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REGRAS DE KUMITE

ARTIGO 1: AREA DE COMPETICAO DE KUMITE

1. A area de competicao deve ser plana e sem alsgac

2. A area de competicao, formada por tapetes dmiatprovados pela WKF, deve
ser um quadrado de 8 metros de lado (medidos & @arexterior) com uma area
adicional de dois metros em todo o perimetro coomazle seguranca. Esta deve
estar completamente desimpedida de qualquer olstacu

3. Deve marcar-se uma linha com meio metro de domepto, a dois metros da
distancia a partir do centro da area de competiéio de situar o Arbitro.

4. Devem marcar-se duas linhas paralelas entreadga uma com um metro de
comprimento e perpendiculares a linha dos Arbitazsn uma distancia de um
metro e meio do centro da area de competicéo, ddisituar os competidores.

5. Os Juizes devem sentar-se na 4rea de seguestayago um de frente para o
Arbitro Central, e os outros atras dos competidozes um metro de distancia do
Arbitro. Cada um devera estar Equipado com umadiemdermelha e outra azul.

6. O Arbitrador sentar-se-a numa mesa fora dadeesguranca, atras e a esquerda
ou direita do Arbitro. Estar4 Equipado com uma bandeira vereneli outro sinal, e
um apito.

7. O Supervisor de Pontuagdo sentar-se-a na méasal ofe pontuacédo, entre o
anotador e 0 cronometrista.

8. A zona de um metro de largura antes da linhiédida area de competicéo devera
ser de uma cor diferente da do resto da area dpetimao.

EXPLICACAO:

I. Ndo deve haver quaisquer cartazes publicitarjgeredes, pilares, etc. num raio
de um metro do perimetro exterior da area de segtaa

II. O Tatami utilizado deve ser antiderrapante naa arte inferior e ter pouca
rugosidade na parte superior. Ndo deve ser tdograguanto o utilizado no Judé,

uma vezjue este impede os movimentos de Kar@éArbitro deve assegurar-se
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gue as pecas de tatami ndo se separam durante petm@o, visto que as fendas
entre os modulos do tatami sédo perigosos e podamacdesfes e acidentes. O

tatami deve ser do tipo aprovado pelo WKF.

ARTIGO 2: EQUIPAMENTO OFICIAL

1. Os competidores e os seus treinadores deveséioweniforme oficial conforme
definido no presente regulamento.
2. O Conselho de Arbitragem podera eliminar qualgfieial ou competidor que

nao cumpra este requisito.

ARBITROS

1. Os Arbitros e os Juizes devem usar o uniforicabtiesignado pelo Conselho
de Arbitragem. Este uniforme deve usar-se em tag@smpeticdes e cursos.

2. O uniforme oficial sera o seguinte:

Casaco azul marinho com dois botbes prateados @dmaaca de mangas curtas
Gravata oficial, usada sem alfinete Calcas cinzelsi@slisassem dobras de
bainha. Meias azuis escuras ou prétas e sapatilhas pretas para uso dentro da
area de competicao

Os Arbitros e Juizes do sexo feminino poder&o gmachos de cabelo.

COMPETIDORES

1. Os competidores devem usar um Karaté gi braeoco scas ou faixas. O
emblema ou bandeira do pais deve colocar-se na paguerda do peito, ndo
excedendo o tamanho de um quadradaig 8 cm* (ver Anexo 9)O Karaté gi sé
pode exibir a marca do fabricante. Além disso, Hesead uma identificacdo nas
costas fornecido pela organizacdo. Um competidee dear uma Faixa vermelha e
0 outro, uma Faixa azul. As Faixas devem ter umguia de cerca de cinco
centimetros e comprimento suficiente para permhitars pontas livres de 15 cm para

além do noé.
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2. Sem prejuizo do assinalado no ponto 1, o Cobiitétor da WKF (Direcdo da
CBK no caso das competi¢cdes no Brasil) podera iaata exibicdo de anuncios ou
marcas de patrocinadores autorizados.

3. O casaco, depois de ajustado com a faixa araintleve ter um comprimento
minimo que cubra as ancas, mas nao pode excedengrimento de trés quartos
das coxas. As mulheres poderdo usar uma cdmasega sem marcas, por baixo do
karaté gi.

4. O comprimento das mangas do casaco do karatévgi ser no maximo até ao
pulso e no minimo até a metade superior do antebfe;mangas ndo podem estar
dobradas.

5. As calcas do karaté gi devem ser suficientemeaotepridas para cobrir pelo
menos dois tercos da perna e ndo podem ficar adaix@ssos do tornozelo. Nao
podem estar dobradas.

6. Os competidores deverdo manter o cabelo limpmreado de modo a néo
prejudicar o bom desenrolar do combate. N&o é pidor hachimaki(fitas para a
cabeca). Se o Arbitro considerar que o cabelo deampetidor se encontra muito
comprido e/ou sujo, poderéa exclui-lo do comb&ta.kumité ndo é permitido usar
travessas (tiara) ou ganchos de metal para o cabelbambém sao proibidas as
fitas, micangas ou outras decoragées. E permitidouso de elasticos discretos.

7. Os competidores devem ter as unhas curtas @od@m usar objeto duros ou
metalicos que possam lesionar o oponente. O usapdeelhos metalicos de
ortodontia deve ser aprovado pelo Arbitro e pelodieig Oficial da prova. A
responsabilidade de qualquer lesdo é exclusivandentempetidor.

8. O seguinte Equipamento de protecao é obrigatério

8.1. luvas aprovadas pela WKF, vermelhas para wscdmpetidores e azuis para o
outro.

8.2. protetor de boca (dentes).

8.3. protetor de peito aprovado pela WKF para agetidoras femininas.

8.4. caneleiras aprovadas pela WKF, vermelhas yraralos competidores e azuis
para o outro.

8.5. protetores de pé aprovados pela WKF, vermglacs um dos competidores e

azuis para o outro.
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8.6. além do descrito acima, os Juvenis (Cadetessvem usar a mascara facial
aprovada pela WKF e o protetor corporal.Ndo é obrigatério o uso de coquilha,
mas caso seja utilizada, deve ser aprovada pela. WKF

9. O uso de 6culos é proibido. O uso de lentesodéacto maleaveis é permitido,
desde que o competidor assuma esse risco.

10. O uso de Equipamento ndo autorizado é proibido.

11. Todo o Equipamento de protecdo deve estar logadd pela WKF (CBK para
0s torneios ou campeonatos do calendario Fedeyativo

12. O Arbitrador (Kansa) devera assegurar, antesade prova ou combate, que os
competidores estdo usando o equipamento aproyidocaso dos Campeonatos
Continentais, Internacionais e Federativos, o Eaqugnto aprovado pelo WKF deve
ser aceito e ndo pode ser recusado.

13. A utilizacdo de bandagens ou protetores deppty lesdo, devera ser aprovada

pelo Arbitro depois de ouvido o Médico da prova.

Treinadores
1. Durante todo o torneio, o treinador devera odBlusdo de treino oficial e ter, de

forma visivel, a identificacao oficial.

EXPLICACAO:

I. O competidor deve usar uma s6 Faixa. Este deser&ermelho para AKA e azul
para AO. As Faixas de graduac¢do ndo podem ser ssddeante os combates.

Il. Os protetores de boca (dentes) devem estaddeénte ajustados. As coquilhas
com um copo de plastico removivel ndo sédo permsitidaas pessoas que as usem
serdo penalizadas.

lll. Se um competidor se apresentar no tatami gesiadequadamente, ndo serd
imediatamente desclassificado; sera dado a ele umutm para corrigir as
deficiéncias.

IV. Caso o Conselho de Arbitragem concorde, osi@diade Arbitragem poderéo

exercer as suas fungées Sém O casaco.
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ARTIGO 3: ORGANIZACAO DA COMPETICAO DE KUMITE

1. Um torneio ou campeonato de karaté é composaocpenpeticdo de kumité e/ou
a competicdo de kata. A competicdo de kumité poderndélir-se em provas de
Equipes e provas individuai\s provas individuais poderdo, por sua vez,
dividir-se em categorias de idade e peso. As cateigs de peso sdo depois
divididas em combates O termo “combate” descreve ainda as competicdes
individuais de kumité entre pares de Equipes oposta

2. Nenhum competidor pode ser substituido por autroa competicdo individual.

3. Os competidores individuais ou as equipes que S& apresentem quando
chamados serdo desclassificados (KIKEN) dessaaréeg

4. As equipes masculinas serdo constituidas pemseinbros, com 5 competidores
em cada encontro. As equipes femininas serdo tadsis por quatro elementos,
com trés competidoras em cada encontro.

5. Todos os competidores sdo membros da equipeh&ldoplentes fixos.

6. Antes de cada encontro, um representante deerpdpe entregara a mesa um
formulario oficial definindo os nomes dos competefo e a ordem pela qual
combatem os membros da equipe. Os participantesicehdos de entre gste ou
guatro membros da equipe, assim como a ordem pela quabatem, podera ser
mudada entre eliminatdriadesde que a Mesa seja notificada. No entanto, apés
essa notificagdo ndo é possivel qualquer mudanca éatao final dessa
eliminatéria.

7. Uma equipe sera desqualificada se qualquer snseles membros ou o treinador
alterar a composicao da equipe ou ordem de enpa@daos combates, sem notificar
por escrito a Mesa, antes da eliminatéria.

EXPLICACAO:

. Uma eliminatéria € uma etapa dentro da competichara a eventual
identificagé@o dos finalistas. Numa competicdo denKé, uma eliminatodria elimina
50% dos competidores, considerando-se o0s byes coonapetidores. Neste

contexto, o conceito eliminatéria pode também aplge as primeiras etapas de
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uma prova e a repescagens. Numa competicdo de Bedadna eliminatoria
permite que todos os competidores combatam uma vez.

II. A utilizagdo dos nomes dos competidores podantear problemas de prondncia
e identificacdo. Devem por isso, atribuir-se eirgit-se nimeros.

lll. Ao alinhar antes de um encontro, a Equipe dapeesentar somente os membros
que

vao competir. Os suplentes e o treinador ndo saréloidos e devem estar sentados
na zona previamente designada para eles.

IV. Para poderem competir, as equipes masculinagmeapresentar pelo menos
trés competidores e as equipes femininas pelo mdoas competidoras. Uma
equipe com menos competidores que 0s estipuladbgesclassificada (Kiken).

V. A ordem dos combates pode ser apresentada peilloador, ou por um
competidor nomeado para o efeito. Se é o treinaglor o faz, ele deve estar
claramente identificado; caso contrario, pode sejeitada. A lista deve incluir o
nome do pais ou clube (associacéo e clube ), @adraixa atribuida a equipe para
0 encontro e a ordem de combate dos membros dpeeddvem incluir-se também
0s nomes dos competidores, os nimeros dos sewssd®@s folha deve ser assinada
pelo treinador ou representante.

VI. Os treinadores devem apresentar & Mesa a swlfificacdo juntamente com a
dos seus competidores. O treinador deve sentarsseatleira providenciada para
ele, e ndo deve interferir no decorrer do combateja por atos ou palavras.

VIl. Se, por erro de listagem, competirem outrogngetidores que ndo o0s
nomeados, esse combate sera declarado nulo indeptmdente do resultado. Para
reduzir este tipo de erros, o vencedor de cada edentbeve confirmar a sua vitéria
na Mesa antes de abandonar a area.

ARTIGO 4: PAINEL DE ARBITRAGEM

1. O Painel de Arbitragem para cada encontro cirgsisum Arbitro (SHUSHIN),
trés Juizes (FUKUSHIN), e um Arbitrador (KANSA).
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2. O Arbitro e Juizes de um combate ndo podem senesma nacionalidade dos
competidores (nem do mesmo clube e associacao ).
3. De modo a facilitar o decorrer da competicdodseomeados cronometristas,

marcadores, anunciadores e supervisores de poatuac¢a

EXPLICACAO:

I. No inicio de uma prova de Kumité o Arbitro deiterar-se na parte exterior da

area de competicdo. Os Juizes 1 e 2 situam-se desgaerda e a sua direita

colocam-se o Arbitrador e o Juiz 3.

