrolli bir darbe
ile uygulanabilir. Darbeyi alan kisinin nefesinin kesilmesi teknigin kendi basina kontrol eksikligini
gostermez.

JODAN'a yonelik teknikler, tekmeler icin hedefin 5 cm ve el teknikleri icin 2 cm yakininda
durduruldugunda puan alabilir, ancak fiziksel temasa izin verilmeyen bogaz bdlgesi harig
olmak Uizere, darbeye neden olmadan hafif dokunusla (ten temasi) verilebilir.

Umitler ve 14 yasin altindaki cocuklar icin, JODAN teknikleri, tekmeler icin hedefin 10 cm ve
el teknikleri icin 5 cm icinde durduruldugunda puan alabilir.

"Ten temasina" 16 yas ve Uzeri Yarismacilar (Gengler) icin kategorilerde izin verilir. 14 ila 16
yas arasl kategorilerde ten temasina sadece tekmeler igin izin verilir. Ten temasi, enerjiyi
kafaya veya viicuda aktarmadan hedefe dokunmak olarak tanimlanir. 14 yasindan kiglk
Yarismacilar icin Jodan tekniklerinde ten temasina izin verilmez.

Siure bittigi anda dogru sekilde uygulanan teknikler gecgerlidir. Joystick kullanildiginda,




puanlar sirenin dolmasindan sonraki 2 saniye icinde tuslanmalidir.




8.12  Birteknik su durumlarda gecersizdir:
a) Zaman bittiginden sonra veya Hakem "YAME" dedikten sonra uygulanmissa.
b) "WAKARETE" aninda veya sonrasinda , "TSUZUKETE" denmeden 6nce uygulanmissa.
¢) Puan alan sporcu yarisma alaninin disindayken gergeklestirilirse (JOGAL).
d) Bir foul sonrasinda uygulanmissa ( JOGAI harig).
e) Kisi bir puan aldiktan sonra rakibine sirtini donerse (Zanshin eksikligi).
f)  Bir kural ihlali ise veya kural ihlalini takip ediyorsa (asiri temas, tutma, yakalama
vb.).

8.13  Teknigin kendisi dogru bir sekilde uygulanmissa ve hedefine ulasirken engellenmedigi agik¢a
gozlemlenebiliyorsa, Yan Hakem gercek temas noktasini géremese bile bir puan verilebilir.




MADDE 9: YASAKLANMIS DAVRANISLAR

9.1

9.11

9.1.2

9.1.3

9.14

9.15

Yasaklanmis hareket tiirleri

Asagidaki davranislar yasaktir:

1) Atak yapilan puanlama alani géz dniinde bulundurularak asiri temas yapan teknikler ve
bogaza temas eden teknikler.

2) Kollara, bacaklara, kasiklara, eklemlere veya ayaklara yonelik ataklar.

3) Acik el teknikleriile ylze ataklar.

4) "WAKARETE" sonrasinda, "TSUZUKETE" anonsundan 6nce yapilan teknikler.

5) Tehlikeli veya yasak firlatma teknikleri.

) Yaralanma numarasi yapmak veya abartmak.

7) Rakipten kaynaklanmayan veya bir puanin ardindan yarisma alanindan cikis (JOGAI).

) Miusabigin rakibi tarafindan yaralanmasina neden olacak davranislarda bulunarak

veya kendini korumak igin yeterli 6nlemleri almayarak kendini tehlikeye atmasi,

(MUBOBI).

9) Rakibin puan alma firsatini engellemek igcin miicadeleden kaginmak.

10) Pasiflik—mag¢ yapmamak (Miisabakanin bitimine 15 saniyeden az kaldiktan
sonra veya puan ya da SENSHU ile 6nde olan birine verilemez).

11) Puanlama teknigi veya sliplirme , diisiirme girisiminde bulunmadan gégis
goguse tutusma, gliresme, itme veya ayakta durma.

12) Rakibin tekme atan bacagini yakaladiktan sonra yere dislirme disinda herhangibir
nedenle rakibi iki eliyle kavramak.

13) Rakibin kolunu veya Karategi'sini hemen bir skor teknigi veya distirme denemeden
tek elle kavramak.

14) Dogasi geregi rakibin glivenligi icin kontrol edilemeyen teknikler ile tehlikeli ve
kontrolstiz saldirilar.

15) Bas, dizler veya dirseklerle ataga tesebbis veya gercek ataklar.

16) Rakiple konusmak veya rakibi kiskirtmak, Hakemin emirlerine uymamak,
Hakemlere karsi saygisiz davranislar veya diger gorgi kurallari ihlalleri.

Buna ek olarak, bir Hakem, sadece kendi kararina dayanarak, uygun davranislara uymayan
veya Hakemin goriisiine gore misabakanin diizenli bir sekilde ydritilmesini engelleyen
herhangi bir Antrendri misabaka alanindan ¢ikarabilir ve Antrendr uygun davranana kadar
miisabakanin devamini erteleyebilir. Hakemin ayni yetkisi, misabaka alaninda bulunan
Yarismacinin beraberindeki diger delegasyon icin de gecerlidir.

Sadece s6z konusu miusabaka icin gorevlendirilen Antrenériin misabaka alanina yakin bir
yerde kendisine tahsis edilen yerden Yarismaciya antrendorliik ve rehberlik yapmasina izin
verilir. Sampiyonaya katilan diger tim kayith ve akredite Antrendrlerin veya delegasyonun
diger kayith tyelerinin ayni misabaka sirasinda akreditasyonlarinin geri alinmasi riskini goze
alarak Yarismaciya midahale etmelerine, antrenérlik yapmalarina ve/veya rehberlik
etmelerine izin verilmez.

Antrendrden gelen talimatlar ve taktikler hakemlige miidahale etmemelidir. Antrenér, mag
durduruldugunda Yarismaciyla serbestce konusabilir ancak kararlarla ilgili yorum yapmaktan

her zaman kaginmalidir.

Yarismaci, Antrendre VR talep etme istegini gizlice isaret edebilir.




MADDE 10: UYARILAR VE CEZALAR

10.1

10.1.1

10.1.2

10.1.3

10.1.4

10.1.5

10.2

10.2.1

Gayri Resmi Uyarilar

Gayri resmi uyarilar misabakayl durdurmadan hareketin devamhligini kolaylastirmak icin
kullanilir. Uygun oldugunda resmi uyarilarin yerini almalari amaclanmamistir ve gayri resmi
uyariya Yarismacilar tarafindan tepki gosterilmezse Hakem uygun sekilde resmi uyarilar veya
cezalarla devam etmelidir.

iki tir Gayri Resmi Uyari vardir:

TSUZUKETE Yarigsmacilari Elisareti ve konut ile aksiyona basglamaya tesvik
Doviismeye tesvik etmek -
etmek icin "TSUZUKETE" talimati ile birlikte Yarismacilarin TATAMI'ye adim

atmasi icin yonlendirdigimiz sekilde.

WAKARETE Bir kilitlenmeyi sonlandirmak , Yarismacilarin TATAMI (izerinde
Bir Kilitlenmeyi birbirlerinden geri adim  atmalarini  saglamak, saati
bozmak igin durdurmadan aksiyonu gecici olarak durdurmak igin

"WAKARETE" emrini verilerek vyarismacilarin birbirlerinden
ayrilmalarini saglamaktir. Ardindan harekete devam etmek igin
"TSUZUKETE" emri verilir.

Bir Yarismaci koseye sikistirildiginda WAKARETE anonsu yapildiginda, Hakem TSUZUKETE
demeden Once diger Yarismacinin ayrilmak icin yeterince geri ¢ekildiginden emin olmalidir.

TSUZUKTETE, 6ncesinde WAKARETE yoksa, miisabakanin bitimine 15 saniyeden az kalmissa
kullaniimaz.

Dogru sekilde uygulanan bir teknik, WAKARETE ile ayni anda uygulandiginda puan
verilmeyecek, ancak cezalandirilmayacaktir. Kontrolsiiz bir teknik normal sekilde uyari veya
cezaya tabi olacaktir.

Resmi Uyarilar

Resmi uyarilarin iki derecesi vardir; CHUI ve HANSOKU CHUI:

CHUI Yarigmacinin kazanma sansini azaltmayan kiguk ihlaller igin lg defaya
Uyari kadar verilir.

HANSOKU CHUI Diger Yarismacinin kazanma sansini azaltan daha ciddi ihlaller
ihlallerin devam etmesi icin veya Ug¢ CHUI verilmisse verilen uyaridir

halinde diskalifiye
edilme uyarisi




10.3

10.3.1

10.3.2

10.3.3

10.3.4

10.4

1041

10.4.2

10.4.3

10.4.4

10.4.5

Cezalar

iki farkh diskalifiye seviyesi olan iki tiir ceza vardir:

HANSOKU Bu, ¢ok ciddi bir sugun ardindan verilen veya HANSOKU CHUI zaten
Magtan diskalifiye. verilmisse verilen diskalifiye cezasidir.

SHIKKAKU Bu, suglunun kayith olabilecegi sonraki kategoriler de dahil olmak
Turnuvadan Uzere tUm turnuvadan diskalifiye edilmesidir. SHIKKAKU, bir

Yarismaci Hakemin emirlerine itaat etmediginde, kotl niyetli
davrandiginda veya Karate'nin onuru ve sayginliga zarar veren bir
eylemde bulundugunda uygulanabilir.

diskalifiye.

Hem AKA hem de AO'nun ayni miisabakada HANSOKU veya SHIKKAKU ile diskalifiye edildigi
durumlarda, bir sonraki tur icin rakipler bye ile kazanacaktir (ve sonug ilan edilmeyecektir).

Yarisma alaninda veya disinda Yarismaci veya beraberindekiler tarafindan yapilan ciddi
davranis, disiplin ihlali veya kétii niyetli davranislar, WKF Disiplin Komisyonu veya icra Kurulu
tarafindan daha fazla disiplin cezasi verilmesine neden olabilir.

