


Artigo 1: A AREA DE COMPETICAO DE KUMITE

1. A area de competicdo deve ser lisa e deve estar livre de obstaculos.

2. A area de competicdo sera um quadrado formado por pecas de tatame, com a medida de 8
X 8 (medida desde a parte exterior), com dois metros adicionais em todo o perimetro como
zona de seguranca. Estes dois metros de zona de seguranca, devem estar livre de qualquer
obstaculo. A area podera estar elevada a uma altura de um metro sobre o nivel do solo. A
plataforma elevada deve ter uma dimensdo minima de doze metros cada lado, incluindo tanto
a superficie de competicdo, como a zona de seguranca.

3. Para o posicionamento dos competidores, deve-se colocar duas linhas de paralelas de um
metro de comprimento cada uma, em um angulo reto com a linha do arbitro e situadas a um
metro e meio do centro da &rea de competicéo.

4. Para o posicionamento do arbitro deve-se colocar uma linha de meio a dois metros do
centro da area de competicao.

5. Os arhitros auxiliares se sentardo na area de seguranca, um de frente para o arbitro central,
e o0s outros dois atras de cada competidor, deslocados a um metro do arbitro central, olhando-
se entre si. Cada um estara equipado com uma bandeira azul e outra vermelha.

6. O arbitro fiscal se sentara junto a uma mesa, fora da &rea de seguranca, atras e a esquerda
do arbitro central. Estara equipado com uma bandeira vermelha ou outro sinal, e um apito.

7. O supervisor da pontuagdo estar4d sentado a mesa oficial correspondente, entre o
apontador e o cronometrista.

8. O metro interno da area de competicéo deve ser de cor diferente do resto do tatame.

EXPLICACAO:
I. Nao deve haver anuncios ou placas dentro do metro do perimetro exterior da area de
seguranga.

Il. As pecas do tatame devem ser antideslizante na superficie de contato com o solo, pelo
contrario devem ser lisas na parte superior. Ndo devem ser tdo grossas como os de Judd,
pois estas dificultam os movimentos do karaté. O arbitro central deve assegurar-se que as
pecas dos tatames ndo se separem entre si, durante a competicdo, pois 0s engates
provocam lesdes e constituem um risco. Devem ser do tipo homologado pela W.K.F.




Artigo 2: UNIFORME OFICIAL

1. Os competidores e seus treinadores devem vestir o uniforme oficial, tal como se define
aqui.

2. A Comissdo de Arbitragem pode desqualificar a qualquer arbitro ou competidor que nao
cumpra com esta norma.

ARBITROS

1. Os arbitros e auxiliares devem vestir o uniforme oficial definido pela Comissdo de
Arbitragem. Esse uniforme deve ser levado em todas as competicdes e cursos.

2. O uniforme oficial sera o seguinte:
- Um paletd azul marinho, ndo transpassado, com botdes prateados;
Uma camisa branca de manga curta;
Uma gravata oficial sem prendedor;
Calga cinza claro sem barra (para cima);
Meias azuis escuro ou pretas, e sapatilhas pretas para o tatame.
Arbitros e auxiliares femininos podem usar um prendedor de cabelo (que nio seja
metalico).

COMPETIDORES:

1. Os competidores devem vestir um karaté-gi branco sem marcas de patrocinio, podendo
somente usar a bandeira ou o emblema do pais no lado esquerdo do peito e com a medida
de 12 x 08 cm. No karaté-gi pode aparecer a marca do fabricante que deve estar situada nos
lugares geralmente aceitos, tal como: o canto inferior direito do paleté ou a parte oculta da
calca. Deve-se levar um numero ministrado pela Comissdo Organizadora nas costas. O
competidor usarda uma faixa vermelha e o outro uma azul. As faixas devem ter uma largura de
5 cm e um comprimento suficiente para que sobrem 15 centimetros a cada lado do né.

2. Apesar do citado no paragrafo anterior, a Comissao Organizadora pode autorizar a exibi¢@o
de determinados anincios e marcas de patrocinadores aprovados previamente.

3. O paleto, ao fechar com a faixa em volta da cintura, deve ter um comprimento minimo que
cubra os quadris, porém deve ter um comprimento tal que ndo chegue a mais de ¥ da coxa.
As competidoras femininas devem usar uma camiseta de cor branca embaixo do paleté do
karaté-gi.

4. O comprimento maximo das mangas ndo deve passar da dobra do pulso, e a minima nao
deve ser mais curta do que a metade do antebraco. As mangas do paleté ndo devem ser
dobradas.