II. Depois do intercambio formal de saudacdes entieainel de Arbitragem e os

competidores, o Arbitro retrocede um passo, oseduézArbitrador voltam-se para

o Arbitro e os cinco satdam-se, dirigindo-se deugkgpara as suas posicoes.

lll. Quando se faz a mudanca de todo o Painel da@tragem, o que esté de saida
assume as posic¢des do inicio do encontro ou combatiela os colegas que entram
e abandona a area de competicéao.

IV. Quando se faz a mudanca de um Juiz, o que dimtge-se ao que esta de saida,
saldam-se e trocam de posicoes.

ARTIGO 5: DURACAO DO COMBATE

1. A duracdo de um combate é de trés minutos nas cate@s Seniores
Masculinos (provas individuais ou por equipes) e qatro minutos nos combates
por medalhas. Nas categorias Seniores Femininosa@ntbate € de dois minutos e
de trés para os combates por medalhas. Nas categwide Juniores e Juvenis 0s
combates sdo de dois minutos.

2. O tempo do combate inicia quando o Arbitro déioal de comeco e é

interrompido de cada vez que o Arbitro diga “YAME”.
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3. O cronometrista assinala, por meio de um gongo owmpainha claramente
audivel, quando faltarem 10 segundos para terminan combate. O sinal de fim
de tempo é o que marca o final do combate.

ARTIGO 6: PONTUACAO

1. A pontuacao sera a seguinte:
a) SANBON trés pontos bINIHON Dois pontos c) IPPON

Um ponto.

2. E dada pontuacdo a uma técnica quando execatamaa area pontuavel, de
acordo com 0s seguintes critérios:

a) Boa forma b) Atitude desportiva c)
Aplicagédo vigorosa

d) Alerta (ZANSHIN) e) Boa oportunidade (TIMING)Bistancia correta.

3. SANBON ¢ atribuido a:
a) Pontapés Jodan.

b) Qualquer técnica pontuavel aplicada a um oponegrtcaido ou projetado.

4.NIHON é atribuido a:

a) Pontapés Chudan.

5.IPPON ¢ atribuido a:
a) Chudan ou Jodan Tsuki.
b) Uchi.

6. Os ataques sao limitados as seguintes areas:
a) Cabeca b) Face ¢) Pescoco d) Abdémen

e) Peito f) Costas g) Flancos
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7. Uma técnica pontuavel executada ao mesmo temecs€ assinala o final do
combate,sera considerada valida. Um ataque, endficez, que se realize apés a
ordem de suspender ou terminar o combate ndo égumtpodendo penalizar-se o

infrator.

8. Nao se pontuardo técnicas, embora eficazesabeadas quando os competidores
estdo fora da area de competi¢llo. entanto, se um dos competidores realizar
uma técnica eficaz estando dentro da area de comfgio e antes do Arbitro
dizer “YAME”", a técnica sera pontuada.

9. Nao se pontuardo técnicas eficazes realizadamiltaneamente pelos 2
competidores
um sobre o outro (AIUCHI).

EXPLICACAO:

Para pontuar, uma técnica tem que ser aplicada a @mea pontuavel de acordo
com o estipulado no paragrafo 6. A técnica devedssidamente controlada em
funcdo da area atacada e deve satisfazer todoseiss aitérios de pontuacéo
definidos no paragrafo 2.

Denominacgao Critérios técnicos

Sanbon 1. Pontapés Jodan. Jodan de-se comcface, cabeca ¢

(3 Pontos) pescoco.

€ atribuido por: 2. Qualquer técnica pontuavel executada hum oporeent

projetado, ou que tenha caido ou ainda que estajesnlo

por outro motivo.

Nihon 1. Pontapés Chudan. Chudan define-se como abdémen,
(2Pontos) peito, costas e flancos.

¢ atribuido por:

Ippon 1. Qualquer soco (tsuki) executado a qualquer dates
(1 Ponto) areas pontuaveis.
¢ atribuido por: 2. Qualquer golpe (uchi) executado a qualquer dds s

areas pontuaveis
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I. Por razbes de seguranca, sdo proibidas e podegorier num aviso ou
penalizacdo as proje¢cdes em que 0 oponente € adojetem controle ou de forma
perigosa, ou ainda em que o pivd de projecao sejama da anca. Excec¢des séo as
técnicas convencionais de varrimento de karaté, fierequerem que a queda do
oponente seja controlada, tal como o ashi-barai, Uahi gari, kani waza, etc.
Depois da projecdo ter sido executada, o Arbitroddés segundos ao competidor
para este tentar executar uma técnica pontuavel.

II. Quando um competidor é projetado segundo asreeg escorrega, cai, ou perde
o equilibrio, e € marcada uma técnica pelo oposi®rassinalado Sanbon.

lll. Uma técnica comBoa Forma diz-se quando as suas caracteristicas lhe
conferem eficacia provavel dentro dos parametrosiceptuais do karaté
tradicional.

IV. Atitude Desportivaé uma componente da boa forma e refere-se a umalati
ndo maliciosa de grande e Obvia concentracdo deranexecucdo de uma técnica
pontuavel.

V. A Aplicacdo Vigorosadefine a poténcia e a velocidade de uma técnicsimas
como a vontade palpavel de que esta seja bem slacedi

VI. O Alerta (ZANSHIN é o critério que mais freqlientemente falta quaneo s
avalia uma técnica. E o estado de manutencio davagéio no qual o competidor
permanece totalmente concentrado, vigiando atentganea possibilidade do
oponente contra atacar. Durante a execuc¢do da técmie ndo roda a face e,
depois da técnica ter sido executada, mantém-seiaeingdo de frente para o
oponente.

VII. A Boa Oportunidadesignifica realizar uma técnica quando esta tem doma
efeito potencial.

VIII. A Distancia Corretasignifica também realizar uma técnica na distancia
precisa para assegurar 0 seu maior potenci8ke a técnica se realiza sobre um
oponente que se afasta rapidamente, o efeito palet@golpe € reduzido.

IX. O Distanciamentorefere-se também ao ponto em que a técnica comiglesa
ou quase toca, no alvelm soco ou um pontapé executados alguns entre ai¢oq
na pele e 5 cm da face, cabeg¢a ou pescoc¢o estdastandia correta No entanto,
as técnicas Jodan que cheguem razoavelmente pastaldo e que o oponente néo
tente bloquear ou evitar sdo pontuaveis, desde gucnica cumpra 0s outros
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critérios. Nas competicdes de Juvenis e Junioresiceque se refere a pontapés
Jodan, ndo é permitido sendo o contato ligeiro -tamormente descrito como
“contato de pele” a cabecga, face ou pescoco (oudsoara de Rosto). A distancia
pontuavel aumenta para 10 centimetros.

X. Uma técnica que nao seja vdlida, é-0 indeperieante de onde e como seja
executada. Assim, qualquer técnica que tenha fddtaforma, ou que ndo seja
suficientemente poderosa, néo é pontuavel.

XI. As técnicas executadas abaixo da Faixa podemdielas desde que aplicadas
acima do 0sso pubico. O pescoco, assim como a gergado zonas validas. No
entanto, o contato & garganta ndo é permitido, apele poder ser pontuada uma
técnica executada a garganta com o devido contodsde que ndo toque.

XIll. Podem pontuar-se técnicas as omoplatas. A ndisapontuavel dos ombros é a
unido do osso superior do braco com as omoplatzdadculas.

XIll. O sinal sonoro do final do combate indica gaendo se pode marcar, mesmo
se o Arbitro, inadvertidamente, n&o o péara de iragiNo entanto, esse sinal ndo
significa que n&o se possam dar penalizac6es. @ePde Arbitragem pode atribuir
penalizacbes depois do fim do combate, até ao nmondensaida dos competidores
da respectiva area. Depois disso podem ainda sebudtlas penalizacGes, mas
exclusivamente pelo Conselho de Arbitragenpelo Conselho Disciplinar.

XIV. Sao raros os verdadeiros AIUCHIS, pois naalegiem as técnicas atingir o
alvo simultaneamente, como também devem ser técnédmlas, com boa forma,
etc. Duas técnicas podem atingir o alvo simultanmaiens mas raramente as duas
sdo verdadeiramente pontuéaveis. O Arbitro nio dewmsiderar AIUCHI uma
situacdo em que apenas uma das acdes simultarmEaguwavel. Isto ndo é AIUCHI.

ARTIGO 7: CRITERIOS PARA DECISAO

O resultado do combate é determinado pela obtede@ma clara vantagem de oito
pontos durante o tempo regulamentar, ou, no firalteinpo regulamentar de

combate, pela obtencdo de um maior nimero de pop&ds obtencdo de uma
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decisdo (HANTEI) favoravel, ou ainda pela imposicd® HANSOKU,
SHIKKAKU, ou KIKEN a um competidor.

1. Quando o combate terminar com igual pontuacdo,uocom a auséncia de
pontuacdo, o Arbitro anunciarad um empate (HIKIWAKE e o inicio de (SAI
SHIAI), se aplicavel.

2. Nas provas individuais, se houver um empate, a®ntuacdes e penalizacbes
anteriores séo limpas do quadro de pontuacao e ifdese um combate extra de
um minuto (SAI SHIAI). Este é um novo combate ao fial do qual é declarado
um vencedor. Caso no seu final ndo existam pontosy haja um empate de
pontuacdo, a decisdo é tomada por votacdo do Arbire dos trés Juizes
(HANTEI). E obrigatério decidir a favor de um dos competidores e essa decisio
€ baseada nos seguintes critérios:

a) a atitude, espirito combativo e forca demonstraab pelos competidores;

b) a superioridade de taticas e técnicas exibidas;

¢) qual dos competidores iniciou maior nimero de @gs.

3. Nas provas por equipes, ndo ha um combate ext(@8Al SHIAI) no caso de
empate exceto na situacao referida no paragrafo 5.

4. A equipe que ganha é aquela com mais vitoresntbas as equipes obtiverem o
mesmo numero de vitdrias, a vencedora é a que ebtenaior nimero de pontos,
contando quer os combates ganhos quer os perdidtiferencamaxima de pontos
registrada num combate sera de 8.

5. Se ambas as equipes obtiverem 0 mesmo numero @rias e de pontos,
realiza-se um combate suplementar. Se esse comb@mbém empatar, realiza-
se um combate de um minuto (SAI SHIAI). Caso ndo &ta pontuacéo ou esta
seja igual para ambas as Equipes, a decisdo é toraggor votacdo do Arbitro e
dos trés Juizes (HANTEI)

6. Na competi¢cdo por equipes, quando uma equipeevennimero suficiente de
combates, ou marcar o niumero suficiente de poraos ger declarada vencedora,

entdo o encontro deve ser considerado finalizathmoese fardo mais combates.

EXPLICACAO:

I. Ao decidir o resultado de um combate por votagdANTEI) no fim de um
(SAI SHIAI) inconclusivo, o Arbitro recua para a tiha que marca o perimetro do
tatami e anunciara “HANTEI" fazendo soar o apito das vezes. Os Juizes
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indicam as suas opinibes por intermédio das bandsjrao mesmo tempo que o
Arbitro indica o seu voto levantando o seu braca@a lado da sua preferéncia.
O Arbitro da um silvo breve, retorna sua posicéoiginal e anuncia a decisio
majoritaria.

Il. No caso de uma votacido empatada, o Arbitrousa do seu voto de qualidade.
Assim, ao voltar & sua posicao original, o Arbitmiza um dos bracgos a frente do
peito, e levanta o outro braco estendido, para dolala sua preferéncia, para
mostrar que esta a usar o seu voto de qualidadesddgida, indica o vencedor da

forma habitual.

ARTIGO 8: COMPORTAMENTO PROIBIDO

Ha duas categorias de comportamento proibido. Gaget) e Categoria 2.
CATEGORIA 1

1. Técnicas com contato excessivo em funcdo da atezada e técnicas com
contato a garganta.

2. Ataques aos bracgos ou pernas, virilha, artiGgsa@u ao peito do pé.

3. Ataques a face com técnicas de méo aberta.

4. Técnicas de projecéo proibidas ou perigosas.

CATEGORIA 2.

1. Falsear ou exagerar uma leséo.

2. Saidas repetidas da area de competicao (JOGAI).

3. Colocacado da sua propria pessoa em perigo popardamento que o expde a
lesBes por a¢gbes do oponente, ou falta de utiizdedmedidas de auto-protecao
(MUBOBI).