Diskalifiye gerektirebilecek bir durum ortaya c¢iktiginda, Hakem herhangi bir karari
aciklamadan 6nce bir veya daha fazla hakemi kisa bir istisare (SHUGO) igin ¢agirabilir.

Uyari ve ceza uygulamasi

Asiri temas: Temasin Hakem tarafindan c¢ok gliclii olarak degerlendirildigi ancak
Yarismacinin kazanma sansini azaltmiyorsa, bir uyari (CHUI) verilebilir.

Yaralanmaya neden olan temas: Yaralanmayla sonuclanan herhangi bir teknik, alicidan
kaynaklanmadig1 slirece bir uyari veya cezaya neden olur. Yarismacilar tim teknikleri
kontrolli ve iyi bir formda gerceklestirmelidir. Eger yapamazlarsa, yanhs foul yapilan teknik
ne olursa olsun, bir uyari veya ceza verilmelidir.

Temas sonrasi gozlem: Hakem misabaka yeniden baslayana kadar sakatlanan Miisabiki
gozlemlemeye devam etmeli ve gozlem icin yeterli siire tanimalidir. Karar vermede kisa bir
gecikme, burun kanamasi gibi yaralanma belirtilerinin ortaya ¢ikmasina veya Miusabikin
taktik avantaj saglamak icin hafif yaralanmayi agirlagstirma c¢abalarinin ortaya ¢ikmasina
olanak tanir.

Temasa asin tepki: Hafif bir asiri tepki bir CHUI alacaktir. Agik bir abarti gosterisine
HANSOKU CHUI verilir. Sendeleme, yere diisme, ayaga kalkma ve tekrar yere diigme gibi
daha ciddi bir abarti dogrudan HANSOKU alabilir.

Yaralanmis gibi yapmak: Her ne kadar hafif olursa olsun, herhangi bir yaralanma taklidi
asgari bir CHUI uyarisi alirken, bariz bir abarti gosterisi HANSOKU CHUI alacaktir. Sendeleme,
yere disme, ayaga kalkma ve tekrar disme gibi daha ciddi bir abarti dogrudan SHIKKAKU
alir. Herhangi bir yaralanma numarasi




Hakemler tarafindan puan olarak belirlenmis olan teknik, asgari olarak HANSOKU CHUI ile
sonuglanacaktir.

10.4.6 Bogaza temas: Alicinin kendi hatasindan kaynaklanmadigi siirece bogaza yapilan her tirli temas,
bir uyari veya ceza ile sonucglanmalidir.

10.4.7 Firlatma teknikleri iki tiire ayrilir. De Ashi Barai, Ko Uchi Gari, vb. gibi rakibin dengesinin
bozuldugu veya once yakalanmadan firlatildig yerlesik "geleneksel" karate bacak siiplirme
teknikleri ve rakibin bir elle yakalanmasini veya firlatma gergeklestirilirken tutulmasini
gerektiren firlatmalar. Her ikisine de izin verilir.

10.4.8 Atisin eksen noktasi aticinin kalca hizasinin izerinde olmamali ve rakibin glivenli bir inis
yapabilmesi icin atis boyunca tutulmasi gerekmektedir. Omuz (izerinden yapilan atislar
kesinlikle yasaktir.

10.4.9 Tekme yakalamak: Rakibe iki elle tutunarak firlatmanin gerceklestirilebilecegi tek durum
rakibin tekme atan bacaginin yakalanmasidir. iki elle tutmaya sadece rakibi yere diisiirmek
amaciyla rakibin tekme atan bacagini yakalamak ve ardindan rakibin bacagini tutarken diger
elin dismeyi engellemek icin rakibin Karategi'sini veya viicudunu kavramasi durumunda izin
verilir.

10.4.10 Bacaklardan tutma: Rakibi belden asagi tutup kaldirmak ve firlatmak veya bacaklarini
altindan ¢ekmek igin asagl uzanmak yasaktir. Bir Yarismaci firlatma teknigi sonucunda
yaralanirsa, Hakem bir uyari veya ceza gerekip gerekmedigine karar verecektir.

10.4.11 Tek elle tutma: Yarismaci bir atis veya dogrudan puanlama teknigi uygulamak amaciyla
rakibinin kolunu veya Karategi'sini tek eliyle tutabilir - ancak devamindaki teknikler igin
tutmaya devam edemez.

10.4.12 Diisuisii kirmak igin tutunmak: Duslst kirmak icin rakibin Karategi'sini tek elle tutmaya izin
verilir.

10.4.13 Yanisma alanindan g¢ikmak: JOGAI, bir Yarismacinin ayaginin veya viicudunun herhangi bir
kisminin yarisma alaninin disinda zemine temas ettigi durumlarla ilgilidir. Yarismacinin rakibi
tarafindan fiziksel olarak itilmesi veya atilmasi ya da sayi yaptiktan sonra alandan ¢ikmasi
istisnadir.

10.4.14 Kendi kendini tehlikeye atma: Bir Misabik kendi hatasi veya ihmali nedeniyle darbe
aldiginda veya yaralandiginda MUBOBI igin bir uyari veya ceza verilir. Bu, rakibe sirtini
donmek, rakibin karsi saldirisini dikkate almadan atak yapmak, Hakem "YAME" demeden
Once dovismeyi birakmak, gardini disirmek veya rakibin saldirilarini  bloklamada
tekrarlanan basarisizlik veya blok almayi reddetme nedeniyle olabilir.

Misabaka baslamadan 6nce bir Misabika sorulmussa ve kasik korumasi taktigini onaylarsa
ve daha sonra bunun bdyle olmadigl ortaya cikarsa, Muisabik SHIKKAKU alacaktir. Miisabika
sorulmamissa ancak Misabikin kasik korumasi takmadig anlasilirsa, Misabika konuyu
diizeltmesi icin iki (2) dakika siire verilir ve otomatik olarak MUBOBI uyarisi alir.




10.4.15 Pasiflik, hicbir Yarismacinin skor yapma girisiminde bulunmadigi veya tek bir Yarismacinin
puan olarak geride olmasina veya rakibinin SENSHU nedeniyle 6nde olmasina ragmen skor
yapma girisiminde bulunmadigl durumlari ifade eder. Bir misabakanin ilk veya son 15
saniyesinde pasiflik verilemez.

10.4.16 Miicadeleden Kaginma, bir Misabikin rakibine sayr yapma firsati vermek yerine etkili bir
karsilik vermeden sirekli geri ¢ekilme, tutma, kenetlenme veya misabaka alanindan ¢ikma
gibi zaman kaybettirici davranislar kullanarak rakibinin sayr yapma firsatini engellemeye
¢ahstigl bir durumu ifade eder. Misabakanin son 15 saniyesinde miicadeleden kaginmak
(ATO SHIBARAKU) asgari olarak HANSOKU CHUI ve SENSHU kaybiyla sonuglanacaktir.

10.4.17 Talimatlara uymamak: Hakemin talimatlarina uymayi reddeden veya 6fke krizine giren bir
Yarismaci otomatik olarak SHIKKAKU alacaktir. Bu ceza misabakadan 6nce, misabaka
sirasinda veya misabakadan sonra verilebilir.

10.5.  Agsini kutlama, siyasi veya dini gosteri: Yarismacilardan misabaka veya mag¢ Oncesinde ve
sonrasinda selamlama seremonisine saygl gostermeleri beklenir. Miisabaka veya mag
sirasinda veya hemen sonrasinda diz ¢cokme vb. asiri kutlamalar, siyasi veya dini ifadeler
yasaktir ve Yénetim Kurulu tarafindan itiraz iicreti igin belirlenen miktara esit bir para
cezasina tabi tutulabilir.

10.6  Takim maglarindaki bireysel Yarismacilarin diskalifiye edilmesi

10.6.1 HANSOKU veya SHIKKAKU: Takim maglarinda, diskalifiye olan sporcunun rakibinin puani sekiz
puan olarak belirlenecek ve kendi puani sifirlanacaktir.

10.7  Round-robin yarismasinda diskalifiye.

10.7.1 Bir Misabik Round-robin musabakasinda HANSOKU alirsa, misabikin misabaka puani sifir
olarak belirlenirken, rakibin puani 4 puan veya o macta tekniklerle kazanilan puanlar yliksek
ise yliksek olana ayarlanir. HANSOKU ile kazanilan galibiyet icin eklenen puanlarin timu
YUKO olarak olgalir.

10.7.2 Bir Muisabik Round-robin misabakasinda KIKEN veya SHIKKAKU alirsa, diskalifiye olunan
mag¢ planlanan son misabaka olmadigl sirece onceki tim maglar sonugsuz sayilir; bu
durumda miusabakanin sonucu ©6nceki muisabakalarin sonuglarina bakilmaksizin olagan
sekilde kaydedilir.




MADDE 11: YARISMALARDA YARALANMALAR VE KAZALAR

111

11.11

11.1.2

11.2

11.21

11.2.2

11.2.3

11.2.4

11.2.5

11.2.6

11.2.7

Yarigmacilar doviismeye elverissiz ilan edildi

Yaralanma nedeniyle diskalifiye edilerek miisabakayr kazanan bir Yarismacinin turnuva
doktorunun izni olmadan musabakada tekrar déviismesine izin verilmez. Biling kaybi yasayan
veya herhangi bir beyin sarsintisi belirtisi gosteren bir Yarismaciya boyle bir izin verilemez.

Sakatlanan ve devam etmesine izin verilen bir Yarismaci, sakatlik nedeniyle diskalifiye yoluyla
ikinci bir misabaka da kazanabilir, ancak o turnuvadaki diger Kumite musabakalarindan
derhal cekilir.

Yaralanmalari ele alma prosediirii

Bir Yarismaci yaralandiginda, Hakem derhal miisabakayi durdurmali ve doktoru ¢agirmalidir.
elini kaldirir ve sozll olarak "doktor" diye seslenir.

Fiziksel olarak bunu yapabilecek durumdaysa, sakatlanan Yarismaci doktor tarafindan
muayene ve tedavi edilmek Gizere minder disina yonlendirilmelidir.