5. O comprimento da calca deve cobrir pelo menos 2/3 da tibia; a cal¢ca ndo deve ser dobrada.

6. Os competidores devem ter o cabelo limpo e cortado, de forma que o seu comprimento ndo
atrapalhe os movimentos nas lutas. N&o esta autorizado o uso de hachimaki (bandana). Se o
arbitro central considerar que um competidor esta com o cabelo muito longo ou sujo, pode
desclassifica-lo. No kumité proibido o uso de presilhas para o cabelo, assim como qualquer
peca metdlica. No kata é permitido usar presilhas de cabelo discretas. As fitas e demais
adornos séo proibidas.

7. Os competidores devem ter unhas cortadas e ndo usar objetos metalicos ou de outro
material que possa lesionar o oponente. O uso de aparelhos metdlicos de ortodontia deve
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estar autorizado pelo arbitro central e o médico oficial. O competidor sera totalmente
responsavel por qualquer lesao.

8. E obrigatdrio o uso de luvas aprovadas pela W.K.F.; O competidor deveréa ter um par de cor
vermelha e outro de cor azul.

9. E obrigatorio o uso do protetor bucal.

10. Sao permitidos os protetores de canela (tibia) macios, nas cores vermelha (aka) e azul
(ao), podendo ter protetor do peito de pé e protetores genitais.

11. Sao proibidos 6culos. Os competidores podem usar lentes de contato macias sob seu
proprio risco.

12. E proibido o uso de roupas, enfeites ou equipamentos nio autorizados. As mulheres
podem usar equipamentos de protecao autorizados, tal como protetor de seios.

13. Todos os equipamentos de protecdo devem ser homologados pela W.K.F.

14. A utilizacdo de bandagens, curativos ou outro tipo de protecdo devido a lesdes deve ser
aprovado pelo arbitro central depois de ter escutado o médico oficial.

15. O treinador, durante todo o torneio, devera usar um agasalho com uma identificacéo oficial
visivel.

EXPLICACAO:
I. O competidor deve usar somente uma faixa, a qual sera vermelha para AKA e azul para
AO. Durante os combates néo se deve usar a faixa de graduacao.

Il. Os protetores bucais devem ajustar-se adequadamente. Nao sao permitidos protetores
genitais de plastico duro ou removivel, introduzidos no calcdo, e aqueles que os utilizarem
cometerdo uma infracéo.

lll. Por questBes religiosas, pode haver pessoas que desejem usar acessorios, tais como:
turbantes ou amuletos. As pessoas que por motivos religiosos desejem usar enfeites, que
em circunstancias normais ndo estariam autorizados, deverdo notificd-los a Comisséo de
Arbitragem, antes do torneio. A Comissdo de Arbitragem examinara cada solicitagdo. N&o
se levardo em conta 0s casos para usa-los no mesmo dia, sem uma solicitacéo prévia.

IV.Se um competidor se apresentar na &rea de competicdo vestido inadequadamente, ndo
sera desclassificado imediatamente, mas se dara um minuto para corrigir-se.

V. Se a Comissdao de Arbitragem estiver de acordo, os arbitros poderéo tirar o paleto.



Artigo 3: ORGANIZACAO DAS COMPETICOES DE KUMITE

1. Em um torneio de karaté pode haver competicdes de Kumité e/ou competicdes de kata. A
competicdo de Kumité pode ser divida em: individual e por equipe. A individual pode ser
subdividida em categorias de peso e open. As categorias de peso e open se compdem de
combate. O termo “combate” descreve também as competicbes que se opGem o0s
componentes de uma equipe de Kumité.

2. Nenhum competidor pode substituir outro em um encontro individual.

3. Os competidores individuais ou equipe que ndo apresentarem-se ao serem chamados
serdo desclassificados (kiken) da categoria correspondente.

4. Nas competicOes por equipe, cada equipe deve ter um nimero impar de competidores. As
equipes masculinas se compordo de sete membros, dos quais competirdo cinco em cada
eliminatoéria. As equipes femininas serdo compostas de quatro membros, das quais
competirdo trés em cada eliminatéria.

5. Os competidores séo todos membros da equipe. Nao existem reservas fixas.

6. Antes de cada encontro, um representante da equipe apresentara a mesa oficial um
formulario oficial definindo os nomes e a ordem de combate dos membros competidores da
equipe. Os patrticipantes selecionados entre os sete membros da equipe, e a ordem de
combate podera ser trocada em cada rodada, porém uma vez comunicado ndo se podera
trocar até que a rodada esteja completada.