4. Evitar o combate como forma de impedir que @anepte possa pontuar.

5. Agarrar, lutar, empurrar, prender ou encostar pdto-a-peito sem tentar

executar uma projecdo ou outra técnica.
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6. Técnicas que, pela sua natureza, ndao podemosgroladas em funcdo da
seguranca do oponente e ataques perigosos e detamus.

7. Atagques simulados com a cabeca, joelhos e cotoge

8. Falar ou provocar o oponente, ndo obedecer asu@des do Arbitro,
comportamento descortés para com os técnicos diéraydm, outras faltas de

etiqueta.

EXPLICACAO:

I. A competicdo em karaté € um desporto, e por e&g®&0 algumas das técnicas
mais perigosas sdo proibidas e todas as técnicasrdeser controladasOs
competidores adultos treinado conseguem absorver golpes relativamente
poderosos em areas musculadas como o abdomen, fa&s @ que zonas como a
cabeca, face, pescoco virilha e articulacdes sadiqdarmente susceptiveis de
lesdo. Assim, qualquer técnica que resulte em lps@i@ ser penalizada a ndo ser
gue tenha sido causada pelo préprio. Os competla®vem executar todas as
técnicas com controle e boa forma. Se ndo o coesegantdo, deve impdr-se um
aviso ou penalizacdo, independentemente da téarsedla.Nas competices de
Juniores e Juvenis deve ser exercido um cuidadognai

CONTATO A FACE (ROSTO)- SENIORES

II. No caso de competidores séniores, é permitideamtato leve, controlado, a
face, cabeca e pescoco (mas nido a garganta). Nasaem que o Arbitro
considere o contato como sendo demasiado forte, sentudo diminuir a hipétese
do competidor ganhar, pode atribuir-se um aviso (QKOKU). Um segundo
contacto sob as mesmas circunstancias sera penddizzom KEIKOKU e IPPON
(um ponto) para o oponente. A uma terceira infrac&era atribuido HANSOKU
CHUI e NIHON (dois pontos) para o oponente lesiormdQualquer outra

infracdo resultara na desclassificacdo por HANSOKU.

CONTATO A FACE - JUVENIS E JUNIORES

No caso dos Juvenis e juniores, ndo € permitido lquar contato com técnicas de
maos com a cabeca, face ou pescoco (incluindo aaaés de Rosto). Qualquer
contato, independentemente da sua forca, deve serafizado conforme descrito
no paragrafo I, exceto se causado pelo receptorUBOBI). Os pontapés Jodan
podem terminar num contato ligeiro (contato de peteser pontuaveis. Algo mais
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do que um contato superficial deve receber um avisopenalizacédo exceto se este

tiver sido causado pelo receptor (MUBOBI).

ll. O Arbitro deve observar o competidor lesionattinstantemente. Um pequeno
atraso a anunciar uma decisdo permite que os siatorme lesdo, como um
sangramento do nariz, possam desenvolver-se. Analté® também revela
quaisquer esforcos da parte do competidor para egraima leséo ligeira a fim de
obter uma vantagem tactica, como por exemplo, axpiplentamente por um nariz
lesionado ou esfregar a face com forca.

IV. LesbBes anteriores podem provocar sintomas dgspcionais ao grau de
contato usado e os Arbitros devem ter isso em mgoemdo considerarem
penalizacbes por aparente contato excessivo. Pemplo, 0 que parece ser um
contato relativamente ligeiro pode resultar na iregibilidade de um competidor
continuar o combate por acumulacdo dos efeitosedéds sofridas em combates
anteriores. Antes do inicio do combate, o Chefé@atami deve examinar os cartbes
médicos dos competidores e assegurar-se de que aptds para combater. O
Arbitro deve ser informado sempre que um competidoha ja sido tratado por
uma leséo.

V. Os competidores que exagerem a reacdo a umtodigeiro, numa tentativa de
levar o Arbitro a penalizar o oponente, como poereplo, segurar a cabeca ou
cambalear, ou ainda cair desnecessariamente, séaréamliatamente avisados ou
penalizados.

VI. Simular uma lesdo inexistente € uma infracddasélas regras. Nestas
circunstancias, ou seja, quando um competidor ffingi colapso ou rolar no chao
sem que tal acdo seja suportada por opinido médasral de lesdo consideravel,
deve impor-se um SHIKKAKU

VII. Exagerar uma lesdo inexistente € menos sérembora seja considerado
comportamento inaceitavel. Nesses casos, ao primekemplo de exagero deve
atribuir-se, no minimo, uma penalizacdo de KEIKOKWe IPPON para o
oponente). Exageros mais sérios, como por exemplmlzalear pelo tatami, cair
ao chao, levantar-se e deixar-se cair de novo podasrecer HANSOKU CHUI
ou HANSOKU, dependendo da seriedade da ofensa.

VIII. Os competidores que receberam SHIKKAKU panudarem uma lesao serédo
retirados da area de competicdo e levados diretdenén Comissdo Médica da
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WKF, que os examinara fisicamente de imediato. Elsaorara um relatério antes
do final do Campeonato/Torneio, que entregard a Ssé@w de Arbitragem. Os
competidores que simularem uma leséo serdo sugit@penalizacdes mais severas,
que podem ir até a suspensdo permanente da co@petito caso de ser
reincidente.

IX. A garganta é uma area particularmente vulnet& e mais ligeiro contato deve
ser alvo de aviso ou penalizacdo, exceto se o tmifitet da responsabilidade do
receptor.

X. As técnicas de proje¢do dividem-se em dois.tigegécnicas “convencionais”
de varrimento de karaté como o ashi barai, ko wani, etc., em que o oponente é
colocado em desequilibro ou projetado sem ser aghrmprimeiro — e as projecdes
gue exigem que o oponente seja agarrado ou seguemtd a projecdo. O ponto de
projecdo ndo pode ser acima da anca e 0 oponente der agarrado durante a
gueda, de modo a efetuar uma finalizacdo do movomsegura. As projecdes por
cima do ombro, como seio nage, kata garuma eten) bemo as projecdes de
“sacrificio” como tomoe nage, sumi gaeshi etc., s@xpressamente proibidas.
Também é proibido agarrar o oponente abaixo da ona, levantando-o e
atirando-o ou agarrar-lhe as pernas para o fazerictaSe um oponente for
lesionado como resultado de uma técnica de projegd®ainel de Arbitragem
decidira se a técnica incorre numa penalizacéo.

XI. S&o proibidas as técnicas de méo aberta a ¢msédo a constituirem um perigo
a visdo do competidor oponente.

XIl. JOGAI refere-se a situacdo em que o pé de ampetidor, ou outra parte do
corpo toca o chado fora da area de competicdo. Exese a situacdo em que o
competidor € empurrado ou projetado da area pelongnte.

XIll. Um competidor que execute uma técnica porglévsaia do tatami antes do
Arbitro dizer “Yame” pontua e n&o lhe é imposto db@se a tentativa para pontuar
nao for bem sucedida, a saida contara como Jogai.

XIV. Se AO sair logo ap6s AKA pontuar com um atagfieaz, o Arbitro assinala
“Yame” ao momento de marcacdo do ponto e a saida@endo conta. Se AO sair
ou tiver saido no momento em que AKA marca (estahidd na area de
competicdo) entdo tanto o ponto de AKA como a peaw#Eo Jogai de AO séo

atribuidos.
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XV. E importante compreender que a “Recusa de Combase” refere a uma
situacdo na qual um competidor tenta impedir, atéesv de comportamento
indicativo de desperdicio de tempo, que 0 opondeigha a oportunidade de
marcar. O competidor que recua constantemente, sem eslipgdguer contra
ataque, que prende desnecessariamente ou que lg@rddamente da area para
ndo dar ao adversario a oportunidade de marcar deseavisado ou penalizado.
Isto ocorre frequientemente durante os segundossfitaum combate. Se a infracdo
ocorrer a 10 ou mais segundos do fim do combafpbiiro avisara o infrator. Se
se verificou anteriormente uma ou mais infracdesCa¢egoria 2, impfe-se uma
penalizacdo. Se, contudo, restarem menos de 1hdegwpara o final, o Arbitro
penalizara o infrator com Keikoku (independentemela ter ocorrido um Chukoku
de categoria 2 ou nao) e atribui Ippon ao oponeraso se tenha verificado
anteriormente um Keikoku de Categoria 2, o Arbipenaliza o infrator com
Hansoku Chui e atribui um Nihon ao oponente. Casotenha verificado um
Hansoku Chui de Categoria 2, o Arbitro penalizanfrdtor com Hansoku e da a
vitéria ao oponente. Contudo, o Arbitro deve assagse de que o comportamento
do competidor ndo é uma medida defensiva peranteataque perigoso e
descontrolado do oponente. Se esse for o casoagarde deve ser avisado ou
penalizado.

XVI. Um exemplo de MUBOBI é o0 caso em que o codgpétiicia um ataque sem
ter em conta a sua integridade fisica. Alguns cdidpees langcam-se em longos
socos cruzados e sdo incapazes de bloguear umacatague. Estes ataques
abertos constituem um Mubobi e ndo pontuam. Ainol@oc movimento tatico
teatral, alguns competidores viram-se imediatamemema demonstracdo de
dominio e certeza de pontuacdo. Baixam a guarda eorcentracdo sobre o
oponente. O objetivo € o de chamar a ateng&o dirArpara a sua técnica. Este é
também claramente um Mubobi. Se o infrator sofmtato excessivo e/ou uma
lesdo e a falta for considerada do receptor, o ftbanuncia um aviso ou infracdo
de Categoria 2 e pode néo atribuir qualquer peraj@o ao oponente 1.

XVII. Qualquer comportamento descortés por parte uWin membro de uma
delegacdao oficial pode levar a desclassificacaaalecompetidor, de toda a equipe

ou delegacéo do torneio ou campeonato.
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ARTIGO 9: PENALIZACOES AVISO: (CHUKOKU)

Pode ser imposto a infragbes menores concomitaotes® primeira vez que uma
infracdo menor é cometida.

KEIKOKU: Esta é uma penalizagdo a qual se junta um IPPON p@mpn) a
pontuacdo do oponente. O KEIKOKU é imposto poraighies menores pelas quais
ja tenha sido anunciado um aviso anteriormenteeressbate, ou por infragcdes que
ndo sejam sérias a ponto de merecerem um HANSOKUICH

HANSOKU-CHUI: Esta é uma penalizacdo a qual se junta um NIHONs (do
pontos) & pontuacdo do oponente. O HANSOKU-CHURBithalmente imposto
por infragcBes as quais foi anteriormente atriblKEOKOKU nesse combate. Pode
ser imposto diretamente por infragfes sérias qaenmgecam HANSOKU.
HANSOKU: E imposto a seguir a uma infragdo muito séria anda ja se atribuiu
HANSOKU CHUI anteriormente. Resulta na desclasaiiio do competidor. Nos
combates por Equipes a pontuacao do competidosafueu a falta sera de 8 pontos
e a do infrator de zero.

SHIKKAKU: E a desclassificacdo do torneio ou campeonato, etgép ou
encontro. De modo a definir o limite do SHIKKAKU, @onselho de Arbitragem
deve ser consultado. O SHIKKAKU pode ser anunciguando um competidor se
recusa a obedecer as instrugdes do Arbitro, aderae maliciosa ou comete uma
acdo danosa do prestigio e honra do Karate-douandp outras acdes violam as
regras e o espirito do torneio. Nos combates paipes a pontuacdo do competidor
gue sofreu a falta sera de 8 pontos e a do infdetaero.

EXPLICACAO:

I. As penalizacdes de Categoria 1 e Categoria 2s@mmutuamente cumulativas.
Il. Pode impor-se uma penalizacdo direta por inffagdas regras mas uma vez
dada, qualquer reincidéncia dessa categoria deaglio deve ser acompanhada por
um aumento da severidade da penalizagcdo. Por ewempab é possivel dar um
aviso ou penalizagdo por contato excessivo e naagetdar um outro aviso por

uma segunda a¢do de contato excessivo.
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lll. As adverténcias (CHUKOKU) dao-se quando ha wisaa infracdo menor das
regras sem que, contudo, o potencial de vitéria adonpetidor oponente seja
reduzida, na opinido do Painel de Arbitragem, pafeacdo cometida.