Devam etmekte olan bir miisabaka sirasinda sakatlanan ve tibbi tedaviye ihtiya¢ duyan bir
Yarismaclya bu tedaviyi almasi i¢in U¢ dakika siire taninacaktir. Tatami Sefi zaman tutucuya 3
dakika sayiminin baslatiimasi talimatini vermekle sorumludur. Tedavi verilen siire iginde
tamamlanmazsa, Hakem Misabikin doviismeye elverissiz ilan edilip edilmeyecegine veya
tedavi sliresinin uzatilip uzatilmayacagina karar verecektir.

10 saniye kurali: Disen, firlatilan veya yere serilen ve on saniye icinde ayaga tam olarak
kalkamayan herhangi bir Yarismaci doviismeye devam edemeyecek durumda kabul edilir ve
o turnuvadaki tim Kumite magclarindan otomatik olarak ¢ekilir. Bir Yarismacinin diismesi,
firlatilmasi veya yere serilmesi ve hemen ayaga kalkmamasi durumunda, Hakem magl
durduracak, doktoru cagiracak ve ayni zamanda her saniye icin bir parmak gostererek
ingilizce dilinde ona kadar sézlii bir sayim baslatacaktir. On saniye sayiminin baslatildigi tiim
durumlarda, miisabaka devam etmeden Once doktordan Yarismaclyi muayene etmesi
istenecektir. Bu 10 saniye kurali kapsamina giren olaylar icin Misabik minderde muayene
edilebilir. Tatami Sefi, bir Misabik 10 saniye kurali uyarinca miisabakadan men edildiginde
bunu Yiritme masasina bildirmelidir.

Turnuva doktoru sadece sakatlanan Yarismacinin devam etmeye uygun olup olmadigl
konusunda goris bildirme yetkisine sahiptir. Hakem, duruma gére HANSOKU, KIKEN veya
SHIKKAKU temelinde kazanana karar verecektir.

Hakem, mevcut sakathk durumunun rakibin hareketlerine ne derece bagh olabilecegini
degerlendirirken onceden var olan sakatliklarin farkinda olmalidir. Rakip énceden var olan
herhangi bir durum icin cezalandirilmamalidir.

Round-robin miisabakasinda bir Yarismacinin sakatlik nedeniyle ¢ekilmek zorunda kalmasi
halinde, sakatlanan Yarismacinin planlanmis son miisabakasi olmadigI siirece, 6nceki tiim
miisabakalar sonuglardan ¢ikarilir; bu durumda misabakanin sonucu 6nceki miisabakalarin
sonuglarina bakilmaksizin olagan sekilde kaydedilir.




11.3 Her iki Rakibin Yaralanmasi

iki Yarismacinin birbirini sakatlamasi ya da daha énce meydana gelen sakathgin etkilerinden
muzdarip olmasi ve Turnuva Doktoru tarafindan devam edemeyecek durumda olduklarinin
bildirilmesi halinde, mlisabaka normalde tam zamanli olarak yapilmis gibi karara baglanir.




MADDE 12 : KARAR KRIiTERLERI

12.1

12.1.1

12.1.2

12.1.3

12.1.4

12.1.5

12.2
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12.2.2

12.2.3

12.24

12.2.5

Genel

iki veya daha fazla Hakem ayni Musabik icin bir skor isaret ettiginde, Hakem miisabakayi
durduracak ve karari buna goére verecektir. Hakem misabakayl durduramazsa Mag Sefi
dudigini calacaktir. Hakem herhangi bir nedenle misabakay! durdurmaya karar verdiginde,
gerekli el isaretini kullanarak ayni anda "YAME" diyecektir.

Her iki Yarismacinin da iki yan hakem tarafindan gosterilen bir puana sahip olmasi
durumunda, her iki Yarismaciya da ilgili puanlari verilecektir.

Bir Yarismacinin birden fazla yan hakem tarafindan belirtilen bir puani varsa ve yan hakemler
arasinda puan farkliysa, yiksek olan uygulanacaktir. Ayni durum, her bir Yarigsmaci igin farkli
puanlara sahip iki hakem olmasi halinde de gecerlidir.

Yan hakemler arasinda bir puan seviyesi i¢in ¢ogunluk, ancak anlagsmazlk varsa, ¢ogunluk
gorist her zaman en yliksek puanin uygulanmasi ilkesini gegersiz kilacaktir.

Hakem Paneli, misabaka veya mactan sonra bir kararin gerekgesini aciklarken Tatami Sefi,
Bashakem veya itiraz Jiirisi ile konusabilir. Kendilerini baska hi¢ kimseye agiklamayacaklardir.

Bir miisabakanin galibini belirleme kriterleri

Bir misabakanin sonucu, bir Misabikin sekiz puanlik net bir Gstlnlik elde etmesi, slre
doldugunda en yiiksek puana sahip olmasi; esit puanda ilk rakipsiz puan avantajina (SENSHU)
sahip olmasi; HANTEI karari almasi veya bir Misabika karsi uygulanan HANSOKU, SHIKKAKU
veya KIKEN ile belirlenir.

ilk rakipsiz skor avantaji' (SENSHU) ile bir Yarismacinin rakibininden énce puan almasi ve
rakibinin bu pozisyonda puan almamasidir. Her iki Yarismaci icin iki hakem tarafindan puan
belirtildigi durumlarda, 'ilk rakipsiz puan avantaji' verilmez ve her iki Yarismaci da
miisabakanin ilerleyen bélimlerinde SENSHU alma olasiligini korur.

Herhangi bir bireysel miisabakada (bireysel, Round-robin ve Takimlar), herhangi bir Yarismaci
tarafindan Gstiin bir puan elde edilmedigi veya herhangi bir Yarismacinin 'ilk rakipsiz puan
avantajina’ (SENSHU) sahip olmadigl puanlarin esit oldugu durumlarda, karar uygulama
sirasina gore asagidaki kriterlere gore verilecektir:

a) Musabakada daha yiksek sayida IPPON puani.

b) WAZA ARI sayisi arttikca miisabakada daha yiksek skor elde edilir.

IPPON ve WAZA ARI sayilarinin da esit olmasi halinde, karar HANTEI tarafindan, dért yan
hakem ve Orta hakemin nihai gogunluk oyuyla, her biri hangi Misabikin taktik ve tekniklerde
Ustlinltk gosterdigine dair bireysel kanaatlerine gore oylarini kullanarak verilecektir. Round-
robin ve Takim miusabakalarinda, mag¢ sonucunu belirlemek icin ekstra bir misabaka
olmadigi stirece HIKIWAKE verilecektir.

Takim miuisabakasi veya Round-robin misabakasi istisnalari disinda, bireysel eleme
misabakalari berabere ilan




edilemez. Takim misabakalari yada Round Robin maglarinda mag skorlu yada skorsuz olarak senshu olmadan
berabere bitmisse, ippon yada Wazaari tstiinliigii yoksa hakem Hiki-Wake ilan edecektir.




12.2.6  HANTEI'nin Takim miisabakalarinda uygulandigi tek zaman, esitligi bozmak icin ilave bir extra
mag yapilmasidir.

12.2.7 Galibin belirnemedigi bir miisabakanin sonunda miisabakanin sonucuna oylama (HANTEI) ile
karar verilirken, Hakem miusabaka alani ¢evresine hareket edecek ve "HANTEI" diyecek,
ardindan dudik calacaktir. Hakemler gorislerini bildirecek ve Hakem kazanani ilan edecektir.
Hakem daha sonra kazanani el isaretiyle ve sirayla (AKA/AO NO K ACHI) belirtecek ve bu
islemle herhangi bir esitligi de ¢cozecektir.

12.2.8 SENSHU ile odullendirilen bir Musabik asagidaki olaylardan dolayr miicadeleden kaginma
uyarisi alirsa: JOGAI, kagcma, kenetlenme, yakalama, gliresme, itme veya misabakanin
bitimine 15 saniyeden az kaldiginda gogis gogise durma - Misabik bu avantaji otomatik
olarak kaybedecektir. Hakem 6nce Misabikin yaptig ihlalin tiirlinii ve uyari veya cezanin
tlrlnG gosterir, ardindan SENSHU isaretini ve ardindan iptal isaretini (TORIMASEN) gosterir
ve ayni zamanda "AKA/AO SENSHU TORIMASEN" anonsunu yapar.

12.2.9 Misabakanin bitimine 15 saniyeden az bir sire kalmisken SENSHU geri cekilirse, her iki
Yarismaciya da baska SENSHU verilemez.

12.2.10 SENSHU'nun verildigi, ancak basarili bir video talebiyle diger rakibin de puan aldiginin ve
aslinda puanin rakipsiz olmadiginin belirlendigi durumlarda, SENSHU'nun iptali icin ayni
proseddr kullanilir.

12.2.11 Hem AKA hem de AO'nun ayni misabakada HANSOKU ile diskalifiye edildigi Eleme
musabakasinda, bir sonraki turdaki rakip bye gecerek maci kazanir, cifte diskalifiye bir
madalya misabakasinda ise bu durumda kazanan kisi diskalifiye anindaki puanlara,
SENSHU'ya veya bu kosullarin higbiri mevcut degilse dogrudan HANTEl'ye goére ilan edilir.
SHIKKAKU ile diskalifiye edilen bir Yarismaciya madalya verilemez.

12.3 Bir round-robin grubunun galibinin belirlenmesi ve bireysel yarismalarda beraberliklerin ¢6ziilmesi

12.3.1 Bireysel round robin misabakalarinda bir grubun galibi, kazanilan misabakalar i¢in 3 puan
ve puan verilen beraberlikler icin 1 puan olmak lzere en fazla galibiyet Puanina sahip olan
Yarismacidir. Bir grupta ayni sayida galibiyet Puanina sahip iki veya daha fazla Yarismaci
arasinda esitlik olmasi durumunda, asagidaki kriterler belirtilen sirayla uygulanacaktir. Yani,
kriterlerden birinin ardindan bir kazanan bulunursa, sonraki kriterlerin uygulanmasina gerek
olmayacaktir.