7. Uma equipe sera desclassificada se um dos seus membros ou o seu treinador trocar a
composicdo da equipe ou a ordem de combate sem notificar por escrito, antes da rodada
iniciar.

EXPLICACAO:

I. Uma “rodada” é uma fase de uma competicdo que levara a obtencdo dos finalistas. No
Kumité uma rodada elimina 50% dos competidores, contando os byes (espacos livres)
como competidores. O conceito rodada pode ser aplicado também as repescagens. No
sistema de eliminatéria, uma rodada é quando todos os competidores da eliminatéria
lutaram uma vez.

II. A utilizacdo dos nomes dos competidores causa problema de pronincia e identificagéo.
Assim, devem ser utilizados nimeros.

lll. Ao apresentar-se antes de um encontro, uma equipe deve ter o numero real de
competidores. Os competidores ndo combatentes e o treinador ndo serdo incluidos, e
devem permanecer sentados em uma zona designada, a parte.

IV.A ordem de combate pode ser apresentada pelo treinador ou por um competidor designado
da equipe. Se for o treinador, deve ser claramente identificado como tal, se nao, sera
recusado. A lista deve incluir o nome do pais ou clube, a cor da faixa consignada a equipe
para o encontro, e a ordem de combate dos membros da equipe. Deve-se incluir o nome
dos competidores e seus numeros,e o formulario deve ser assinado pelo treinador ou pela
pessoa responsavel.

V. Se devido a um erro na listagem lutar um competidor errado, entdo o combate sera
declarado nulo, independente do resultado. Para reduzir esse tipo de erro, o vencedor de
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cada combate deve confirmar a vitdria a mesa de controle antes de abandonar a area de
competigdo.

Artigo 4: O QUADRO DE ARBITROS

1 - O quadro de arbitros para cada encontro consistira em um Arbitro Central (Sushin), trés
Auxiliares (Fukushin) e um Fiscal (Kansa).

2 — Em um encontro de Kumité, o Arbitro Central e os Auxiliares ndo devem ter a
nacionalidade de nenhum dos participantes.

2 — Além disso, para facilitar a operacdo dos encontros, se nomeardo cronometristas,
apontadores, anunciadores, e supervisores da pontuacao.

EXPLICACAO:

l. Ao comecar um encontro de Kumité, o Arbitro Central estara situado na borda exterior da
area de competicdo. A esquerda do Arbitro Central se situaram os Arbitros Auxiliares 1 e 2,
e a direita O Arbitro Fiscal e o Arbitro Auxiliar 3.

Il. Depois do cumprimento formal de saudagéo entre os competidores e o quadro de arbitros,
0 Arbitro Central dara um passo atras, os Arbitros Auxiliares e o Arbitro Fiscal se virardo
de frente para o Arbitro Central e o cumprimentardo. Depois todos tomardo as suas
posicoes.

lll. Quando se troca todo o quadro de arbitros, os que estdo saindo ddo um passo a frente
virando-se, e ficam olhando para o quadro que esta entrando. Entdo, se Cumprimentam ao
sinal do quadro que esta entrando, e abandonam a &rea de competicdo marchando em
linha.

IV. Quando ndo se troca todo o quadro, o Arbitro que entra se dirige ao que sali,
cumprimentam-se e trocam as posicoes.

Artigo 5: DURACAO DOS COMBATES

1 - A duracdo de um combate de Kumité é de trés minutos para o adulto (sénior) masculino,
tanto no individual quanto na equipe, e de dois minutos para o adulto (sénior) feminino, janior,
juvenil e Infanto-Juvenil.

2 - O tempo do combate comecga a ser contado quando o arbitro da o sinal de comecar e para
cada vez que o arbitro diz “YAME".

3 - O cronometrista tocara o gongo claramente e audivel indicando que falta 30 segundos para
o término do tempo.




Artigo 6:  PONTUACOES

1 - As pontuacgdes sdo as seguintes:

a) SANBON trés pontos
b) NIHON dois pontos
c) IPPON um ponto

2 — Concede-se pontuagdo quando se realiza uma técnica em uma zona pontuavel, de acordo
com 0s seguintes critérios:

a) Boa forma;

b) Atitude desportiva;

c) Aplicacéo vigorosa;

d) Zanshin;

e) Tempo apropriado;

f) Distancia correta.