IV. Um KEIKOKU pode impor-se diretamente, sem guegiro deva existir um
aviso. O KEIKOKU é normalmente imposto quando epatl de vitéria de um
competidor é ligeiramente diminuido, na opinido Rainel de Arbitragem, pela
infracdo cometida.

V. Um HANSOKU CHUI pode impor-se diretamente, ofisagm aviso. E também
imposto quando o potencial de vitdria de um condpeté seriamente diminuido, na
opinido do Painel de Arbitragem, pela infracéo caife

VI. Um HANSOKU impoe-se por acumulacdo de pendiscmas também pode
ser imposto diretamente por infracdes sérias daga® E imposto quando o
potencial de vitéria de um competidor é reduzidasgua zero, na opinido do Painel
de Arbitragem, pela infragdo cometida.

VII. Qualquer competidor que receba um HANSOKU garsar uma leséo, e que,
na opinido do Painel de Arbitragem e do Chefe d&afig tenha agido de forma
perigosa e descontrolada, ou que se considera edag capacidades de controle
necessarias para as competicdes da WKF sera obgt@latério ao Conselho de
Arbitragem. Este decidira se o competidor sera sasp do resto dessa competicéo
elou competicdes posteriores.

VIIl. Um SHIKKAKU pode impor-se diretamente, sere gumeiro devam existir
avisos de qualquer tipo. O competidor ndo tem euédeito nada para o merecer —
basta que o Treinador ou membros da sua delegagdcomportem de forma
danosa ao prestigio e honra do karate-do. Caso litdr pense que um competidor
agiu com malicia, independentemente se causou au qualquer lesdo, a
penalizacdo correta é o0 SHIKKAKU e ndo o HANSOKU.

IX. O SHIKKAKU deve anunciar-se publicamente.

ARTIGO 10: LESOES E ACIDENTES EM COMPETICAO
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1. KIKEN ou desisténcia, é a decisdo anunciadadpam ou mais competidores
nao se apresentam quando chamados, estdo incajgazestinuar, abandonam o
combate ou s&o retirados por ordem do Arbitro. @tvms para o abandono podem
incluir leséo ndo derivada de a¢Bes do oponente.

2. No caso de dois competidores se lesionarem metutz, ou sofrerem dos efeitos
de lesdes anteriormente sofridas, e o Médico dwetoros declarar incapazes de
continuarem o combate, a vitéria é dada aqueleigee maior nimero de pontos.
Em combates individuais, caso a pontuacdo sejd, igueesultado do combate é
decidido por votagdo (HANTEI). Nas provas por egsipo Arbitro anunciara um
empate (HIKIWAKE). Se esta situagdo ocorrer hum combate decisivo entre
equipes (SAl SHIAI), o resultado do combate sera dalido por votacao
(HANTEI).

3. Um competidor lesionado que tenha sido declaiadapaz de combater pelo
Médico do torneio, ndo pode voltar a combater nessgeticao.

4. Um competidor lesionado que ganhe um combategselassificacdo por lesédo
ndo pode combater de novo nessa competicdo senispgondo meédico. Se esta
lesionado, pode ganhar um segundo combatal@srlassificacdo por lesdoas é
imediatamente retirado da competicdo de kumitéentesaeio ou campeonato.

5. Quando um competidor se lesiona, o Arbitro piérémediato o combate e chama
o Médico. Este estd somente autorizado a diagaostitratar as lesoes.

6. Um competidor que se lesione durante um combatecessite de tratamento
médico tera direito a 3 minutos para o receberoQadratamento ndo esteja
terminado ao fim desse tempo, o Arbitro decide serpetidor deve ser declarado
incapaz para combater (ARTIGO 13, Paragrafo 9seodeve prolongar o tempo de
tratamento.

7. Qualquer competidor que caia, seja projetadatioado ao chdo e nao se levante
em 10 segundos € considerado incapaz para continuarombater e é
automaticamente retirado da competicdo de kum#éed®rneio ou competi¢do. Se
um competidor cair, for projetado ou atirado ao oché ndo se levantar
imediatamente, o Arbitro fard um sinal — com o @pitao cronometrista para
comecar uma contagem de 10 segundos, a0 mesmo tprapthama o médico. O
cronometrista para o relégio quando o Arbitro l¢saro braco.Sempre que o
tempo de 10 segundos seja iniciado, o Médico dews shamado a examinar o
competidor.
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EXPLICACAO:

I. Quando o Médico declara que o competidor estaimz para combater, deve
fazer-se o devido registro na sua ficha. O graumtapacidade deve ser explicado
aos outros Painéis de Arbitragem.

II. Um competidor pode ganhar por desclassificag@ooponente por acumulacao
de infracdes menores de Categoria 1. O vencedoe pab ter sofrido lesbes
significativas. Uma segunda vit6ria nestes moldes la retirada do vencedor da
competicdo, mesmo que o competidor esteja fisicnagito para continuar.

. O Arbitro deve convocar o médico quando um cpetidor se encontra
lesionado e necessita de tratamento.

IV. O médico é obrigado a dar recomendacBes sobgriranca apenas no que
respeita ao tratamento médico para aquele competationado em particular.

V. Ao aplicar a “Regra dos Dez Segundos”, o tempeascontrolado por um
cronometrista nomeado para o efeito. Aos sete skrusoara um aviso, seguido do
toque final aos dez segundos. O cronometrista caraepntar o tempo ao sinal do
Arbitro e para quando o competidor se levanta efiitfo ergue o seu brago.

VI. O Painel de Arbitragem decidira a vitéria por ANSOKU, KIKEN, ou
SHIKKAKU, conforme o caso.

VIl. Em combates de Equipes, se um competidor eecam KIKEN, a sua

pontuacdo, caso a tenha, sera reduzida a zero@sed oponente sera de 8 pontos.

ARTIGO 11: PROTESTO OFICIAL

1. Ninguém pode protestar uma decisdo dos membrBsaithel de Arbitragem.
2. Quando, aparentemente, qualquer procedimentédrbaragem infrinja este
regulamento, o Presidente da Federacdo (nivelnad&mal) ou o representante

oficial do clube (nivel nacional) é o Unico autadp a elaborar um protesto.
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3. O protesto fundamenta-se num relatério escritiaelo logo apés o combate que
gerou o protesto. (A Unica excecao a esta situdgdicando o protesto é sobre um
erro administrativo. O Chefe de Tatami deve seificatdo imediatamente apés a
deteccao do erro administrativo.).

4. O protesto deve ser enviado a um representanfgini de Protestos. Na devida
altura, o Jari analisa as circunstancias que levae protesto. Tendo em
consideracdo todas as ocorréncias, elabora untnielatendo poder para tomar a
decisdo que considere oportuna.

5. Qualquer protesto que vise a aplicacdo dasgeatpee estar de acordo com 0s
procedimentos definidos pelo Comité Diretor da WiFo Conselho de Arbitragem
da CBK. Deve ser submetido por escrito e assinaio ipresentante oficial da
equipe ou daquele que protesta.

6. Quem protesta deve depositar uma quantia enmeidinhfixada pelo Comité
Diretor da WKF ou pela Dire¢cdo da CBK que deveesgregue, juntamente com o
protesto, a um representante do Jari de Protestos.

7. Composicdo do Jari de Protestos O Jari € compust trés Arbitros seniores
nomeados pela Comiss&o de Arbitragem. Ndo podenpsezados dois Arbitros da
mesma Federacdo Nacional. A Comissdo de Arbitradmm também nomear mais
trés membros, identificados por nimeros de 1 ai8,sybstituem automaticamente
qualquer um dos Arbitros nomeados inicialmentecaso de conflito de interesses:
o membro do Juri é da mesma nacionalidade, ouaeas lfamiliares com as partes
envolvidas no protesto. Nos torneios e campeorddos CBK, é composto por
representantes do Conselho de Arbitragem nomeafiosgu Presidente.

8. Processo de Avaliacdo de Protesto E da resptidadb de quem recebe o
protesto reunir o JUri de Protestos e entregarpdsi® do protesto ao Tesoureiro.
Uma vez reunido, o Juri de Protestos recolhe tedamformacfes pertinentes a
substanciagdo do mérito do protesto. Cada um @ssviembros do Juri deve dar o
seu veredicto quanto a validade do protesto. N&rmditida a abstencéo.

9. Recusa de Protestaso o protesto seja recusado, o Juri de Protestnemeia
um dos seus membros para que notifique verbalmenteinteressado, registre a
palavra “rejeitado” no documento original e o fard assinar por todos os
membros do Jari, antes de 0 entregar ao Tesoureirgue, por sua vez, o remete
ao Secretario Geral.
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10. Protestos Aceites Caso o0 protesto seja aeilélri reunira com a Comisséo
Organizadora e a Comissédo de Arbitragem a fim detas medidas que possam
resolver a questao, incluindo a possibilidade de:

* revogar decisbes anteriores que tenham contraaimdegras

* anular os resultados dos combates afetadas néséaabria, desde o momento
anterior ao incidente repetir os combates afetadas pelo incidente

« redigir uma recomendacdo a Comissdo de Arbitragama pue os Arbitros
envolvidos sejam avaliados a fim de serem corriggido castigados. Ao Juri de
Protesto cabe a responsabilidade de primar poeegébd e poder decisdrio justo ao
tomar agbes que perturbem de modo significativoragnama da competicéo.
Revogar o processo de eliminatérias é o Ultimo reeceem qualquer acdo para
assegurar um resultado justo. O Juri de Protesteiaoum dos seus membros para
notificar verbalmente o interessado que o0 seu gtimtei aceite, registrar a palavra
“ACEITE"” no documento original e assegurar que dstassinado por todos os
membros do Juri de Protesto. De seguida, entrgmatesto ao Tesoureiro, que por
sua vez, devolve a quantia depositada e remetewrdmto ao Secretario Geral.

11. Relat6rio de Incidente Apos todo este processhiri de Protesto deve reunir
novamente para elaborar um relatério do incidatgscrevendo o que foi apurado e
explicitando as suas razdes para a aceitacao@gaejdo protesto. O relatério deve
ser assinado pelos trés membros do Juri e subnaati@ecretario Geral.

12. Poderes e RestricGes A decisdo do Juri dedtoatefinal e sé pode ser anulada
por decisdo da Comissao Executiva. O Jari de Rost@sio pode impor sancdes ou
penalidades. A sua funcdo é decidir quanto ao onéldt protesto e acionar os
procedimentos requisitados pela Comissdo de Adgitra e pela Comissao
Organizadora, a fim de retificar quaisquer decigiisrbitragem que se considere

contrarias as regras.

EXPLICACAO:

I. O protesto deve incluir os nomes dos competgleralo Painel de Arbitragem
correspondente, assim conos detalhes precisos do motivo do protestdio se
aceitam protestos sobre as normas e regras gergientes. Compete a quem

reclama provar a validade do seu protesto.
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Il. O protesto sera analisado pelo Jiri de Protestp como parte dessa analise, o
Juri estudara as provas submetidas como suportepitesto. Pode também
analisar videos e interrogar pessoas com a interd@@xaminar objetivamente a
validade do protesto.

lll. Se o Jari de Protesto decidir que 0 mesmo Kdwa determinard as acdes
adequadas. Tomar-se-do de seguida todas as medafatentes a evitar a
repeticdo, em futuras competi¢des, das circunst&ngue motivaram o protesto.
Neste caso, o tesoureiro devolvera a quantia dégutesi

IV. Se o protesto for considerado invalido peloi jde protestos, a quantia
depositada revertera para os cofres da WKF.

V. Os combates seguintes ndo devem ser atrasa@ssnpanse um protesto oficial
estiver a ser preparado. Assegurar-se que o condsitea ser conduzido de acordo
com as regras de competicdo é responsabilidaderdiorédor.

VI. No caso de se verificar uma irregularidade admmaita durante um combate,
o treinador pode dirigir-se diretamente ao Chefe Thtami, que por sua vez,

notificara o Arbitro.