1) Beraberlige dahil olan Yarismacilar arasindaki misabakanin galibi.

2) Tum misabakalar boyunca lehte alinan toplam puan sayisi daha yliksek olan.
3) Tum misabakalar boyunca kaybedilen puani az olan.

4) Tum misabakalar boyunca alinan yiiksek IPPON sayisi.

5) Tum misabakalar boyunca kaybedilen ytiksek IPPON sayisi.

6) Tium misabakalar boyunca alinan yiiksek WAZA-ARI sayisi.

7) Tum misabakalar boyunca kaybedilen yiiksek WAZA-ARI sayisi.

8) Yarisma tarihindeki en yiksek Diinya Siralamasi.




9) Hantei ‘ nin uygulanabilecek olan ekstra mag.
Karsilastirilan her takim igin kriterler listenin basindan itibaren dikkate alinmalidir.

12.3.2 Bir Yarismacinin bir misabakadan diskalifiye edilmesi (HANSOKU) ve miisabakaya devam
etmesi mimkindir. Bu durumda, rakibi o miisabakayi 4-0 (YUKO olarak sayilir) veya 4 puani
asan herhangi bir puanla kazanir. Onceki miisabakalarin sonuglari kalir.

12.3.3 Halihazirda kalifiye olan bir Yarismacinin Round-robin turunun sonunda hatali davranis
(SHIKKAKU) nedeniyle diskalifiye edilmesi halinde asagidaki kurallar uygulanacaktir:
e Ceyrek final rakibi yari finale bye ("dogrudan kasanmis olarak") ile ¢ikacaktir.
e Diger Yarismacilar ¢ceyrek finalde yarisacaklardir.

12.4 Takim yarigmasinda bir Round-robin grubunun galibinin belirlenmesi ve beraberliklerin ¢oziilmesi

12.4.1 Takimlar arasi Round-robin yarismasinda bir grubun galibi, kazanilan maglar i¢in 3 puan ve
puan alinan beraberlikler icin 1 puan olmak Uzere en fazla Galibiyet Puanina sahip olan
Takimdir. Bir grupta ayni sayida Galibiyet Puanina sahip iki veya daha fazla Takim arasinda
esitlik olmasi durumunda, asagidaki kriterler belirtilen sirayla uygulanacaktir. Bu, kriterlerden
birinin ardindan bir kazanan bulunursa, asagidaki kriterlerin uygulanmasina gerek olmayacagi
anlamina gelir.

1) Berabere kalan takimlar arasindaki magin galibi.

2) Tum Round-robin asamasi boyunca kazanilan en yiiksek mag sayisi.

3) Tim Round-robin asamasi boyunca alinan en yliksek puan sayisi.

4) Tim Round-robin asamasi boyunca kaybedilen en az say!.

5) Tim Round-robin asamasi boyunca alinan en yiiksek IPPON sayisl.

6) Tim Round-robin asamasi boyunca kaybedilen en az IPPON sayisi.

7) Tum Round-robin asamasi boyunca alinan en fazla Waza-ari sayisi.

8) Tim Round-robin asamasi boyunca kaybedilen en az Waza-ari sayisi.

9) Gerekirse, Hantei tarafindan karar verilen, her Takimin tyelerinden biri arasinda ek bir
musabaka.

Karsilastirilan her bir takim icin kriterler listenin basindan itibaren dikkate alinmalidir.

12,5 Eleme yontemiyle bir Takim maginin galibini belirleme kriterleri

12.5.1 Kazanan Takim, SENSHU tarafindan kazanilanlar da dahil olmak Uzere en fazla misabaka
galibiyetine sahip olan Takimdir. iki Takimin ayni sayida miisabaka galibiyetine sahip olmasi
durumunda, kazanan Takim, hem kazanilan hem de kaybedilen misabakalar dikkate alinarak en
fazla puana sahip olan Takim olacaktir.

12.5.2 Eger iki Takim ayni sayida miisabaka galibiyeti ve puana sahipse, o zaman bir karar misabakasi
yapilacaktir. Her Takim kendi Takimindan herhangi bir Yarismaclyl ekstra misabaka i¢in aday
gosterebilir, bu Yarismacinin iki Takim arasinda daha once bir misabakada doévismis olup
olmadigina bakilmayacaktir.

12.5.3 Eger ekstra miisabakada puan ustlnligine dayal bir galip ¢ilkmazsa veya Miusabiklardan
herhangi biri SENSHU alamazsa, ekstra miisabaka ferdi miisabakalarda oldugu gibi ayni prosediire
gdére HANTEl'yve dayal olarak karara baglanacaktir. Ekstra miisabakanin HANTEI sonucu ayni
zamanda Takim maginin sonucunu da belirleyecektir.

12.5.4 Takim maclarinda, bir Takim yeterli sayida misabaka galibiyeti aldiginda ya da yeterli puani
topladiginda, magcin bittigi ilan edilir ve tim misabakalarin yapilmasi gereken Round-robin harig,




baska misabaka yapilmaz.




12.5.5 Takim maglarinda, bir Takim Gyesinin diskalifiye edilmesi durumunda (HANSOKU veya SHIKKAKU), puani
varsa o mag icin sifirlanacak ve rakibin puani sekiz puan olarak belirlenecektir.

12.6

Puanlama

Puan Sorumlusu puanlarin kaydedilmesi icin asagidaki sembolleri kullanacaktir:

3 IPPON Ug puanlik skor
2 WAZA ARI iki puanhk skor
1 YUKO Bir puanlik skor
v SENSHU ik rakipsiz puan avantaji
] KACHI Kazanan
X YAPMAK Kaybeden
A HIKIWAKE Berabere
KK KIKEN Cekilme
1C CHUI 1. uyari
2C CHUI 2. uyari
3C CHUI 3. uyar
HC HANSOKU CHUI Diskalifiye uyarisi
H HANSOKU Magtan diskalifiye
S SHIKKAKU Turnuvadan diskalifiye




MADDE 13 : RESMI iTiRAZ

13.1

13.1.1

13.1.2

13.1.3

13.1.4

13.15

13.1.6

13.1.7

13.1.8

Genel hiikiimler
Hic kimse bir Karar hakkinda Hakem paneli Giyelerine itiraz edemez.

Eger bir Hakemlik proseddiri kurallara aykiri gériinliyorsa, Yarismacinin Antrendrii veya onun
Resmi temsilcileri itiraz yapabilirler.

itiraz, itirazin yapildigi misabakadan hemen sonra sunulan yazili bir rapor seklinde olacaktir.
Bunun tek istisnasi, itirazin idari bir sorun ile ilgili olmasidir.

Kurallarin uygulanmasina iliskin herhangi bir itiraz miisabakanin ilerlemesini engellememeli
ve itiraz niyeti miisabakanin bitiminden hemen sonra Antrenér veya Ulke temsilcisi
tarafindan duyurulmalidir.

itiraz, devam eden bir kategorideki Yarismacilar ilgilendiriyorsa, itiraz karara
baglanana kadar Yarismacinin katilabilecegi bir sonraki tur ertelenmelidir.

Antrenér / Ulke temsilcisi resmi itiraz Formunu Tatami Sefinden talep edecek ve gecikmeden
doldurup imzalayarak ilgili Gicretle birlikte Tatami Sefine teslim edecektir.

Bir Antrenériin / Ulke temsilcisinin bir itirazi zamaninda teslim etmemesi, itiraz Jirisinin
goristine gore bu gecikmenin makul bir gerekcesi yoksa ve yarismanin ilerlemesini
engelliyorsa, reddedilmesine yol acabilir.

Tatami sefi, olaya karisan gorevlilerle ilgili her tlrlG bilgiyi tamamlayacak ve tamamlanmis
itiraz formunu derhal itiraz Jirisinin bir temsilcisine verecektir. itiraz Jirisi, itiraz edilen
karara yol agan kosullari gecikmeksizin inceleyecektir. Mevcut tim gergekleri géz 6niinde
bulundurarak bir rapor hazirlayacak ve gerekli olabilecek 6nlemleri alma yetkisine sahip
olacaktir. itiraz, itiraz Jirisi tarafindan incelenecek ve bu incelemenin bir pargasi olarak Jiiri,
itirazi destekleyen mevcut kanitlari inceleyecektir.

13.1.9 itiraz, dogrudan RC Baskani veya yarismanin Bashakemi tarafindan da karara baglanabilir

ve itiraz Jurisine bildirilebilir, bu durumda herhangi bir itiraz ticreti 6denmesi gerekmez.

13.1.10 Devam etmekte olan bir misabaka sirasinda kural hatasi olmasi durumunda, Antrenor

dogrudan Tatami sefini bilgilendirebilir. Tatami sefi de durumu Bashakeme bildirecektir.

13.1.11 itiraz formunda Yarismacilarin adi, Ulkesi ve neye itiraz edildiginin kesin ayrintilari

belirtilmelidir. ilgili gérevlilerin bilgileri Tatami sefi tarafindan tamamlanir. Genel
standartlarla ilgili hicbir genel iddia mesru bir itiraz olarak kabul edilmeyecektir. itirazin
gecerliligini kanitlama yukimliligi sikayetciye aittir. itiraz, Tatami sefi tarafindan itiraz
Jurisinin bir temsilcisine sunulmalidir. Zamani geldiginde Jiri, itiraz edilen karara yol acan
kosullari gozden gecirecektir.




13.1.12 itiraz eden, WKF EC tarafindan kabul edildigi sekilde bir itiraz Ucreti yatirmali ve bu tcret,

itiraz formu ile birlikte itiraz Jurisinin bir temsilcisine teslim edecek olan Tatami sefine
verilmelidir.

13.1.13 Yazili itiraz, itiraz niyetinin bildirilmesinden sonraki 5 dakika icinde tamamlanmali ve itiraz

Gicreti 6denmelidir.