3 - SANBON se outorga por:
a) Chutes Jodan;
b) Derrubadas ou varridas do oponente ao solo seguida de uma técnica pontuavel.

4 - NIHON se outorga por:
a) Chutes Chudan;
b) Soco nas costas, incluindo a parte de tr4s da cabeca e pescoco;
¢) Combinacédo de técnicas de mao, cada uma das quais pontuara em separado;
d) Desequilibrio do oponente seguido de uma técnica pontuavel.

5 - IPPON se outorga por:
a) Chudan ou Jodan Zuki;
b) Uchi

6 - Os ataques estéo limitados as seguintes zonas do corpo:
a) Cabeca
b) Rosto
c) Pescoco
d) Abdémen
e) Peito
f) Costas
g) Flancos (zona lateral)

7 - Considera-se valida uma técnica eficiente, realizada ao mesmo tempo em que se sinaliza o
final do combate. Uma técnica, mesmo que seja eficiente, realizada depois da ordem de
suspender ou parar o combate ndo sera pontuada, e se podera penalizar o infrator.

8 - Nao se pontuard nenhuma técnica, mesmo tecnicamente correta, que seja realizada
quando os competidores estdo fora da area de competicdo. No entanto, se um dos
competidores realiza uma técnica eficiente enquanto estd4 dentro da area de competicdo e
antes que o arbitro diga “YAME”, esta técnica sera pontuada.

9 - Nao se pontuardo técnicas eficientes realizadas simultaneamente pelos competidores,
estando um sobre o outro (AIUCHI).
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EXPLICACAO:
Para pontuar é necessario aplicar uma técnica a uma zona pontuavel, segundo o definido no
ponto 6 anterior. A técnica deve ser controlada adequadamente com relagédo a zona atacada e
deve satisfazer os seis critérios do ponto 2 anterior.

VOCABULARIO CRITERIOS TECNICOS
SANBON (3 pontos) Chutes Jodan. Jodan se define como: rosto, cabeca
Concede-se por: € pescogo.

Qualquer técnica pontuavel que se realiza depois de
arremessar, dar uma varredura de perna ou
derrubar o oponente de forma legal.

NIHON (2 pontos) Chutes Chudan. Chudan se define como: abdomen,
Concede-se por: peito, zona traseira (costas) e zona lateral.

Socos aplicados nas costas do oponente, incluindo
a parte de tras da cabeca e pescoco.

Combinagéo de técnicas de punho e golpes (tsuki e
uchi), cada uma das quais se pontuaréo por
separado, realizadas a quaisquer das sete zonas
pontuaveis.

Qualquer técnica pontuavel realizada depois que o
competidor, de forma legal, tenha provocado a
perda de equilibrio de seu oponente no momento de
marcar o ponto.

IPPON (1 ponto) Qualquer golpe de punho (tsuki) sobre qualquer das
Concede-se por: sete zonas pontuaveis, excluindo a parte traseira e
zona posterior da cabeca e pescoco.

Qualquer golpe (uchi) sobre qualquer das sete
Zonas pontuaveis.

I. Somente se podera agarrar e derrubar o oponente depois de haver tentado uma técnica
genuina de ataque, ou como contra a um ataque ou tentativa de derrubar, ou agarramento
(clinche) do adversario.

II. Quando um competidor escorregar, cair ou perder o equilibrio como resultado da sua
prépria acéo, a pontuacéo se dard como se o competidor estivesse em pé.

.Por razBes de seguranca, sdo proibidas e receberdo adverténcias ou penalizacBes as
guedas sem gque 0 oponente seja segurado, ou seja, derrubado perigosamente, ou aonde o
ponto de giro seja por cima do nivel dos quadris. As excecdes a isso sdo as varridas
convencionais, que ndo requerem que o oponente seja segurado enquanto se executa a
varrida, tais como: ashi-barai; ko uchi gari; kani waza; etc. Depois da derrubada o arbitro
aguardara o tempo de dois ou trés segundos para tentar uma técnica pontuavel.

IV.Uma técnica com “Boa Forma *“, deve ter caracteristicas que lhe confiram uma eficacia
provavel, dentro dos conceitos do karaté tradicional.

V. Atitude Desportiva € um componente da boa forma e se refere a uma clara atitude, ndo
mau intencionada, e de grande concentracdo durante a realizacdo da técnica pontuavel.

VI.Aplicacdo Vigorosa define a poténcia e a velocidade de uma técnica e vontade palpéavel
de que esta tenha éxito.