ARTIGO 12: PODERES E DEVERES CONSELHO DE ARBITRAGEM

O Conselho da Arbitragem tem os seguintes podedeseres:

1. Assegurar a correta preparacdo de cada tormigyntamente com a Comissao
Organizadora, no que respeita a organizacdo das deecompeticédo, a provisao e
organizacdo de todos os Equipamentos e instalagiEssarias, operacionalizacdo
e supervisdo dos combates, medidas de seguranca etc

2. Nomear e situar os Chefes de Tatami nas suas respectivas e atuar de acordo
com as informacg®es fornecidas por eles.

3. Supervisionar e coordenar a atuacdo geral dosdos de Arbitragem.

4. Nomear substitutos para as areas que delessitenes
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CHEFES DE TATAMI

Os poderes e deveres dos Chefes de Tatami sédguostes:

1. Nomear, delegar e supervisionar os Arbitros ize3unos combates que se
realizem nas areas de competicdo sob o seu cantrolo

2. Vigiar a atuagdo dos Arbitros e Juizes na sua ze influéncia e assegurar que
0s Técnicos de Arbitragem séo capazes de realiztarafas para as quais foram
designados.

3. Ordenar ao Arbitro que pare o combate quandortmtrador assinala uma
contravengao as regras da competicéo.

4. Preparar diariamente um relatério escrito seha Técnico de Arbitragem sob

sua supervisao, incluindo eventuais recomendagd€oaselho de Arbitragem.

ARBITROS

Os poderes do Arbitro s&o os seguintes:

1. O Arbitro (“SHUSHIN”) tem o poder de conduzir ®vas, incluindo o andncio
do inicio, suspenséao, e o final do combate.

2. Atribuir pontos.

3. Explicar ao Chefe de Tatami, ao Conselho detradpem, ou ao Jari de Protestos,
se necessario, as bases das suas decisoes.

4. Impor penalizag8es e adverténcias antes, dueasiépois de um combate.

5. Obter e atuar com base na (s) opinido (desjuiass.

6. Anunciar e comecgar um combate extra (SAI SHIAI).

7. Conduzir o procedimento de votacdo do PainelAddtragem (HANTEI) e
anunciar o resultado.

8. Resolver empates.

9. Anunciar o vencedor.

10. A autoridade do Arbitro ndo esta limitada soimen area de competicdo mas
também a todo o seu perimetro mais préoximo.

11. O Arbitro d& todas as ordens e faz todos oscimgl JUIZES Os poderes dos
Juizes (FUKUSHIN) sdo os seguintes: 1. Assistir rbitho através de sinais de
bandeiras. 2. Exercer o direito de voto quandosatuma deciséo.

Os Juizes devem observar cuidadosamente as achewmpetidores e dar a sua
opinido ao Arbitro nos seguintes casos:
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a) Quando observar um ponto.

b) Quando o competidor cometeu uma acao e/ou &pniibidas.

¢) Quando perceber que um competidor estéa feridnaapacitado.

d) Quando um ou ambos 0s competidores sairem daléreompeticao (JOGAI).

e) Noutros casos em que considere necessario chaatemcio do Arbitro.

ARBITRADORES

O Arbitrador (KANSA) assistird o Chefe de Tatamlyservando o decorrer dos
combates. Se as decisdes do Arbitro e/ou dos Judzesstiverem de acordo com as
Regras de Competicdo, o Arbitrador deve levantadiatamente a sua bandeira
vermelha e fazer soar a sua buzina. O Chefe daniata entdo instru¢bes ao
Arbitro para parar o combate e corrigir a irregdiade. Os registros dos combates
sdo oficializados uma vez aprovados pelo Arbitradates de cada combate ou
encontro o Arbitrador deve assegurar que 0s codges estejam a usar o

Equipamento autorizado.

SUPERVISORES DE PONTUACAO

O Supervisor de Pontuacdo deve manter um regigparado da pontuacdo
concedida pelo Arbitro e, ao mesmo tempo, supemdsi as acdes dos
cronometristas e dos anotadores.

EXPLICACAO:

I. Quando trés Juizes fizerem o0 mesmo sinal, oicarein ponto para 0 mesmo
competidor, o Arbitro deve parar o combate e anainei decisdo da maioria. Se o
Arbitro n&o parar o combate, o Arbitrador dever&aatar a sua bandeira vermelha
e fazer soar o seu apito.

II. Quando dois Juizes fizerem o mesmo sinal, dicamem ponto para 0 mesmo
competidor, o Arbitro devera considerar as suasnidigis, mas pode ndo mandar
parar o combate se decidir que a opinido por elaitida ndo é valida.

lll. No entanto, quando o combate for interrompid@ decisdo majoritaria deve
prevalecer.

IV. Quando o Arbitro decidir parar o combate, di¥’AME”, acompanhando-o do
gesto apropriado. Os Juizes baixam as suas bande@rasperam pela opinido do
Arbitro. Apds regressar & sua posicao inicial, obNro transmite as suas razdes
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para parar o combate através dos gestos adequadms.seguida os Juizes
assinalam as suas opiniées e o Arbitro transmitdexisio da maioria.

V. No caso de uma decisdo empatada a dois, o Arhitdica, com o sinal
apropriado, os motivos pelos quais a pontuacdo ddéroo competidor ndo é
considerada valida e de seguida, atribui a pontwagé oponente.

VI. Quando cada um dos trés Juizes tiver uma opidiferente, o Arbitro pode
anunciar uma decisdo, que é suportada por um dizesu

VII. No caso de HANTEI o Arbitro e os Juizes témvoto cada. No caso de um
SAISHIAI empatado o Arbitro tem voto de qualidade.

VIII. Os Juizes s6 podem pontuar aquilo que vireBe nao tiverem a certeza que
uma técnica atingiu realmente uma area pontuaveBilacndevem fazer qualquer
sinal.

IX. O papel do Arbitrador é o de assegurar que mbate é conduzido de acordo
com as Regras de Competicdo. Ndo é mais um Ju.téwd voto, nem qualquer
autoridade para decidir, por exemplo, se uma térimi valida ou se ocorreu
JOGAI. A sua Unica responsabilidade recai sobrestfiess de procedimento.

X. No caso do Arbitro nZo ouvir o sinal de buzinaraunciar o fim do tempo, o
Supervisor de Pontuacéo fara soar o seu apito.

XI. O Painel de Arbitragem pode explicar as razi@sa uma decisdo sobre o
combate ao Chefe de Tatami, ao Conselho de Arlgitragu ao Jari de Protestos.

N&o se justificam a mais ninguém

ARTIGO 13: INICIO, SUSPENSAO E FIM DOS COMBATES

1. Os termos e gestos usados pelo Arbitro e peiaes) durante o decorrer de um
combate séo os especificados nos Anexos 1 e 2.

2. O Arbitro e os Juizes assumem as posicbes kstgsi e apds a troca de
cumprimentos entre os competidores, o Arbitro arutBHOBU HAJIME!” e o

combate comecga.
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3. O Arbitro para o combate anunciando “YAME”. Secessario, ordena aos
competidores que retomem as suas posi¢coes injMa3 O NO ICHI).

4. O Arbitro retoma a sua posicéo e indica a sua opiéib, apos o0 que 0s Juizes
assinalam a deles através de um sinaCaso se atribua pontuacéo, o Arbitro
identifica o competidor (Aka ou AQ), a area atac@@audan ou Jodan), a técnica
pontuada (Tsuki, Uchi, ou Gueri), e de seguidadbaita pontuacdo correspondente
através de gesto correspondente. De seguida, trd\rbtomeca o combate dizendo
“TSUZUKETE HAJIME”.

5. Quando um competidor tem uma vantagem clara pgen8s num combate, o
Arbitro anuncia “YAME” e instrui os competidoresrpaetomarem as suas posicdes
iniciais. Retoma também a sua. O vencedor é en@océado e indicado pelo
Arbitro ao levantar a mdo do seu lado e dizendo (fG\) NO KACHI". O
combate finaliza nesse momento.

6. Quando o tempo de combate termina, 0 competidor maior pontuacédo é
declarado vencedor, e é indicado pelo Arbitro ougeiee a mao do seu lado e diz
“AO (AKA) NO KACHI". O combate finaliza nesse momten

7. Quando o tempo de combate termina e as pontuagisdo iguais ou nao foi
atribuida qualquer pontuacdo, o Arbitro dird “YAME” e retomara a sua
posicdo. Anuncia um empate (HIKIWAKE) e iniciara o SAI-SHIAI, se
aplicavel.

8. No HANTEI, tanto o Arbitro como cada um dos Juies tem um voto. No caso
de uma votacdo empatada, no final de um SAI-SHIAIriconclusivo, o Arbitro
fara uso do seu voto de qualidade para resolver mpasse.

9. Quando confrontado com as seguintes situacd®io pode dizer “YAME!” e
parar o combate temporariamente:

a) Quando um dos ou ambos os competidores estda@ja area de competicao.
b) Quando o Arbitro instruir um competidor para stgm o karate-gi ou o
Equipamento de protecéo.

¢) Quando um competidor tenha quebrado as regras.

d) Quando o Arbitro considere que um ou ambos aspetidores ndo pode
continuar o combate devido a lesédo, indisposicdooota causa. Tendo em
consideracdo a opinido do Médico, o Arbitro deéidie o combate deve continuar

ou nao.
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e) Quando um competidor agarra o oponente e ndo exeeutuma técnica
imediata ou uma projecdo nos 2 segundos seguintes
f).Quando um ou ambos os competidores caiem ou séo jtadas e ndo é

executada uma técnica nos 2 segundos seguintes

REGRAS DE KATA
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ARTIGO 1: AREA DE COMPETICAO EM KATA

1. A area de competicao deve ser plana e sem alisgac
2. A area de competicdo deve ter tamanho suficipata permitir a execucéo
ininterrupta do Kata.

EXPLICACAO:
I. Para uma execucdo correta do Kata, é necessaria suparficie lisa e estavel.
Normalmente as areas de competicdo de kumite sfquadas.

ARTIGO 2: EQUIPAMENTO OFICIAL

1. Tanto os competidores como os Juizes devenpusiforme conforme descrito
no ARTIGO 2 das Regras de Kumite.
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2. Qualquer pessoa que ndo cumpra com este requlapmde ser expulso.

EXPLICACAO:

I. O casaco do karate-gi ndo pode ser despido derarexecucao do Kata.

II. Sera dado um minuto aos competidores que seesaptem vestidos
incorretamente, para corrigirem a situacao.

ARTIGO 3: ORGANIZACAO DA COMPETICAO DE KATA

1. A competicdo de Kata divide-se em provas indizid e de equipes. As provas
por equipes consistem em competi¢cdes entre eqdipdasds competidores. Cada
equipe é exclusivamente masculina ou feminina. Avarindividual de Kata
consiste na execugao individual do Kata, nas ddgisasculina e feminina.

2. Aplica-se o sistema de eliminatérias com repg=ta

3. Os competidores devem executar Katas obrigat¢86lITEI) e livres (TOKUI)
durante a competicdo. Os Katas devem estar deaacornd as escolas de Karate-do
reconhecidas pelo WKF, com base nos sistemas &Gbijitp, Shoto, e Wado. A
tabela de Kata obrigatorios encontra-se no ANEX® g ANEXO 8 encontra-se a
lista de Kata livres.

4. Na execucao do Kata SHITEI ndo sédo permitidassquer variacoes.

5. Na execuc¢éo do Kata TOKUI os competidores poesrnlher de entre as listadas
no ANEXO 8. S&o permitidas as variagfes da esaptzothpetidor.

6. A mesa de controlo seré notificada da escolhéada antes de cada eliminatoria.
7. Os competidores executam um Kata diferente eda ediminatéria. Ndo se
podem repetir os Katas.

8. Na repescagem, os competidores podem executdatanSHITEI ou TOKUI
tendo em conta o paragrafo 7 deste capitulo.

9. Nas Finais da prova de Kata por equipes, apes|dinalistas executam o Kata
escolhido da lista Tokui do ANEXO 8 na sua formanmal. De seguida, executam

uma demonstragdo do significado do Kata (BUNKAIte@po permitido para essa
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demonstracao é de 5 minutos. O cronometrista migiaontagem do tempo a partir
da saudacdo feita no final da execucdo do Kataeegaa saudacdao final depois do
BUNKAI. Qualquer equipe que nédo faga a saudacgdo no final d&xecucéo do
Katd ou exceda o tempo de 5 minutos serd desclassificados®de armas

tradicionais, Equipamento auxiliar ou aparelhosiadais esta proibido.