13.1.14 itiraz Jurisinin karar nihaidir ve ancak WKF Baskaninin talebi iizerine icra Komitesinin

karariyla bozulabilir.

13.1.15 itiraz Jirisi yaptinm veya ceza uygulayamaz. Gorevleri, kurallara aykiri oldugu tespit edilen

13.2

13.2.1

13.2.2

133

1331

13.3.2

13.3.3

13.3.4

134

13.4.1

13.4.2

herhangi bir Hakemlik prosediirini diizeltmek icin RC ve OC'den gerekli eylemleri baslatmak
Uzere itirazin hakhhg konusunda karar vermektir.

itiraz Jiirisinin Olusumu

itiraz Jirisi, Hakem Komisyonu (RC) veya Bashakem tarafindan atanan ¢ Kidemli Hakem
temsilcisinden olusur. Ayni Ulusal Federasyondan iki liye atanamaz. Uyeler 1'den 3'e kadar
numaralandirilir.

RC ayrica 4'ten 6'ya kadar numaralandiriimis lg ek Gye atayacak ve bu lyeler ¢ikar ¢atismasi
durumunda otomatik olarak ilk atanan itiraz Jirisi tyelerinin yerini alacaktir. Ornegin, jiri
Gyesinin ayni uyruktan olmasi, ilgili taraflardan herhangi biriyle kan veya kayin hisimligi iliskisi
olmasi veya itiraz edilen olayda yer alan Hakem heyetinin tiim Uyeleri de dahil olmak (izere,
itiraz edilen olayla ilgili baska herhangi bir makul catisma veya potansiyel cikar ¢atismasi
olmasi.

itiraz Degerlendirme Siireci

Reddedilen itirazlar igin itiraz Jirisini toplamak ve itiraz bedelini WKF'ye yatirmak
itirazi alan Tatami Sefinin sorumlulugundadir.

itiraz Jurisi, itirazin hakhligini dogrulamak icin gerekli gérdiigii sorusturma ve incelemeleri
derhal yapacaktir.

Video incelemesinin kullanildigi durumlarda, itiraz Jirisi karar vermeden énce olayin video
kaydini incelemeyi talep edebilir.

Ug Uyeden her biri itirazin gegerliligine iliskin kararini vermekle yiikiimliidiir. Cekimser oylar
kabul edilemez.

Reddedilen ve kabul edilen itirazlar

Bir itirazin gecersiz bulunmasi halinde, itiraz Jirisi lyelerinden birini itiraz edene itirazin
reddedildigini sozli olarak bildirmek, orijinal belgeyi "REDDEDILDI" ibaresiyle isaretlemek,
itiraz Jirisi Uyelerinin her biri tarafindan imzalanmasini saglamak ve karari itiraz edene
bildirmekle gérevlendirecektir.

Bir itirazin kabul edilmesi halinde, itiraz Jurisi Organizasyon Komisyonu (OC) ve Bashakem ile
irtibata gecerek durumun diizeltilmesi igin pratikte uygulanabilecek tedbirleri alacaktir:




¢ Kurallara aykiri olan 6nceki kararlarin bozulmasi.

¢ Olaydan 6nceki noktadan itibaren etkilenen turlarin sonuglarinin gegersiz kilinmasi.

¢ Olaydan etkilenen maglarin yeniden yapilmasi.

e Yaptirim icin degerlendirilen tiim ilgili hakemler icin RC'ye bir tavsiye karari verilmesi.

13.4.3 Etkinlik programini 6nemli olclide bozacak eylemlerde bulunurken itidalli davranma ve
sagduyulu karar verme sorumlulugu itiraz Jiirisine aittir. Eleme siirecini tersine cevirmek, adil
bir sonug elde etmek icin son secenektir.

13.4.4 itiraz kabul edilirse, itiraz Jurisi tGyelerinden birini gdrevlendirerek itiraz edene itirazin kabul
edildigini sézlu olarak bildirecek, orijinal belgenin {izerine "KABUL EDILDI" ibaresini yazacak
ve itiraz Jirisi Uyelerinin her biri tarafindan imzalanmasini saglayarak itiraz formunu
Bashakeme teslim edecek ve itiraz icretini itiraz edene iade edecektir.

13.5 Olay raporu
13.5.1 Olayi yukarida belirtilen sekilde ele aldiktan sonra, itiraz Jiirisi tekrar toplanacak ve bulgularini
aciklayan basit bir itiraz olay raporu hazrlayacak ve itirazi kabul etme veya reddetme

nedenlerini belirtecektir.

13.5.2 Rapor, itiraz Jirisinin (¢ Uyesi tarafindan imzalanmali ve Bashakem ile Organizasyon
Komisyonuna sunulmahdir.




MADDE 14 : VIDEO iNCELEME TALEBI

14.1

14.2

143

14.4

14.5

14.6

14.7

14.8

14.9

14.10

14.11

WKF Diinya Sampiyonalari, Premier Lig, Olimpiyat Oyunlari, Genglik Olimpiyat Oyunlari, Kita
Oyunlari, Dinya Oyunlari ve bu nitelikteki ¢ok sporlu oyunlarda, misabakalarin video
incelemesinin kullaniimasi zorunludur. Mimkin oldugunda diger misabakalar icin de video
incelemesinin kullanilmasi énerilir.

Video incelemesi, bir antrenoériin video inceleme kartini kaldirarak (manuel olarak veya
elektronik cihazla) Yarismacisinin bir skorunun hakemler tarafindan goézden kacirildigini
belirtmesiyle baslatilir. Video inceleme talebi, Antrenériin goristine gore bir skor oldugunda
gindeme getirilmelidir. Eger bir Antrendr kart kaldirir ve hemen ardindan pismanlik duyarsa,
prosediir durdurulmayacak ve video incelemesi buna gore yapilacaktir.

Yarismaci, Antrenoériin video incelemesi talep etmesini veya inceleme talep etmekten
kaginmasini isterse, bu durum miisabakanin ilerleyisini bozmayacak sekilde belirtiimelidir.

Video incelemesi, Hakemlerin Antrenériin gorisiine gore daha yiliksek puanli bir teknik igin
olmasi gerekenden daha disiik bir puan verdigi durumlarda Antrendr tarafindan talep
edilebilir.

Video inceleme hakemleri ancak her ikisi de talebin yapildigi Yarismacinin gegerli bir skora
sahip oldugu, yani diger Yarismacidan 6nce veya diger Yarismaciyla ayni anda skor yaptigi
konusunda hemfikirse puan verebilir.

Yukaridaki alt maddenin bir istisnasi, hicbir Yarismaciya kose Hakemleri tarafindan puan
verilmedigi, Antrendrlerden sadece birinin Video incelemesi istedigi, diger antrendrin karti
olmadigl veya video talebi istemedigi durumlardir - bu durumda sadece video incelemesi
istenen Yarismacinin teknikleri puanlama icin dikkate alinacaktir.

Talep icin misabakanin  durdurulmasindan o6nceki son 6 saniye her zaman
degerlendirilecektir, ancak miimkin olan en iyi karari vermek igin gerekli gérildigiinde ek
sure eklenebilir. Sekans normal hizda incelenmelidir ancak gerekirse agir ¢cekimde veya
yakinlastirilmis olarak da izlenebilir. inceleme her zaman ilk olarak tam hizda yapilmalidir,
ancak daha sonra ayrintilari belirlemek icin yavas ¢ekim kullanilabilir.

Video incelemesi, Yarismacinin incelenen degisim sirasinda birden fazla puan aldigini ortaya
¢ikarirsa, en yiksek puan verilmelidir.

Her iki Antrenériin de ayni anda video incelemesi talep etmesi halinde, Video inceleme
Gozetmenleri puani yalnizca ilk puani alan Yarismaciya verebilir. Bunun tek istisnasi es
zamanli puanlama teknikleri olup, bu durumda puanlar her iki Yarismaciya da verilebilir.

Bir ko¢ video incelemesi icin kartini gosterirse ve diger ko¢ da ayni durum icin inceleme
isterse, ikinci ko¢ o durum igin video incelemesi talep etme hakkini kaybetmemek icin
inceleme baslamadan 6nce kartini kaldirmalidir. Hakem el hareketini yaptiginda video
incelemesi baslamis sayilir.

Talebin gecerli bulunmasi halinde, IPPON icin 3, WAZA ARl icin 2 veya YUKO igin 1 numarali
kirmizi veya mavi kart gosterilir. Hakem daha sonra skoru olagan sekilde verecektir. Talebin
gecersiz bulunmasi halinde, antrenér miisabakanin geri kalaninda baska bir video talebinde
bulunma hakkini kaybeder.




14.12

14.13

14.14

14.15

14.16

14.17

ol 1 f o fuoll: J:2 R s

No score Yuko Waza Ari

Ippon

No score

Yuko Waza Ari

Ippon

Video inceleme hakemleri, SENSHU hari¢ olmak iizere, kése hakemlerinin verdigi hicbir

karari gecersiz kilamaz.

Video inceleme Gézetmenleri kamera agisi nedeniyle teknik(ler)i gdzlemleyemiyorsa, MINAI

isareti yaparak bunu belirtecek ve Antrenor karti skaybetmeyecektir. Teknik sorunlar

(elektrik, kamera veya bilgisayar arizalari vb.) nedeniyle videoyu analiz etmek ve bir karar

almak mimkin degilse, ayni prosediir uygulanacak ve Antrendr karti kaybetmeyecektir.

Eger bir Antrendr VR talep eder ancak Hakemin gorusiine gore teknik kontrolsiiz veya ¢ok
sert olursa, bir uyari veya ceza uygulanmalidir ve Antrendr kartini kaybetmeyecektir.

Hakem tarafindan WAKARETE cagrildiginda, teknik WAKARETE cagrilmadan 6nce
gerceklesmemisse, Antrendrlerin video talebinde bulunma sansi yoktur.

Bir VR kartinin iade edilmemesi durumunda, Antrendriin Tatami Sefi tarafindan kartin
iade edilmesini isteme hakki oldugunda, bu durumu itiraz etmek Antrenériin gérevidir.