VIl.Zanshin , é um critério que se esquece freqgiientemente ao avaliar um ponto. E o estado de
alerta continuo em que o competidor mantém total concentragéo, observacao e consciéncia
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do potencial do oponente para contra-atacar. O competidor ndo vira a cabeca durante a
execuc¢do de uma técnica e se mantém, apds a aplicacéo, olhando para o oponente.

VIIl.Tempo Correto significa realizar uma técnica quando esta tem um maior efeito potencial.

IX. Distancia Correta significa 0 mesmo que executar uma técnica no momento preciso em
que esta tem um maior efeito potencial. Portanto, se a técnica é executada sobre um
oponente que esta se distanciando rapidamente, nesse caso o efeito potencial do golpe é
reduzido.

X. Distanciamento se refere também ao ponto em que a técnica, quando completada, chega
ao seu destino ou perto dele. Uma técnica de soco ou de chute que chega entre um toque
superficial e dois ou trés centimetros do rosto deve ser considerada que tem uma distancia
correta. Sem duvida, os golpes de soco jodan que chegam a uma distancia razoavel do
objetivo, e que os oponentes ndo fazem nenhuma tentativa de esquiva ou bloqueio deve
ser pontuada, sempre que a técnica cumpra 0s outros critérios.

Xl.Uma técnica sem validade é uma técnica ineficiente, independente de onde ou como se
executa. Uma técnica na qual falta boa forma ou sem vigor, ndo sera pontuada.

Xll.Poderao ser pontuadas técnicas que cheguem abaixo da faixa, sempre que sejam acima
do osso pubico. O pescogo, assim como a garganta, é também zona pontuavel. No entanto,
ndo se permite contato na garganta, mas pode se dar 0 ponto para uma técnica controlada
gue nao cheque a tocar.

Xlll.Pode-se pontuar técnicas nas omoplatas. A parte ndo pontuavel dos ombros é a unido do
0ss0 superior do bragco com omoplata e clavicula .

XIV.O sinal do fim de tempo sinaliza o fim das possibilidades de pontuar no combate, mesmo
gue o arhitro, inadvertidamente ndo pare o combate imediatamente. No entanto, o sinal do
fim do tempo ndo quer dizer que ndo se possam impor penalizacdes. Estas podem ser
impostas pelo quadro de arbitros em quanto os competidores nédo tenham abandonado a
area de competicdo, depois de ter acabado o combate. A partir deste momento pode-se
impor penalizacdes, porém somente por parte do Conselho de Arbitragem.

XV.Os verdadeiros Aiuchis sdo muito raros. Nao € suficiente que as duas técnicas cheguem
simultaneamente, mas ambas devem ser técnicas eficientes e pontuaveis, cada uma com
boa forma e etc.. Duas Técnicas podem chegar simultaneamente, porém raras vezes sao
ambas eficazes. O arbitro ndo deve considerar aiuchi em uma situacdo aonde somente
uma das técnicas é pontuavel. Isto ndo é aiuchi
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Artigo 7: CRITERIOS PARA A DECISAO

Um combate fica definido quando um competidor obtém uma vantagem de oito pontos, ou ao
transcorrer o tempo do combate quando tenha vantagem de pontos, ou por decisdo (HANTEI),
ou quando o oponente receber HANSOKU, SHIKAKU ou KIKEN.

1. Quando um combate € finalizado com as pontuacfes iguais, ou sem pontuacdes, o arbitro
anunciara um empate (HIKIWAKE) e iniciara o ENCHO-SEN.

2. Em combates individuais , no caso de haver um empate, se combatera por mais um minuto
(Encho-Sen). Um Encho-Sen é uma prolongacdo do combate, aonde se acumulam todas as
penalidades e adverténcias do combate inicial. O primeiro competidor que pontuar sera
declarado vencedor. No caso de nenhum competidor pontuar durante o Encho-Sen, a decisédo
sera tomada por uma votagéo final do quadro de arbitros (Hantei). E obrigatéria a decisdo
para um ou outro competidor, e esta decisdo se tomara baseando-se no seguinte:

a) A atitude, o espirito de combate e a vontade exibida pelos competidores.

b) A superioridade das técnicas e taticas empregadas.

¢) O competidor que teve mais iniciativa nas a¢des de combate.

3. Na competicdo por equipe ndo haverd extensdo de tempo (Encho-Sen) em caso de
combate empatado, exceto nos casos indicados no ponto 5 a seguir.