EXPLICACAO:
1. O nimero e tipo de Kata escolhido depende doerminde competidores
individuais ou de equipes inscritos, conforme ilagb na tabela abaixo. Os byes

contam como competidores ou equipes.

Competidores ou N° de kata Tokui Shitei
Equipes Escolhidos
65-12¢ 7 5 2
33-64 6 2
17-32 5 3 2
9-16 4 3 1
5-8 3 3
4 2 2 0

ARTIGO 4: O PAINEL DE JUIZES

1. O Painel de 5 Juizes sera designado pelo Conselt® Alrbitragem ou pelo
Chefe de Tatami.
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2. Os Juizes de um encontro de Kata ndo podemaseredma nacionalidade de
gualquer um dos competidores. Nas provas da FBi&Kpodem ser do mesmo clube
e se possivel da mesma associacao.

3. Devem ainda ser nomeados 0s anotadores, cramstasee anunciadores.

EXPLICACAO:

I. O Juiz Chefe de Kata sentar-se-a na posi¢doraeda area de competi¢édo, de
frente para os competidor(es). Os outros Juizetasae-80 nos cantos da &rea de
competicéo.

Il. Cada Juiz tera consigo uma bandeira vermelhane azul ou, caso se usem

guadros eletrénicos, um terminal de input de dados

ARTIGO 5: CRITERIOS PARA DECISAO

1. O Kata deve ser executado com competéncia e deveonstrar uma
compreensao clara dos principios tradicionais gnééen. Ao avaliar o desempenho
de um competidor ou equipe, os Juizes observarao:

a.) Demonstracéo realista do significado do Kata.

b.) Compreenséo das técnicas utilizadas (BUNKAI).

c.) Bomtiming, ritmo, velocidade, equilibrio e foco de potén&#VE).

d.) Uso correto e adequado da respiracdo comaauwtd KIME.

e.) Foco correto de atencdo (CHAKUGAN) e conce@trac

f.) Posi¢cBes corretas (DACHI), com a tensdo de geradequada, e pés bem
plantados no chéo.

g.) Tensado do abdomen adequada (HARA), sem movasedcilatrios verticais
das ancas durante os deslocamentos.

h.) Forma correta (KIHON) do estilo praticado.

i. ) A execucgdo deve também ser avaliada tendo@namutros fatores tal como a

dificuldade do Kata apresentado.
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j) No Kata por equipes, a sincronizacdo sem e#benexternos € um fator
adicional.

2. O competidor que variar 0 Kata Shitei é desifleado.

3. O competidor que parar durante a execu¢do da Khitei ou Tokui, ou que
execute um Kata que ndo o anunciado ou anuncietsa, € desclassificado.

4. O competidor que executar um Kata que ndo veatista ou que repita um Kata

ja executado é desclassificado.

EXPLICACAO:

I. O Kata ndo é uma danca ou uma performance tealrave seguir os valores e
principios tradicionais. Deve ser realista em teemde combate e evidenciar
concentracdo, poder e potencial de impacto nas $éasicas. Deve demonstrar
forca, poder e velocidade — assim como eleganitiapre equilibrio.

II. No Kata por equipes, todos os membros da eglgpem comecar o Kata
voltados para a mesma direcdo, e de frente panain Ghefe.

lll. Os membros da equipe devem demonstrar comgiatém todos os aspectos da
performance do Kata, assim como sincronizagéao.

IV. As instruc8es para comecar e parar a execugdmgter com os pés no chéo, ou
com as maos no peito, bracos ou Karate-gi, e arag@o inapropriada sao
exemplos de estimulos externos e devem ser lewadosonta pelos Juizes na
tomada de decisoes.

V. E da total responsabilidade do treinador ou dmpetidor assegurar que o Kata

anunciado a mesa € apropriado para essa eliminatori

ARTIGO 6: OPERACIONALIZACAO DA COMPETICAO

1. No inicio da cada eliminatdria, os dois competd (um com Faixa vermelha
(AKA) e o outro com Faixa azul (AO)) devem respandechamada alinhando no

perimetro da area de competicéo, de frente patdzoChefe. Apds a saudacgdo ao
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Painel de Juizes, AO recuara para fora da areardpaticdo. Depois de assumir a
posicdo de inicio e anunciar claramente o nome dta Kjue vai executar, o
competidor AKA comeca. No final, abandona a areeanflo a aguardar a
performance do competidor AO. Apds este terminanhas devem aguardar pela
decisé@o do Painel de Juizes.

2. Caso o0 Kata ndo obedeca as Regras, ou hajauqualgtra irregularidade, o Juiz
Chefe pode consultar os outros Juizes de modogaea a uma deciséo.

3. Caso um competidor seja desclassificado, o Ghi&fe cruzara e descruzard as
bandeiras (tal como no sinal de Kumite TORIMASEN).

4. Ap6s a execucdo dos seus Katas, os competidgdirdsam lado a lado no
perimetro da area. O Juiz Chefe pede uma decig@dTHI) e faz soar o seu apito
duas vezes, para que 0s Juizes votem.

5. A decisdo é AKA ou AO. Nao sao autorizados eapdd competidor com maior
numero de votos é declarado vencedor pelo anunciado

6. Os competidores saldam-se, apés o que saldamed & Juizes e abandonam a

area de competicao.

EXPLICACAO:

I. O ponto de inicio da execucdo do Kata é dentoopgrimetro da area de

competicéo.

Il. Se se estiverem a usar bandeiras, o Juiz Qhedéra uma decisdo (HANTEI) e

fard soar o seu apito duas vezes. Os Juizes lavaraa suas bandeiras

simultaneamente. Apdés 0 tempo suficiente para cuesaios sejam contados
(aproximadamente 5 segundosg apés um silvio curto, as bandeiras serdo
baixadas.

lll. Caso um competidor ndo compare¢a na hora dantida ou desista da

competicdo (Kiken), a vitéria é automaticamentdbatida ao oponente, sem que

este necessite de executar o Kata previamente ¢oatona mesa
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ANEXO 1: TERMINOLOGIA

SHOBU COMECO DO Depois do anuncio, o
HAJIME COMBATE Arbitro d4 um passo atras
ATOSHI FALTA POUCO O cronometrista dara um
BARAKU TEMPO sinal sonoro 10 segundos

antes de terminar o
combate e o Arbitro
anuncia “Atoshi Baraku”.

YAME PAROU O Interrupcéo ou final do

COMBATE combate.
Simultaneamente ao
anuncio, o Arbitro
executa com a sua méao
um movimento de corte
para baixo
MOTO NO POSICAO ORIGINAL Os competidores e 0
ICHI Arbitro voltam as
posicdes originais
TSUZUKETE CONTINUAGAO DO Ordem para continuar a
COMBATE combater, quando alguma

REGRAS DE COMPETIGAO DE KARATE -

VERSAO 6 - JANEIRO DE 2009

39



interrupcao nao

autorizada ocorre.

.O Arbitro coloca-se com
um pé adiantado.
Enquanto diz “Tsuzukete”
estende as palmas das
maos em direccao aos
competidores. Enquanto

diz “Hajime”, dirije
rapidamente as palmas
das maos para dentro e
quase as junta ao centro,
ao mesmo tempo que da

um passo atras.

O Arbitro chama os Juizes
no final do combate ou
para analizar uma

penalizacdo Shikkaku.

TSUZUKETE CONTINUACAO DO
HAJIME COMBATE -
COMECEM
SHUGO OSJUIiZES SAO
CHAMADOS
HANTEI DECISAO
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O Arbitro pede uma
decisao no final de um
Sai
Shiai inconclusiva
Depois de um curto sinal
de apito, os Juizes
mostram no seu voto
através de um sinal da
bandeira e o Arbitro
mostra o seu voto
levantando o seu braco ao

mesmo tempo.
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HIKIWAKE EMPATE No caso de empate, 0
Arbitro cruza os bragos no
peito, apOs o que 0s
estende com as palmas
das méos viradas para a
frente.
TORIMASEN NAO E ACEITAVEL | O Arbitro cruza os bracgos
COMO TE,CN'CA e descruza-os em
PONTUAVEL
movimento de corte com
as palmas das maos
viradas para baixo.
SAI-SHIAI NOVO COMBATE O Avrbitro reinicia o
DE 1 MINUTO combate com o comando
“Shobu Hajime”.
AIUCHI TECNICAS Nenhum dos
PONTUAAVE'S competidores pontua. O
SIMULTANEAS )
Arbitro junta os punhos a
frente do peito.
AKA (AO) NO VERMELHO (AzUL) | O Arbitro levanta o brago
KACHI GANHA obliquamente para o lado
vencedor
AKA (AO) VERMELHO (AzUL) | O Arbitro levanta o brago
SANBON MARCA TRES PONTOS| g 45 graus do lado do
competidor que marcou.
AKA (AO) VERMELHO (AZUL) O Arbitro levanta o brago
NIHON MARCA DOIS ao nivel do ombro do lado
PONTOS do competidor que
marcou.
AKA (AO) VERMELHO (AZUL) O Avrbitro estende o seu
IPPON MARCA UM PONTO braco para baixo a 45
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graus do lado do

competidor que marcou.

CHUKOKU

PRIMEIRO AVISO
DA CATEGORIA1
OU DA CATEGORIA
2 SEM
PENALIZACAO

Para penalizacdes de
categoria 1, o Arbitro
vira-se para o competidor
gue cometeu a infragdo e
cruza os bracgos ao nivel
do peito. Para
penalizacbes de categoria
2, 0 Arbitro aponta o seu
dedo indicador (com o
braco dobrado) para a
face do competidor que

cometeu a Infragéo.

KEIKOKU

PENALIZACAO
ATRIBUINDO UM
IPPON AO
OPONENTE

O Arbitro indica uma
penalizacéo de categoria 1
ou 2 e depois aponta com

o dedo indicador para
baixo a 45 graus o infrator
apos o que atribui Ippon

(1 ponto) ao oponente.

HANSOKUCHUI

PENALIZACAO,
ATRIBUINDO UM
NIHON AO
OPONENTE

O Arbitro indica uma
penalizacdo de categoria 1
ou 2 apos o0 que aponta
com o dedo indicador
horizontalmente o infrator
e atribui Nihon (2 pontos)

ao oponente.

HANSOKU

REGRAS DE COMPETIGAO DE KARATE -

DESQUALIFICACAO
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penalizacéo de categoria 1
ou 2 e depois aponta com
o dedo indicador a 45
graus ascendente o

infrator, atribuindo a

vitGria ao oponente.

JOGAI

SAIDA DA AREA DE
COMPETICAO

O Arbitro aponta com o
seu dedo indicador o lado
do infrator para indicar
aos Juizes que o

competidor saiu da area.

SHIKKAKU

DESQUALIFICACAO
“SAIA DA

COMPETICAC'

O Arbitro aponta com o
dedo indicador para cima,
numa inclinacéo de 45
graus, na direcao do
infrator, e move-o para
fora e para tras dizendo

“AKA (AO) Shikkaku!” e
anunciando de seguida a

vitéria do oponente.

KIKEN

DESISTENCIA

O Arbitro aponta para
baixo a 45 graus na
direcéo da linha do

competidor que desiste.

MUBOBI
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ADVERTENCIA POR
POR EM PERIGO A
SUA SEGURANCA

O Arbitro toca na sua face

e voltando o dorso da méo

para a frente, move-a para
a frente e para tras para
indicar aos Juizes que o

competidor esta a pér em

43



perigo a sua propria
seguranca.

ANEXO 2: GESTOS E SINAIS DE BANDEIRAS

SHOMEN-NI-REI

O Arbitro estende os
seus bracos e com
as palmas das méaos

viradas para a frente.
OTAGAI-NI-REI
O Arbitro indica aos

competidores que
devem saudar-se.
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SHOBU HAJIME

“Comeco do Combate”

Depois do anuncio, o
Arbitro da um
passo atras.

YAME

“Parem”
Interrupcéo ou fim do
combate. Ao fazer
o0 anlincio, o Arbitro faz
um movimento de corte
em direcdo ao chdo com

a mao.

TSUZUKETE
HAJIME

“Continuacéo do
Combate. Comecem”
Ao dizer “Tsuzukete”, e
mantendo-se em
posicdo adiantada, o
Arbitro estende os
bracos
ao nivel dos ombros com
as palmas das méaos
viradas para 0s
competidores. Ao dizer
“Hajime” volta as
palmas das méaos e junta-
as
rapidamente ao mesmo
tempo que da um passo
para tras.