Asagidaki tablo, WKF etkinlikleri icin asama basina izin verilen video inceleme kartlarini belirler:

PHASE 1 - WORLD INDIVIDUAL CHAMPIONSHIPS

TEAM WORLD CHAMPIONSHIPS

Coach will have 1 VR card for groups with 3 - 4 Athletes in the Group Phase.

A Coach may only use one Video Card per bout.

Coach will have 2 VR card for groups with 5 - 6 Athletes in the Group Phase.

Men's Teams:

Coach will have one VR card for the Elimination Phase 1st Round (24 groups).

Coach will have three VR card per match in the Group Phase.

Coach will have one VR card for the Elimination Phase - Qualification Bout

Coach will have three VR card for the Semi-Finals.

PHASE 2 - WORLD INDIVIDUAL CHAMPIONSHIPS & PREMIER LEAGUE

Coach will have three VR card for the Medal-Bouts.

Coach will have one VR card for the Group Phase.

Women's Teams:

Coach will have one VR card for the Quarterfinals.

Coach will have two VR card per match in the Group Phase.

Coach will have one VR card for the Semi-Finals.

Coach will have two VR card for the Semi-Finals.

Coach will have one VR card for the Medal-Bouts.

Coach will have two VR card for the Medal-Bouts.

ELIMINATION WITH REPECHAGE - TEAM COMPETITION

ELIMINATION WITH REPECHAGE - INDIVIDUAL COMPETITION
- Coach will have one VR card for the Eliminations.

Coach will have one VR card per Competitor for the Eliminations.

Coach will have one VR card for the Semi-finals.

Coach will have one VR card per Competitor for the Semi-finals.

Coach will have one VR card for the Repechages.

Coach will have one VR card per Competitor for the Repechages.

Coach will have one VR card for the Medal-Bouts.

Coach will have one VR card per Competitor for the Medal-Bouts.

Only one VR card can be used for any individual bout




MADDE 15 : GOREVLILERIN YETKi VE GOREVLERI

15.1

Bas Hakem ve Hakem komisyonu

15.1.1 Bas Hakem ve Hakem Komisyonu'nun yetki ve gorevleri asagidaki gibidir:

1)

2)
3)
4)
5)

6)

Organizasyon Komisyonu ile istisare halinde, misabaka alaninin diizenlenmesi, tim
ekipman ve gerekli tesislerin saglanmasi ve konuslandiriimasi, miisabaka/mag
operasyonu ve denetimi, glivenlik dnlemleri vb. ile ilgili olarak her bir turnuva icin dogru
hazirligi saglamak.

Tatami seflerini ve Tatami Sef Yardimcilarini atamak ve gorevlendirmek ve Tatami
Seflerinin raporlarinin gerektirebilecegi sekilde hareket etmek ve bu tir 6nlemleri almak.
Hakemlerin genel performansini denetlemek ve koordine etmek.

Gerektiginde yedek gorevlileri atamak.

Belirli bir miisabaka veya mag sirasinda ortaya cikabilecek ve kurallarda belirtilmeyen
teknik nitelikteki konularda nihai karari vermek.

Yarigma icin itiraz Jirisini atamak.

15.2 Tatami Sefleri ve Tatami Sef Yardimcilan

15.2.1 Tatami Yoneticilerinin yetki ve gorevleri asagidaki gibi olacaktir:
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15.3.1

1) Kontrolleri altindaki bolgelerdeki tim misabakalar ve maglar icin Hakemleri ve
Hakemleri gérevlendirmek, atamak ve denetlemek.

2) Kendi bolgelerindeki Hakemlerin ve yan hakemlerin performansini denetlemek ve
atanan Gorevlilerin kendilerine verilen gorevleri yerine getirebilecek yeterlilikte
olmalarini saglamak.

3) KANSA'nin Misabaka Kurallarina aykiri bir durumla ilgili olarak Hakeme talimat vermek
Uzere misabakayi durdurmasini denetlemek.

4) Gozetimleri altindaki her bir gérevlinin performansi hakkinda, varsa tavsiyeleriyle birlikte
Hakem Komisyonu'na giinliik yazili bir rapor hazirlamak.

5) Video inceleme hakemleri olarak gérev yapmak iizere WKF Hakem A Yeterliligine
sahip iki Hakem atamak. (VRS).

Hakemler

Hakemin yetkileri asagidaki gibi olacaktir:

1)

2)
3)
4)
5)
6)

7)
8)

Hakem ("SHUSHIN") asagidakiler de dahil olmak tizere misabakalari/maglari yonetme yetkisine
sahip olacaktir

miisabakanin veya magin basladigini, durdugunu ve bittigini duyurur.

Hakem tiim komutlari verecek ve tiim anonslari yapacaktir.

Yan hakemlerin kararina gére puan vermek.

Bir Yarismacinin sakathgi, hastaligi veya devam edemeyecek durumda oldugu fark edildiginde
musabakay! durdurmak.

Hakemin goriisline gore bir faul yapildiginda miisabakayi durdurmak veya

Yarismacilarin glivenligini saglamak.

Hakemin goriisiine gore gerekli gorildiginde, SHIKKAKU vermek icin, 10 saniye kuralini
uygulamak , doktor mac¢i durdurmak istediginde veya dogrudan HANSOKU verirken
FUKUSHIN SHUGO yapmak (hakemleri cagirmak).

Gozlemlenen faulleri belirtmek ve kurallarin gerektirdigi sekilde uyari ve cezalari uygulamak.
Gerekirse Tatami Sefine, Hakem Komisyonuna veya itiraz Jiirisine bir Kararin
verilmesinin temelini agiklamak.




9) Takim maglarinda gerektiginde ekstra bir magi anons etmek ve baslatmak.
10) Berabere biten misabakalarda yan hakemlerin oylamasini yiritmek ve gerekirse esitligi
bozmak icin kendi oyunu (HANTEI) da dahil etmek.
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1)

15.4.2
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15.5.2
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11) Kazanani agiklamak.

12) Hakemin vyetkisi sadece yarisma alaniyla sinirli olmayip, yarisma alaninda bulunan
Antrendrlerin, diger Yarismacilarin veya Yarismacilarin maiyetinin herhangi bir kisminin
davranislarini kontrol etmek de dahil olmak Gzere tiim yakin ¢evresini kapsar.

Yan Hakemler

Yan Hakemlerin (FUKUSHIN) yetkileri asagidaki gibi
olacaktir:
Kendi inisiyatifleriyle alinan puanlariisaret etmek.
2) Alinacak herhangi bir kararda oy kullanma haklarini kullanmak.
3) FUKUSHIN SHUGO tarafindan ¢agrilmasi halinde olasi diskalifiyeler konusunda Hakeme tavsiyede
bulunmak.

Hakemler Yarismacilarin hareketlerini dikkatle gdzlemlemeli ve bir puan gozlemlendiginde
Hakeme goris bildirmelidir.

Mag Sefi (KANSA)

Mag Sefi (KANSA) devam etmekte olan mag¢ veya miisabakayl denetleyerek Tatami Sefine
yardimci olacaktir. Hakem ve/veya yan hakem kararlarinin Misabaka Kurallarina uygun
olmamasi halinde, Mag Sefi derhal diidiglinii calarak isaret verecektir.

Magla ilgili tutulan kayitlar, Mag Sefinin onayina tabi olarak resmi kayitlar haline gelecektir.

Her mag veya miisabaka baslamadan dnce Mag Sorumlusu, Yarismacilarin ekipmanlarinin ve
Karategi'nin WKF miisabaka kurallarina uygun oldugundan emin olacaktir. Kansa Asistani
siraya girmeden once ekipmani kontrol etse bile, her mactan dnce ekipmanin kurallara
uygun oldugundan emin olmak yine de KANSA'nin sorumlulugundadir. Mac¢ Sefi Takim
magclari sirasinda dontislimli olarak gorev yapmayacaktir. Kansa Asistaninin gerekli olmadigi
misabakalarda, her misabakadan o6nce ekipmanin kurallara uygun olmasini saglamak
KANSA'nin sorumlulugundadir.

Asagidaki durumlarda Mag Sefi didiglini calarak isaret verecektir:

1) Hakem SENSHU'yu isaret etmeyi unutur.

2) Hakem SENSHU'yu ¢ikarmayi unutur.

3) Hakem yanlis Yarismaciya puan verir.

4) Hakem yanlis Yarismaciya uyari/ceza verir.

5) Hakem bir Yarismaciya puan verirken digerine abarti nedeniyle uyarida bulunur.

6) Hakem bir Yarismaciya puan verirken digerine MUBOBI verir.

7) Hakem, YAME'den sonra veya siire dolduktan sonra yapilan bir teknik igin puan verir.

8) Hakem, Yarismaci dovis alaninin disindayken Yarismaci tarafindan yapilan bir puani
verir.

9) Hakem, Ato Shibaraku sirasinda pasiflik i¢in bir uyari veya ceza verir.

10) Hakem Ato Shibaraku sirasinda yanlis uyari veya ceza verir.

11) iki ya da daha fazla hakem puan verdiginde Hakem miisabakayi durdurmaz ise.

12) Bir Kog tarafindan Video inceleme talep edildiginde Hakem miisabakayi durdurmazsa.

13) Hakem, yan hakemler tarafindan isaret edilen skorlarin cogunlugunu takip etmezse.

14) Hakem 10 saniye kurali durumunda doktoru ¢cagirmazsa.

15) Hakem HANTEI/HIKIWAKE yapar, ancak macta SENSHU elde edilmisse.
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15.6

15.6.1

15.6.2

16) Bir Hakem(ler) bayraklari veya elektronik cihazi yanls elde tutuyorsa.
17) Skor tabelasi dogru bilgileri gbstermiyorsa.
18) Kog tarafindan talep edilen teknik, YAME'den sonra veya siire dolduktan sonra yapilmissa.
19) Hakem bir JOGAI gérmemisse.
20) Miisabakanin makul bir sekilde durdurulmasini gerektiren diger 6ngorilemeyen durum varsa.
21) Kansa'nin bir karar hakkinda stipheye distigli durumlarda, video inceleme kaydini
kontrol etme hakki vardir.