4. A equipe ganhadora é aquela que obtiver um maior nimero de vitérias. No caso de ambas
as equipes terem 0 mesmo numero de vitérias, entdo a equipe vencedora sera aquela que
obtiver mais pontos, somando os pontos obtidos tanto nos combates perdidos quanto nos
vencidos.

5. Se as duas equipes tiverem o mesmo numero de vitérias e pontos, entdo se efetuara um
combate decisivo. Em caso de continuar o empate, havera uma extensao de tempo (Encho-
Sen) de um minuto. Ganhara o primeiro que pontuar. No caso de ndo haver pontuacédo, se
decidira por votacdo do quadro de Arbitros (Hantei).

6. Uma equipe sera declarada vencedora no momento em que se obtenha trés vitérias na
categoria masculina e duas vitérias na categoria feminina.

EXPLICACAO:

I. Ao decidir o resultado de um combate por votacdo (Hantei), o arbitro se dirigira ao
perimetro da area de competicdo e pedira “Hantei”, seguido de um silvo de dois tons, o
primeiro longo e o segundo curto. Os auxiliares indicardo suas opinides por meio de suas
bandeiras, e o Arbitro Central, ao mesmo tempo, indicara o seu préprio voto levantando o
seu braco para o lado do competidor escolhido. O Arbitro dara um breve silvo com seu
apito, retornard a sua posicao original e anunciaré a deciséo.

II. Em caso de igualdade, o arbitro anunciard um empate (HIKIWAKE) e comecara neste caso
o0 Encho-Sen.

lll. No caso de que o Encho-Sen termine em empate, ao retornar a sua posi¢ao original, o
arbitro colocara o braco no peito e levantara o seu baco dobrado na dire¢céo do competidor
escolhido para indicar que esta utilizando o seu voto de qualidade. Na seqliéncia,
anunciara o ganhador de forma habitual.
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Artigo 8: COMPORTAMENTO PROIBIDO

Existem duas categorias de comportamento proibido: Categoria 1 e Categoria 2.

CATEGORIA 1.

1.

Técnicas que tenham contato excessivo, levando em conta a zona pontuavel
atacada, e técnicas que toquem a garganta;

2. Ataques a bracos ou pernas, as genitalias, as articulagdes, ao tornozelo e ao peito do

pe;

3. Ataques ao rosto com técnicas de mao aberta;

4 . Técnicas de quedas perigosas ou proibidas que causem lesdes.

CATEGORIA 2.

1. Simular ou exagerar uma leséo;

2. Saidas repetidas da area de competicéo (Jogai);

3. Colocar-se em perigo com um comportamento de expor-se a ser lesionado pelo
oponente, ou ndo tomar as medidas de auto protecdo adequadas (Mubobi);

4. Evitar o combate com a finalidade de que o oponente nao tenha oportunidade de
marcar pontos;

5. Agarrar e tentar derrubar o oponente, sem antes realizar um ataque real, exceto
guando o oponente tenta agarrar e derrubar com técnicas de quedas nas quais o ponto
de giro esta acima dos niveis dos quadris;

6. Técnicas que por sua natureza ndo possam ser controladas com referéncia a
seguranga do oponente, ataques perigosos e sem controle, que cheguem ou ndo ao
seu objetivo;

7. Ataques com a cabeca, joelhos ou cotovelos;

8. Falar ou provocar o oponente, desobedecer as ordens dos arbitros, qualquer tipo de
comportamento descortés com os arbitros, ou outras faltas de comportamento.

EXPLICACAO:

As técnicas tradicionais de karaté executadas com muita poténcia podem causar lesGes
extremamente graves, 0 que pode até mesmo acarretar a morte. A competicao de karaté é
um esporte, e por essa razao sao proibidas as técnicas de maior nivel de periculosidade e
gque nao possam ser controladas. Os competidores bem treinados podem absorver golpes
relativamente potentes em &reas musculosas, tais como: o abdémen, porém a cabeca, 0
rosto, 0 pescoco, as genitdlias e as articulagdes sdo particularmente sensiveis a lesdes.
Portanto, qualquer técnica que cause lesdo deve ser penalizada, a menos que tenha sido
causada pelo proprio atleta. Os competidores devem realizar todas as técnicas com
controle e boa forma. Se isto ndo acontecer, entédo, independente da técnica mal utilizada,
deve-se dar um aviso ou uma penalidade.
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CONTATO AO ROSTO - ADULTO (SENIORS) E JUNIORES