OPINIAO DO
ARBITRO

Depois de dizer “Yame”
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e usando o sinal
regulamentar, o Arbitro
indica a sua preferéncia

mantendo o braco fletido
com a palma da méao
virada para cima do lado
do competidor que
pontua.

IPPON (Um ponto)

O Arbitro estende o
braco para baixo num
angulo de 45 graus do

lado do competidor que
pontua.

NIHON (Dois pontos)

O Arbitro estende o
braco ao nivel do ombro
do lado do competidor
que pontua.

SANBON (Trés
pontos)

O Arbitro estende o

braco para cima num
angulo de 45 graus do
lado do competidor que

pontua.

X o
ANULAGAO DA N
ULTIMA DECISAO |\

( \ ) ﬁél'a. N

Quando um ponto ou '| ||‘T 0 h
penalidade foi \| | \!
erroneamente atribuida, pIe L.ll.u,J

o Arbitro vira-se para o
competidor, anuncia
“AKA” ou “AQ”, cruza
os bragos e faz um
movimento cortante, de
palmas das maos para
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baixo, para indicar que a
ultima decisao foi
cancelada.

NO KACHI (vitoria)

No final do combate, ao
anunciar “AKA (ou AO)
No Kachi”, o Arbitro
estende o seu bragco num
angulo ascendente de 45
graus, do lado do
vencedor.

KIKEN %,
“Desisténcia” @

O Arbitro aponta para a ILLL

linha do competidor
desistente com o dedo
indicador anunciando a
desisténcia e dando a

vitéria ao oponente.

SHIKKAKU
“Desqualificagdo. Saia }@\ Q’L‘"
da Area”

O Arbitro aponta para o ’ly \r/k
infrator com o brago | |

——

estendido num angulo d
45 graus. De seguida
aponta para fora e pars
trdz anunciando “Aka

(AO) Shikkaku!”.
Depois anuncia a vitoria
do oponente.

—
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HIKIWAKE
“Empate”
Quando o tempo de
combate termina com as
pontuacdes iguais, ou
sem que quaisquer
pontuacdes tenham sido
atribuidas, o Arbitro
cruza os bracos
estendendo-os de
seguida com as palmas
das méos viradas para a
frente.

INFRACAO DE
CATEGORIA 1

O Arbitro cruza as maos

abertas com o cutelo de

um pulso sobre o outro,
a altura do peito.

INFRACAO DE
CATEGORIA 2

O Arbitro aponta para a
face do infrator com o
braco fletido.

CHUKOKU
Fazendo o sinal
apropriado, o Arbitro
emite um aviso de
Infrac&o de Categoria 1
ou 2. N&o é atribuida
qgualquer penalizacao.
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KEIKOKU

“Penalizagéo Ippon”
O Arbitro indica uma
Infrac&o de Categoria 1
ou 2 e aponta com o
dedo indicador para
baixo, num angulo de 45
graus, na direcao do
infrator. De seguida,
atribui Ippon (um ponto)
ao oponente.

HANSOKU CHUI

“Penalizacéo Nihon”

O Arbitro indica uma
Infracdo de Categoria ]
ou 2 e aponta com o
dedo indicador, com o
braco em posicao
horizontal, na dire¢éo do
infrator. De seguida,
atribui Nihon (dois
pontos) ao oponente..

HANSOKU
“Desclassificacao”

O Arbitro indica uma
Infrag&do de Categoria 1
ou 2 e aponta, com 0
dedo indicador, para
cima, num angulo de 45
graus, na direcao do
infrator atribuindo de
seguida a vitoria ao
oponente.

i

-

|

_y

%A

|
¢
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AIUCHI
“Técnicas Simultaneas”
N&o séo atribuidos
pontos a nenhum dos
competidores.O Arbitro
junta os punhos a frente

do peito.

TORIMASEN
“Inaceitavel como
técnica pontuavel”

O Arbitro cruza os
bracos fazendo de
seguida um movimento
cortante descendente,
com as palmas das maos
viradas para baixo.
Quando dirige este sinal
aos Juizes, significa que
a técnica foi deficiente
num ou mais dos seis
critérios de pontuagéo.

AKA (AO) MARCOU
PRIMEIRO

O Arbitro da aos Juizes
a indicacdo que AKA
pontuou primeiro
trazendo a méao direita
aberta em direcéo a
palma da méo esquerda.
Caso AO fosse o
primeiro, a posicao e
inversa.

TECNICA
BLOQUEADA OU
FORA DO ALVO
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O Arbitro coloca uma
mao aberta sobre o outro
braco para dar a
indicacdo aos Juizes de

gue a técnica foi
blogueada ou atingiu
uma area nao pontuavel.

TECNICA FALHADA
O Arbitro move o punho
fechado ao longo do
corpo para dar aos Juizes
a indicacéo de que a
técnica falhou ou
resvalou da area
pontuével

CONTACTO
EXCESSIVO

O Arbitro d& a indicacéo
aos Juizes de que houve
contacto excessivo ou
outra Infracéo de
Categoria 1.

FALSEAR OU
EXAGERAR UMA
LESAO

O Arbitro leva as duas
maos a face para dar a
indicacdo aos Juizes de
uma Infracdo de
Categoria 2

JOGAI

“Saida da area de
Competicéao”
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O Arbitro indica uma
saida aos Juizes,
apontando com o dedo
indicador para a linha
limite da area de
competicao do infrator.

MUBOBI
(p6br em perigo a
propria seguranca)

O Arbitro toca na face e
voltando o cutelo da
mao para fora, move-a
para a frente e para traz
para indicar aos Juizes
gue o competidor
colocou a sua propria
seguranga em risco.

EVITAR O
COMBATE

O Arbitro faz um
movimento circular com
o dedo indicador a
apontar para baixo
para indicar aos Juizes
uma Infracéo de

Categoria 2.

AGARRAR, LUTAR,
EMPURRAR OU
PRENDER SEM

REALIZAR
QUALQUER
TECNICA

O Arbitro cerra os

punhos a altura dos

ombros ou faz um
movimento de empurrao
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com as maos abertas
para indicar aos Juizes
uma Infracdo de
Categoria 2.

ATAQUES
PERIGOSOS E
DESCONTROLADOS

O Arbitro passa o punho
cerrado pelo lado da
cabeca para indicar aos
Juizes uma Infracdo de
Categoria 2.

ATAQUES COM A
CABECA, JOELHOS
OU COTOVELOS

O Arbitro toca a testa,

joelho ou cotovelo para
indicar aos Juizes uma
Infracdo de Categoria 2.

FALAR, OU
PROVOCAR O
OPONENTE E

COMPORTAMENTO

DESCORTES

O Arbitro toca os labios
para indicar aos Juizes
uma Infracdo de
Categoria 2.
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SHUGO

“Chamada dos Juizes”

O Arbitro chama os
Juizes no final do
combate ou para

recomendar Shikkaku.

‘ SINAIS DE BANDEIRAS DOS JUIZES

NIHON

FALTA

Aviso de falta.

A bandeira apropriada é
acenada em circulo,
seguindo-se o sinal de
categoria 1 ou 2

INFRACAO DE INFRACAO
CATEGORIA 1 DE
CATEGORIA
As bandeiras 2

estdo cruzadas e

estendidas com O Juiz aponta a
os bragos bandeira com o
direitos. braco fletido
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JOGAI

O Juiz toca no

ch&o com a
bandeira KEIKOKU
apropriada.
HANSOKU | HANSOKU
CHUI
AIUCHI "
As bandeiras ¢
movem-se uma em ¢ <
direcéo a outra ,
em frente do peito <
TORIMASEN
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ANEXO 3: GUIAO OPERACIONAL PARA ARBITROS E JUIZES

Este anexo tem como objetivo dar assisténcia ardsbe Juizes em questdes
n&o explicitas nas REGRAS ou EXPLICACOES

CONTACTO EXCESSIVO

Quando um competidor executa uma técnica pontuévediatamente
seguida de outra penalizavel por contacto excessiVainel de Arbitragem
nao atribui pontuacéo, mas sim um aviso ou perg@de categoria 1 (a ndo

ser que a responsabilidade desse contacto excaesgavdo receptor).

CONTATO EXCESSIVO E EXAGERO

O Karate é uma arte marcial e espera-se um compomaento exemplar
da parte dos competidores. E inaceitavel que os ceetidores, apds
sofrerem um contato ligeiro, esfreguem a face, camaleiem, se dobrem,
tirem ou cuspam os protetores de boca, ou de qualguoutra forma

finjam ter sofrido contacto excessivo para convenc® Arbitro a atribuir

uma penalizagdo maior ao oponente. Este tipo de cportamento é
mentiroso (batota) e diminui 0 nosso desporto; deveer penalizado de

imediato.

Quando um competidor finge ter sofrido contato sg® e 0 painel de
Arbitragem decide que a técnica em questdo foirolada, satisfazendo os
seis critérios de pontuacdo, entdo é atribuidaraupgdo, e um aviso de
penalizacdo de categoria 2 por falseamento ou exalgelesdo (ter sempre
presente que 0s casos mais graves de falseamedémpser objeto de
Shikkaku).
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Ocorrem situacdes mais dificeis quando um competidgofre um contato
mais forte e cai, por vezes levantando-se (de fornaatravar o tempo de
“10 segundos”) e cai de novo. Os Arbitros e Juizelevem lembrar-se que
um pontapé Jodan vale 3 pontos e que 0 numero de lEHpes e
competidores individuais que recebem prémios moneaias por medalhas
ganhas aumenta a tentacdo de incorrer em comportame pouco ético.

E importante reconhecer este fato e aplicar as pelizacbes adequadas.

MUBOBI
Um aviso ou penalizacdo € dado por Mubobi quandocompetidoré

atingido ou lesionado por sua propria culpa ou negéncia

Tal pode ser causado por voltar as costas ao ofggragacar com um gyaku
tsuki chudan longo e baixo, sem ter em conta oraoataque jodan do
oponente, parar de combater antes do Arbitro divame”, baixar a guarda
ou concentracdo e repetidas falhas ou recusas &andeée os ataques do
oponente. A EXPLICACAO XVI do ARTIGO 8 refere:

Se o infrator sofrer contacto excessivo e/ou ureddeo Arbitro anuncia um
aviso ou Infracdo de Categoria 2, ndo atribuindcaljuer penalizacdo ao

oponente.

Um competidor que seja atingido por culpa sua g@ereao efeito de modo a
influenciar o Painel de Arbitragem pode receberawiso ou penalizacdo por
Mubobi e ainda uma penalizac&alicional por exagero, uma vez que

cometeu duas infracoes.

Note-se que uma técnica feita com contacto exaesséo pontua em

nenhuma circunstancia.

ZANSHIN
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Zanshin é descrito como um estado de motivacdotames na qual o
competidor mantém uma concentracdo, observacamsiéacia totais da
capacidade do seu oponente de contra atacar. Algumpetidores, apés
realizarem uma técnica, giram 0 seu corpo parcidieeafastando-se do
oponente, mas mantém-se alertas e prontos parawama combater. O
Arbitro deve ser capaz de distinguir entre estadespermanente de alerta e
aguele em que o competidor se vira, perde a caag@a e, na realidade,

para de combater.

AGARRAR UM PONTAPE CHUDAN

Devera o Arbitro atribuir pontuacdo quando o corngipet executa um
pontapé Chudan e o oponente Ihe agarra a perna dateste a poder
recolher? Desde que o competidor que executou dap&nmantenha
ZANSHIN ndo ha motivos para que a técnica nao pejauavel, desde que
siga todos os 6 critérios de pontuacdo. Afinalcaso de dois gyaku tsukis
guase simultaneos, é normal atribuir pontuacaocoatpetidor que executou
primeiro a técnica, mesmo que as duas sejam coadake validas.
Teoricamente, numa situacdo real de combate, umapénpotente
desarmaria 0 oponente e consequentemente a peonaena agarrada.
Controle apropriado, area alvo atingida e cumprimele todos os 6 critérios

séo os fatores decisiveis de uma técnica ser pa@itaé nao.