Asagidaki durumlarda Mag Sefi ,Hakem panelinin kararlarina karismayacaktir.

1) Yan hakem skor icin isaret vermez.

2) Kurallarin uygulanmasinda bir hata olmadigi stirece, KANSA'nin bir skorun gecerli olup
olmadigi gibi yargi konularinda hicbir oy hakki veya yetkisi yoktur.

Skor Sefi

Skor Sefi, Hakem tarafindan verilen skorlarin ve uyarilarin ayri bir kaydini tutacak ve
ayni zamanda atanmis skor/zaman tutucunun eylemlerini denetleyecektir.

Hakemin mola zilini duymamasi durumunda didigiinti KANSA degil Skor Sefii
calacaktir.




MADDE 16 : YARISMAYA UYGUNLUK

16.1

16.1.1

16.1.2

16.1.3

16.2

Yas
Yas kategorisi tahsisi, Yarismacinin etkinligin ilk yarisma giiniindeki yasina gore belirlenir.

Blyukler kumite kategorilerinde Yarismacilar 18 yasinda olmalidir.

21 Yas Alt1 kategorisindeki katilimcilar 18, 19 veya 20 yasinda, Junior kategorisindeki
katilimcilar 16 veya 17 yasinda, Cadet kategorisindeki katilmcilar 14 veya 15 yasinda ve 14
Yas Alti kategorisindeki katilimcilar 12 ve 13 yasinda olmalidir.

Etkinlik Basina Ulke Kotasi

16.2.1 Cadet, Junior ve U21 Diinya Sampiyonalari, Bireysel Diinya Bliytkler Sampiyonasi - “Final

16.2.2

16.2.3

16.2.4

16.3

16.3.2

16.3.3

16.3.4

16.3.5

16.3.6

Asamasi” ve Takim Diinya Blylikler Sampiyonalarinda her Ulusal Federasyon kategori basina

1 Yarismaci ile sinirlidir.

Bireysel Bliyikler Diinya Sampiyonasi - "Yeterlilik Asamasi "nda 6zel sinirlamalar
uygulanabilir.” Eger bir Ulusal Federasyonun Bireysel Bliyikler Diinya Sampiyonasi - "Final
Asamasl "nin bir kategorisinde halihazirda kalifiye bir sporcusu varsa, Bireysel Diinya
Sampiyonasi - "Yeterlilik Asamasi "nda ayni kategori i¢in baska bir sporcu kaydettiremez.
Karate 1 -Etkinlikler, Ulke basina 1 Yarismaci sinirlamasi olmaksizin tiim WKF yelerinin
katilmasina izin verilen acik misabakalardir. Bununla birlikte, katilimcilar WKF tarafindan
taninan bir Ulusal Federasyonun Uyesi olmahdir.

ANOC- Plaj Oyunlari, Diinya Oyunlari, Olimpiyatlar gibi cok sporlu Etkinlikler, kendi
Yeterlilik Sistemlerinde tanimlanacak olan diger kriterleri uygulayabilir.

Uyruk

Asagidaki istisnalar disinda, sadece bir llke Vatandasi olarak tlkelerini temsilen Diinya
Sampiyonalarina ve WKF resmi etkinliklerine katilabilir.

Genel bir kural olarak, bir tlkeyi WKF resmi bir etkinliginde veya Diinya Sampiyonasinda temsil
eden bir Yarismaci, baska bir tilkeyi resmi bir WKF etkinliginde veya Diinya Sampiyonasinda
temsil edemez.

Bununla birlikte, bu etkinliklerden birine katilmis olan bir Yarismaci evlilik yoluyla
esin uyrugunda ise, esin Ulkesini temsil edebilir.

Cifte vatandashga sahip bir Yarismaci (yani biri bir tlkenin yasalarina gore, digeri baska bir
Ulkenin yasalarina gore) yalnizca s6z konusu Yarismacinin sectigi bir lilkeyi veya digerini
temsil edebilir. Her iki tlkeyi de temsil ettikten sonra, ilgili Ulke'nin WKF Baskanina
gerekgeli yazili talebini takiben, baska bir degisiklik icin WKF EC onayi gerekecektir.

Bir Yarismaci, babasinin veya annesinin vatandashgini almayi tercih etmedigi siirece,
dogdugu ve Vatandasi oldugu Ulkeyi temsil edebilir.




16.3.7 Vatandasliga gecen bir Yarismaci (veya vatandashga gecerek uyrugunu degistiren bir
Yarismaci) vatandasliga gecisinden (g yil sonrasina kadar yeni (lkesini temsilen Dinya
Sampiyonalarina katilamaz. Vatandasliga gecisi takip eden siire, ilgili iki Ulke 'nin mutabakati
ve WKF EC'nin nihai onayi ile kisaltilabilir veya hatta iptal edilebilir.

16.3.8 Bagli bir Eyalet, il veya Denizasiri bolge, bir Ulke veya eski Koloni bagimsizligini kazanirsa
veya sinir degisikligi nedeniyle baska bir tlkeye dahil olursa ya da WKF tarafindan yeni bir
Ulke taninirsa, bir Yarismaci ait oldugu veya ait oldugu iilkeyi temsil etmeye devam
edebilir. Ancak, Diinya Sampiyonalarinda yeni ilkesini veya yeni Ulke 'sini temsil etmeyi
segebilir.

16.3.9 WKF'nin, tyelerinin ayni ulusal pasaporta sahip oldugu 1'den (bir) fazla Ulke 'yi tanidig
durumlarda (yani, ayri ulusal spor organlarina sahip bir (ilke ve onun protektoralari igin),
Yarismaci, WKF resmi etkinliklerinde diger Ulke (ler) icin heniiz yarismamis olmasi
kosuluyla, yalnizca ikamet ettigi Ulke icin yarisabilir.

16.3.10 Vatandaslari ayni pasaporta sahip olan baska bir Ulke 'ye transfer olmak igin, ilgili 2 (iki) Ulke
'nin bir Yarismacinin statlstyle ilgili herhangi bir degisikligi WKF'ye onaylamasi yeterli
olacaktir. Taraflar arasinda anlagsmazlik olmasi durumunda
Ulke 'ler, herhangi bir degisikligin WKF EC tarafindan onaylanmasi gerekecektir. Bu durumda,
ilgili Ulke araciligiyla Yarismacinin diger Ulke tarafindan yonetilen blgede ikamet ettigini
veya bunun olmamasi halinde, degisikligi hakl kilan diger Ulke ile olan iligkisini WKF'yi
tatmin edecek sekilde kanitlamasi gerekecektir.

16.3.11 Yarismaci ilgili tim Ulke 'leri temsil ettikten sonra, baska herhangi bir degisiklik icin
WKEF EC onayi gerekecektir.




MADDE 17: BU KURALLARIN WKF RESMi ETKINLIK PROGRAMI DISINDAKI
ETKiNLIKLERE UYARLANMASI

Ulusal Federasyonlar, Yarismacilarin glivenligi, puanlama, yasaklanmis davranislar, uyari ve cezalar,
yaralanmalar ve yarismadaki kazalar veya karar kriterleri ile ilgili kurallarda degisiklik yapilmadig
slrece, ulusal yarismalar veya resmi WKF programinda yer almayan diger yarismalar amaciyla bu
kurallari degistirebilir.




MADDE 18 : KURALLAR TARAFINDAN OZEL OLARAK KAPSANMAYAN KONULAR

Zaman zaman kurallarin bir sorunu ¢ézmek icin 6zel talimatlar vermekte yetersiz kaldigi durumlar
ortaya cikabilir. Bu gibi durumlarda, bu durum misabaka icinde / bir etkinlik sirasinda meydana
geldiginde, misabakanin Bashakemi, kurallarda bulunan benzer durumlara benzer ¢oziimler
uygulayarak ve/veya kendi en iyi yargisina gbre sorunu ¢dzme yetkisine sahiptir. Bir sorunun
musabaka disinda ¢ozilmesi gereken durumlarda, karar alinmadan 6nce konu Spor Komiserine

danisiimahdir.




EK 1: TERMiNOLOJi

SHOBU HAJIME

Magi veya Karsilasmayi
Baslat

Anonsun ardindan Hakem bir adim geri gekilir.

ATO SHIBARAKU

Biraz daha zaman kaldi

Baslamadan 15 saniye 6nce zaman tutucu tarafindan sesli bir sinyal
verilecektir.
ve Hakem "Ato Shibaraku" anonsunu yapacaktir.

YAME Dur Kesinti ya da magin sonu. Anonsu yaparken,
Hakem eliyle asagi dogru bir kesme hareketiyapar.
MOTO NO ICHI Orijinal pozisyon Yarismacilar ve Hakem baslangi¢ pozisyonlarina dénerler.
TSUZUKETE Dovise devam WAKARETE'den sonra, izinsiz bir kesinti meydana geldiginde veya

Hakem faaliyet eksikligi nedeniyle doviise baglanmasi igin gayri resmi bir
emir verdiginde doévislin yeniden baslamasi

TSUZUKETE HAJIME

Micadeleye devam edin -
Baslayin

Hakem 6ne dogru bir durusta durur. "Tsuzukete" derken kollarini avug
icleri disari bakacak sekilde Yarismacilara dogru uzatir. "Hajime" derken
avug iglerini gevirir ve hizla birbirine yaklastirir, ayni zamanda geri adim
atar.

FUKUSHIN SHUGO

Hakem Cagirma

Hakem, Yan hakemleri toplanmaya ¢agirir.

HANTEI Karar Hakem, sonugsuz kalan bir misabakanin sonunda karar ¢agrisinda
bulunur. iki tonlu kisa bir diidiik sesinden sonra, Hakemler oylarini isaret
eder ve
Hakem kolunu kaldirarak kazanani belirtir.