II. Em adultos e Juniores esta permitido o contato com “toque” leve e controlado que nédo
cause lesdo no rosto, na cabeca e no pescoco, porém ndo na garganta. Quando o arbitro
considera que o contato foi demasiadamente forte, mas que ndo diminui a capacidade do
competidor de vencer, dard uma adverténcia (Chukoku). Um segundo contato nas mesmas
circunstancias sera penalizado com Keikoku e Ippon (um ponto para o oponente). No caso
de um terceiro contato similar, se dard Hansoku Chui e Nihon (dois pontos) para o
competidor lesionado. Uma nova violagéo resultara na desclassificacdo por Hansoku.

CONTATO AO ROSTO - JUVENIS

lll.Nos juvenis, todas as técnicas de soco na cabec¢a, no rosto e no pescoco devem ter
controle absoluto. Se a luva toca o objetivo, o quadro de arbitros ndo outorgara nenhum
ponto. E permitido que as técnicas de pé na cabeca, rosto e pescoco, facam “contato
superficial’. No caso de técnicas que facam contato leve, considerado mais que o “contato
superficial”’, o Quadro de arbitros dara adverténcia ou penalidade. Qualquer técnica na
cabeca, no rosto ou no pescoc¢o que cause lesdo, mesmo que seja leve, sera advertida ou
penalizada, a menos que seja causada pelo receptor. O rosto se define como a area que
comeca a um centimetro acima das sobrancelhas, estendendo-se para baixo, incluindo as
témporas e terminando abaixo da mandibula.

IV.O arbitro ndo deve perder de vista o competidor lesionado. Uma pequena pausa no
julgamento da lesdo permite que aparecam sintomas, tal como uma hemorragia nasal, por
exemplo. A observacdo pode revelar também qualquer esforco do contundido em agravar
uma leséo leve, e assim obter uma vantagem tatica. Exemplos: assoprar violentamente
pela narina lesionada ou esfregar com a luva o rosto violentamente.

V. LesbBes pré-existentes podem causar sintomas desproporcionais ao nivel de contato
produzido, e os arbitros devem levar isso em conta ao considerar as penalidades por
aparente contato excessivo. Antes do inicio de um combate, o chefe de quadra deve
examinar os crachas médicos e assegurar-se de que os competidores estdo em condicdo
de combater. O arbitro deve ser informado se o competidor foi medicado previamente por
leséo.

VI.Serdo imediatamente advertidos ou penalizados os competidores que exagerarem suas
reacdes a contatos leves, como levar a mao ao rosto e/ou cair desnecessariamente.

VII.Simular uma leséo inexistente € uma grave infracdo do regulamento. Ao competidor que
simula uma lesdo se deve dar Shikaku, isto é, quando atos como cair e rolar pelo solo ndo
forem considerados motivos verdadeiros de lesdes proporcionadas, dito o fato da opinido
de um médico neutro. Exagerar uma lesdo é menos grave: serd dada somente uma
adverténcia ou penalidade.

VIII.Os competidores que receberem Shikaku por simular uma lesdo devem ser afastados da
area de competicao, e serem colocados diretamente nas méos da Comissao Médica, a qual
realizara imediatamente um exame médico. A Comissdo Médica enviara suas informacdes
a Comissdo de Arbitragem antes do término do campeonato. Os competidores que
simularem lesdes devem ser severamente penalizados, incluindo até mesmo a suspensédo
por infracdes reincidentes.

IX.A garganta é muito vulneravel, e até o mais leve contato deve ser advertido ou penalizado,
a menos que seja causada por uma falta do receptor.
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X. As técnicas de derrubada se dividem em dois tipos. As técnicas de karaté “convencionais”
como varreduras, tais como: ASHI BARAI, KO UCHI GARI, etc., aonde o oponente é
desequilibrado ou derrubado sem ser agarrado previamente, e aquelas varredura que para
a sua execucdo requeiram que o oponente seja agarrado ou seguro. Estas quedas sO
podem ser aplicadas como uma continuagéo a uma intencéo real de ataque com queda de
karaté, ou como contra-ataque a um oponente que atacou e tentou derrubar, ou em uma
situacdo de corpo a corpo. O ponto de giro da queda ndo deve ser por cima dos quadris, e
0 oponente deve ser segurado de forma que caia com seguranca. S80 expressamente
proibidas as quedas por cima dos ombros, tais como: Seioi Nage, Kata Guruma, ou as
quedas chamadas de “sacrificio” (Sutemi Waza), tais como: Tomoe Nage, Sumi Gaeshi,
etc. Se um atleta é lesionado como conseqiiéncia de uma técnica de derrubar, o Quadro de
arbitros decidira se deve penalizar.