PROJECCOES E LESOES

Uma vez que agarrar o oponente e projeta-lo € pdarsob determinadas
condicbes, todos os treinadores devem assegura@esejue 0S Seus
competidores séo treinados e capazes de utilizéécagcas de queda. Um
competidor que tente uma técnica de projecdo dbedemer as condicOes
impostas nas EXPLICACOES dos ARTIGO 6 e ARTIGO & Gm
competidor projetar o seu oponente obedecendo tgmuleslo e uma leséo
surgir da incapacidade do oponente de usar umecééde queda apropriada,

o competidor lesionado é responsavel e o compegjgerealizou a projecdo
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nao deve ser penalizado. Uma lesdo auto-infligimdepocorrer quando um

competidor, ao ser projetado, em vez de controlgueda, cai sobre um

braco estendido ou cotovelo, ou agarra 0 oponectgeen um em cima do

outro. Uma situacéo potencialmente perigosa oauesdo um competidor

agarra ambas as pernas do oponente para atiréelodacsobre as costas, ou
guando um competidor se abaixa e levanta o oporemtar antes de o

projetar. O ARTIGO 8EXPLICACOES Xefere que'...e o oponente deve

ser agarrado durante a queda, de modo a efetuar dimaizacdo do

movimento segura.”

Uma vez que é dificil assegurar uma queda segugcpes come@sta sao

consideradas proibidas.

PROCEDIMENTO DE VOTACAO

Quando o Arbitro decide parar o combate, anuncia “¥ame”,
acompanhando a instru¢do com o gesto apropriado. (Qslizes baixam as
suas bandeiras e esperam pela opinido do Arbitro. s regressar a sua
posicao inicial, o Arbitro transmite, através dos mais adequados, as suas
razbes para parar o combate. Os Juizes assinalam agas opinides e o
Arbitro anuncia a decisdo da maioria. Uma vez que érbitro é o Gnico
gue se pode mover pela area de competicdo, aproxirree diretamente
dos competidores e falar com o Médico, os Juizeswden considerar
seriamente o que o Arbitro lhes transmite antes dassinalarem a sua
decisdo final, uma vez que ndo sdo permitidas recsideracfes. Em
situacdes onde existe mais do que uma razao parargao combate, o
Arbitro lida com cada situagdo em separado. Por exeplo, se existir
ponto de um competidor e contato de outro, ou um MBOBI e exagero

de lesdo do mesmo competidor.

FALTA DE SINALIZACAO APOS “YAME”.
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Se trés Juizes nado sinalizarem a sua opinido asdar@m depois do

Arbitro parar o combate, pode ele atribuir pontuag ou penalizacio?

O paréagrafo Il das EXPLICACOES no ARTIGO 12 refere “Contudo,
guando o combate for interrompido, a decisdo madjaria deve
prevalecer.”Uma vez que os Juizes ndo viram nada ndo podem eimit
uma opini&o ou voto e, assim, o voto do Arbitro prealece. Esta situago
pode ocorrer quando a acao se passa perto do peritmeda area do lado
do Arbitro e os Juizes ndo tém angulo de visdo. Cmlo, 0os Arbitros
devem estar muito, muito seguro antes de atribuir gntos ou

penalizagbes nestas situacoes.

DOIS JUIZES ASSINALAM PONTO PARA AKA

Se depois do “Yame”, dois Juizes assinalarem ponpara AKA e o outro

Juiz ndo faz qualquer sinal, pode o Arbitro atribur ponto a AO? As

regras referem que o Arbitro ndo pode contrariar adecisdo de dois
Juizes a ndo ser que tenha o apoio positivo do oatduiz. Assim, o

Arbitro deve atribuir o ponto a AKA.

JOGAI
Os Juizes devem ter em mente que ao indicarem tBygajue tocar o chéo
com a bandeira apropriada. Quando o Arbitro paresrobate e regressar a

sua posic¢ao inicial devem indicar uma infracdoategoria 2.

INDICACAO DE INFRACAO DE REGRAS

Para infracbes de Categoria 1 os Juizes devem,rieneifo lugar, fazer
circulos com a bandeira de cor correspondente sedaida, estender as
bandeiras cruzadas a sua esquerda para AKA, caloGabandeira vermelha
a frente, e a direita para AO, colocando a bandauha frente. Isto permite

que o Arbitro veja claramente qual competidor ésaerado infrator.
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Sanbon Trés pontos
. Nihon Dois pontos
O Ippon Um ponto
— Kachi Vencedor
Make Vencido
X
Hikiwake Empate

C1w Infragdo da Categoria| Aviso sem penalizacéo
1 - Aviso
C1K Infracdo da Categoria Um ponto para o
1 — Keikoku oponente
C1HC Infragdo da Categoria Dois pontos para o
1 — Hansoku Chui oponente
C1H Infragdo da Categoria Desclassificacdo
1 — Hansoku
c2w Infragdo da Categoria
2 — Aviso
C2K Infracdo da Categoria Um ponto para o
2 — Keikoku oponente
C2HC Infracdo da Categoria Dois pontos para o
2 — Hansoku Chui oponente
C2H Infracdo da Categoria Desclassificacao
2 — Hansoku
KK Kiken Desisténcia
S Shikkaku Desclassificacdo da
competicdo
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ANEXO 5: DESENHO DA AREA DE COMPETICAO DE
KUMITE
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Zona de sequranca - 2 metros
Treinad - | Zoria de seguranga - 2 metros|
reinacior arhitrador Treinador
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ANEXO 6: DESENHO DA AREA DE COMPETICAO DE
KATA

ANEXO 7: LISTA DE KATA OBRIGATORIOS - W.K.F.

(SHITEI)
Goju Seipai
Saifa
Shoto Jion
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Kanku Dai
Shito Bassai Dai
Seienchin
Wado Seishan
Chinto

ANEXO 8: LISTA W.K.F. DE KATA

GOJU-RYU KATAS

WADO-RYU KATAS

1. Sanchin 6. Seisan 1. Kushanku 6. Niseishi
2. Saifa 7. Seipai 2. Naihanchi 7. Rohai
3. Seiyunchin 8. Kururunfa 3. Seishan 8. Wanshu
4. Shisochin 9. Suparimpei 4. Chinto 9. Jion
5. Sanseru 10. Tensho 5. Passai 10. Jitte
SHOTOKAN KATAS
1. Bassai-Dai 8. Hangetsu 15. Goju Shiho-Dai
2. Bassai-Sho 9. Jitte 16. Goju Shiho-Sho
3. Kanku-Dai 10. Enpi 17. Chinte
4. Kanku-Sho 11. Gankaku 18. Unsu
5. Tekki — Shodan 12. Jion 19. Meikyo
6. Tekki — Nidan 13. Sochin 20. Wankan
7. Tekki — Sandan 14. Nijushiho Sho 21. Jiin
SHITO-RYU KATAS
1. Jitte 16. Seienchin 31. Sanseiru
2. Jion 17. Sochin 32. Saifa
3. Jiin 18. Niseishi 33. Shisochin
4. Matsukaze 19. Gojushiho 34. Kururunfa
5. Wanshu 20. Unshu 35. Suparimpei
6. Rohai 21. Seisan 36. Hakucho
7. Bassai Dai 22. Naifanchin Shodan  37. Pachu
8. Bassai Sho 23. Naifanchin Nidan 38. Heiku
9. Tomari Bassai 24. Naifanchin Sandan  39. Paiku
10. Matsumura Bassai 25. Aoyagi (Seiryu) 40. Anna
11. Kosokun Dai 26. Jyuroku 41. Annanko
12. Kosokun Sho 27. Nipaipo 42. Papuren
13. Kosokun Shiho 28. Sanchin 43. Chatanyara
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14. Chinto 29. Tensho
15. Chinte 30. Seipai

Kushanku

ANEXO 9: KARATE-GI
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Provas WKF: PUBLICIDADE WKF (20x10 cm)

Provas FNK-P: PUBLICIDADE DO CLUBE (10x10 cm)

Provas WKF: PUBLICIDADE FED. NACIONAL (15x10 cm)

Provas FNK-P: PUBLICIDADE FNK-P (15x10 cm)
'{e|(@)[=} Provas WKF: DORSAL RESERVADO A FEDERACAO ORGANIZADORA (30x30 cm)

1 24 Provas FNK-P: DORSAL RESERVADO A ORGANIZACAO DA PROVA (30x30 cm)

*
v

ESPACO PARA O FABRICANTE DO GI (5x4 cm)

Provas WKF: EMBLEMA DA FEDERACAO NACIONAL (12x8 cm)
Provas FNK-P: EMBLEMA ASSOCIACAO OU CLUBE (12x8 cm)

ANEXO 10: CAMPEONATOS DO MUNDO: CONDICOES &

CATEGORIAS

CAMPEONATOS DO MUNDO

CAMPEONATOS DO MUNDO CADETES, JUNIORES e SUB-21

CAMPEONATOS DO MUNDO SENIORES

GERAL GERAL CATEGORIAS

__ A competicéo durara 4 dias SUB-21 CADETES JUNIORES __ A competicéo durara 4 dig Kata Individual
(Quinta, Sexta, Sabado e (Quinta, Sexta, Sabado (+16 anos)
Domingo). Katé Individual Kata Individual Domingo). Masculino

_ Os combates por Equipes (14/15 anos) (16/17 anos) _ Os combates por Equipgs  Feminino
ocorrerao depois dop Masculino Masculino ocorrerao depois do|{ Kumite individual
individuais Feminino Feminino individuais Masculino

_ Cada Federagdo Nacionpl _ Cada Federagdo Nacion (+18 anos)
pode registar um (1 Kumite Kumite Kumite pode registar um (1 - 60 Kg.
competidor por categoria Individual Individual Individual competidor por categoria ~67 Kg.

_ No sorteio, o0s quatrg Masculino Masculino Masculino _ No sorteio, o0s quatrg -75 Kg
finalistas dos campeonatq (age 18,19,20) (age 14/15) (age 16/17) finalistas dos campeonatgs .
anteriores serdo separad anteriores serdo separados  ~ 84 Kg.
tanto quanto possivel (os -68 kg. - 52 Kg. - 55 Kg. tanto quanto possivel (0s + 84 kg.
competidores, no caso de - 57 Kg - 61 Kg. competidores, no caso d Kumite individual
combates individuais e 3gs -78 kg. - 63 Kg. - 68 Kg. combates individuais e & Feminino
Federacbes Nacionais, 10 -70 Kg.. -76 Kao. FederacGes Nacionais, T (+18 anos)
caso de combates por +78 kg + 70 Kg. + 76 Kg. caso de combates pgr 750 Kg
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Equipes). Kumité Individual Kumité Individual Kumité Individual Equipes). - 55 Kg.

_ Os campeonatos decorrer. Feminino Feminino Feminino _ Os campeonatos decorreréo - 61Kg.
em 4 areas de competic] (18, 19, 20) (14/15 anos) (16/17 anos) em 4 areas de competigW
alinhadas. alinhadas.

_ N&o havera intervalos. Pata 53 kg. A7 Kg. 48 Kg. _ Na&o havera intervalos. Pat= + 68 kg
servico de catering para g¢s -60 kg -54 kg. -53 ko. servico de catering para ( Kata Equipes
Arbitros e técnicos, deverdo +60 kg +54 Kg -59 kg. Arbitros e técnicos, devers _ (+16:anos)
providenciar-se  areas e +59 Kg providenciar-se areas e Masculino
horarios especificos. horarios especificos. Feminino

_ A duracédo dos combates ( Kata Equipes _ A duracao dos combates ¢ Kumite Equipes
kumité é de 3 minutos par (14/17 anos) kumite é de 3 minutos par (+18 anos)
categoria masculino e Masculino categoria masculino e 2 Masculino
minutos  para  categori Feminino minutos  para  categoria Feminino
feminino, exceto nas finai feminino, exceto nas finais
individuais e  combate individuais e combate
individuais por uma medalhg individuais por uma|
cuja duracdo é de 4 minutg medalha, cuja duragdo é de 4
para a categoria masculino minutos para a categoria
3 para a categoria feminino. masculino e 3 para @

_ O Bunkai em Kata pol categoria feminino.

Equipes (masculino : _ O Bunkai em Kata pol
feminino) é realizado na Equipes (masculino e
finais e nos combates pd feminino) é realizado nas
medalhas. finais e nos combates por
medalhas
Totais 6 10 13 16
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