HIKIWAKE Berabere Magin berabere bitmesi durumunda, Hakem kollarini ¢apraz yapar ve

avug icleri 6ne bakacak sekilde uzatir.

AKA (AO) NO KACHI

Kirmizi (Mavi) kazanir

Hakem kolunu kazanan tarafa dogru kaldirir.

AKA (AO) IPPON

Kirmizi (Mavi) Gg puan alir

Hakem kolunu sayi hakeminin yanindan 45 derece yukari kaldirir.

AKA (AO) WAZA-ARI Kirmizi (Mavi) iki puan alir -~ Hakem kolunu omuz hizasinda sayi hakeminin yanina uzatir.

AKA (AO) YUKO Kirmizi (Mavi) bir puan Hakem kolunu sayi hakeminin yanindan asagiya dogru 45 derece aglyla

alir uzatir.

CHUI Uyari Hakem, faile yonelik sug tlrlnin isaretini gosterir ve ardindan bunun
1.,2. veya 3. uyari olup olmadigina bagh olarak  ila 3 parmak gosterir.

HANSOKU-CHUI Diskalifiye uyarisi Hakem, sug¢luya yonelik sug tlrinln isaretini gosterir ve ardindan
bir parmagiyla suglunun kemerine dogru isaret eder.

HANSOKU Diskalifiye Hakem suglunun yiziine isaret eder ve rakibin kazandigini ilan eder.

JOGAI Rakipten Hakem, Yarismacinin alan disina ¢iktigini  belirtmek igin isaret

kaynaklanmayan parmagiyla ihlalde bulunan tarafa isaret eder ve ardindan gegerli uyari
yarisma alanindan gikis veya cezayl verir.

SENSHU ik rakipsiz puan avantaji Puan normal sekilde verildikten sonra, Hakem avug igi Hakemin kendi
yuziine bakacak sekilde bukilmus kolunu kaldirirken "AKA (AO)
SENSHU" der.

SHIKKAKU Turnuvadan diskalifiye Hakem suglunun yiiziine, ardindan miisabaka alanindan uzaga isaret eder

edilme ve rakibin kazandigini ilan eder.

TORIMASEN iptal Bir karar iptal edilir. Hakem ellerini asagi dogru hareket ettirerek capraz
yapar.

KIKEN Cekilme Hakem asagiya dogru 45 derecelik agiyla isaret eder.

Tataminin Yarismaci veya Takim tarafi.

MUBOBI Kendini Tehlikeye Atma Hakem yiiziine dokunur ve ardindan elinin kenarini 6ne dogru gevirerek
Yarismacinin kendini tehlikeye attigini belirtmek igin ileri geri hareket
ettirir.

WAKARETE "Ayn" Hakem, s6zIU emir verirken ellerini avug igleri disa bakacak sekilde

ayirarak Mdisabiklarin kenetlenmeden veya gogis goguse dururken
ayrilmalari igin hareket eder. Yarismacilar "Tsuzukete" emrini alana
kadar hareketi durdurur ve ayrilir.




EK 2 : JESTLER VE BAYRAK iSARETLERI
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EK 3 : KATEGORILER, YAS VE AGIRLIK BOLUMLERI

Erkek Blyukler (18+ yas) -60 kg Kadinlar Buyukler (18+ yas) -50 kg
Erkek Blyukler (18+ yas) -67 kg Kadinlar Buyukler (18+ yas) -55 kg
Erkek Blylkler (18+ yas) -75kg Kadinlar Buyukler (18+ yas) -61kg
Erkek Biylkler (18+ yas) -84 kg Kadinlar Buyukler (18+ yas) - 68 kg
Erkek Blyukler (18+ yas) + 84 kg Kadinlar Buyukler (18+ yas) + 68 kg
21 yas alti erkek - 60 kg 21 yas alti kadin -50 kg
21 yas alti erkek -67 kg 21 yas alti kadin -55 kg
21 yas alti erkek -75kg 21 yas alti kadin -61kg
21 yas alti erkek -84 kg 21 yas alti kadin - 68 kg
21 yas alti erkek +84 kg 21 yasalti kadin + 68 kg
Erkek Gengler (16 ila <18 yas) -55kg Kadin Gengler (16 ila <18 yas) -48 kg
Erkek Gengler (16 ila <18 yas) -61kg Kadin Gengler (16 ila <18 yas) -53 kg
Erkek Gengler (16 ila <18 yas) -68 kg Kadin Gengler (16 ila <18 yas) -59 kg
Erkek Gengler (16 ila <18 yas) -76 kg Kadin Gengler (16 ila <18 yas) - 66 kg
Erkek Gengler (16 ila <18 yas) +76 kg Kadin Gengler (16 ila <18 yas) + 66 kg
Erkek Umitler (14 ila <16 yas) -52 kg Kadin Umitler (14 ila <16 yas) -47 kg
Erkek Umitler (14 ila <16 yas) -57kg Kadin Umitler (14 ila <16 yas) -54 kg
Erkek Umitler (14 ila <16 yas) -63kg Kadin Umitler (14 ila <16 yas) -61kg
Erkek Umitler (14 ila <16 yas) -70 kg Kadin Umitler (14 ila <16 yas) +61 kg
Erkek Umitler (14 ila <16 yas) +70 kg

Erkek U14 (12 ila <14 yas) -40 kg Kadin U14 (12 ila <14 yas) -42 kg
Erkek U14 (12 ila <14 yas) -45 kg Kadin U14 (12 ila <14 yas) -47 kg
Erkek U14 (12 ila <14 yas) -50 kg Kadin U14 (12 ila <14 yas) -52 kg
Erkek U14 (12 ila <14 yas) -55 kg Kadin U14 (12 ila <14 yas) +52kg

Erkek U14 (12 ila <14 yas) +55 kg




EK 5:iKi HAKEMLI SISTEM (SADECE GENCLER LiGi iCiN GECERLIDIR)

Sadece iki kose hakemi ile Kumite hakemligi prosediirii

1. iki kdse hakemi sistemi kullanildiginda, kése hakemleri ve hakem puanlar konusunda ortak
sorumluluk tasirlar. Bayraklar Koése Hakemleri tarafindan sinyalizasyon icin kullanilir.

2. Puan gostermenin yani sira, Kése Hakemleri Jogai, asiri temas ve kurallara aykiri olan
kategorilerde ten temasi igin isaretler vererek Hakeme yardimci olacaktir, ancak Hakem uyari
ve cezalari uygulamada 6zerk kalacaktir.

3. Puanlar, iki Hakemin veya bir yan hakem arti Orta Hakemin puan lizerinde anlasmasi halinde verilir.

4. Her Ug¢ goris acisini da kapsayabilmek icin, hakem asla iki Hakemle ayni tarafta
konumlanmamalidir.

5. Antrenorler Hakemin arkasina degil oniine yerlestirilmelidir.

6. Orta Hakem kendi oyun alaninda yapilan puanlari gosterebilir ve destek isteyebilir. Bu
durumda Orta Hakemin YUKO, Waza-ari ve IPPON isaretleri, ilgili isareti gosterirken Hakemin
dirseginin govdesine dokunmasi disinda, normal kumite kurallarinda oldugu gibidir. Hakem
destek aldiktan sonra, puan verirken kullanilan isaretler normal kurallar kapsamindaki
misabakalarda kullanilanlarla aynidir.

7. Hakemlerden biri puan, digeri uyari veya ceza igin isaret verirse, Hakem Hakemlerden birini
destekleyerek son karari verecektir.

8. iki Hakem veya bir Hakem ve Hakem ayni yarismacilar icin farkli puanlar gosterirse, yiiksek
olan verilecektir.

9. Eger her iki Hakem de farkh Yarismacilar icin puan isaret ederse, Hakem her iki puani da verecektir.
10. 14 ila 16 yas kategorileri icin ten temasina sadece tekmeler igin izin verilir. Ten temasi, enerjiyi

kafaya veya viicuda aktarmadan hedefe dokunmak olarak tanimlanir. 14 yasin altindaki
Yarismacilar i¢in Jodan tekniklerinde ten temasina izin verilmez.




iKi YAN HAKEMLI SISTEM iCiN EK BAYRAK SINYALLERI
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EK 6 : KAZANMA KRITERLERI VE BERABERLIK ¢OZUMU OZET TABLOSU

KUMITE

Individual

Teams

Round-robin

Elimination

Round-robin

Elimination

Criteria for winning a bou

t between two individuals

1. Most scored poins

1. Most scored poinis

1. Most scored poinis

1. Most scored poinis

2. Senshu

2. Senshu

2. Senshu

2. Senshu

3. Draw (Hiknwake)

3. Viole by judges (Hankei)

3. Draw (Hikiwake)

3. Draw (Hikiwake) or Haniel in the
case of exfra bout

Criteria for winn

ing a team match

1. Most bouts won

1. Most bouts won

2. Most scored points by feam

2. Most scored poinis by feam

3. Draw (Hikiwake)

3. Extra bout allowing Hantsi *)

(Criteria for winning Round-robin group and resolving ties

1. Most viciory poinis

2 Winner of bout between the two

3. Most toial scored points

4. Least poinis scored against

5. Most ioial |ppon scored

6. Leastfotal |ppon against

7. Most toial Waza-ari scored

8. Least fotal Waza-ari against

9. Highest Word Ranking

10. Exfra bout allowing Hankei

For each par compared, the crilena must
be considered fom the beginning of the st

1. Most viciory poinis

2 Winner of maich between the two

3. Most tolal poinis scored

4. Least poinis scored against

5. Most tofal |ppon scored

6. Leastfolal |ppon against

7. Most fotal Waza-ari scored

8. Leastfolal Waza-ari against

9. Extra bout allowing Hantei

For each pair compared, the critena must
be considered from the beginning of the st

All winning criieria are lisied numerically in order of precedence from the fop down.

*) Each team may elect any
compedior for fhe exira bout

"Total™ means for all bouts in the group

Table comrected 07-NOV-24 GN
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