XI.S8o0 proibidas as técnicas de mao aberta ao rosto que causem perigo para os olhos do
oponente.

XII.O jogai acontece quando um pé ou qualquer outra parte do corpo de um competidor toca a
parte exterior da area de competicdo. Uma excecdo a isso é quando o competidor é
empurrado e lancado fora da area pelo oponente.

Xlll.Para determinar se aconteceu de fato o jogai, € viavel considerar o momento em que foi
dado o “Yame”. Se aka realiza uma técnica eficiente e sai imediatamente ap6s o “Yame”,
estando, portanto, fora do tempo de luta, o atleta ndo deve ser penalizado. Se a tentativa
de aka para marcar ndo se concretiza, ndo se dara Yame e, portanto, se levara em conta a
sua saida. Se AO sai logo depois que aka marcou 0 ponto, entdo se pronunciara o Yame,
imediatamente depois de marcar, e ndo se conta a saida de AO.

XIV.Se AO sai ou saiu quando aka estava pontuando (com aka permanecendo dentro da
area), entéo se dara tanto o ponto de aka como o jogai de AO.

XV.O competidor que retrocede constantemente, sem fazer frente ao oponente, ndo dando a
este a oportunidade de marcar, deve ser advertido ou penalizado. Isso ocorre
freqiientemente durante os Ultimos segundos de um combate. Se ocorrer quando faltar dez
ou mais segundos de combate, o arbitro deve advertir o infrator. Se houve previamente
uma ou mais infrac6es de categoria 2, sera imposta uma penalidade. No entanto, se faltam
menos de dez segundos, o arbitro penalizara o infrator com keikoku e concedera um Ippon
ao oponente. Se houve previamente mais de duas infracbes de categoria dois, 0
competidor receberd a penalidade superior da escala. Ndo obstante, o arbitro deve
assegurar-se de que o competidor ndo esta recuando por causa de um comportamento
temerario ou perigoso de seu oponente, nesse caso devera ser advertido ou penalizado o
atacante.

XVI.Um exemplo de Mubobi é o caso em que um competidor realiza um ataque sem levar em
conta a sua propria seguranga fisica. Alguns competidores se langam contra o seu
oponente de forma que sdo incapazes de bloquear um contra-ataque. Estes ataques
abertos sdo um exemplo de Mubobi e ndo podem ser pontuados. Como uma acéo tatica
teatral, alguns giram imediatamente, com uma atitude que pretenda demonstrar o ponto
marcado. Baixam sua guarda e se tornam vulneraveis ao ataque de oponente. O propdsito
de girar é o de atrair a atencdo do arbitro para a sua técnica. Isto é outro caso claro de
Mubobi. Se um infrator sofre uma lesédo e isto € considerado devido a sua falta de cuidado,
0 arbitro ndo deve penalizar o oponente.

XVII. Qualquer tipo de comportamento descortés de um membro de uma delegacao oficial
pode levar a desclassificacdo de um competidor do Torneio, de toda a Equipe ou mesmo
da Delegacéo.
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Artigo 9 - PENALIZACOES

ADVERTENCIAS:

CHUKOKU
Pode ser imposta por infragbes menores repetidas ou pela primeira vez de uma
infracdo menor.

KEIKOKU
Trata-se de uma penalizacdo que determina um Ippon a pontuacdo do adversario.
Keikoku é dado em caso de infracbes menores para as quais ja se tenha dado uma
adverténcia nesse combate ou por infracdes ndo suficientemente graves como para
merecer Hansoku Chui.

HANSOKU CHUI
Esta € uma penalidade que determina a soma de NIHON (dois pontos) a pontuacao do
adversério. Hansoku Chui se impde normalmente por infracdes para as quais se
tenha dado previamente Keikoku neste combate. Também se pode impor diretamente
por infracdes graves que ndo merecam Hansoku.

HANSOKU
Impde-se como conseqliéncia de uma infracdo muito grave ou quando ja foi dado
Hansoku Chui. Sup&e a desclassificacdo do competidor. Em competi¢cdes por equipes,
a pontuacédo do competidor penalizado se pora a zero e a do oponente em oito pontos.

SHIKAKU

Supbe a desclassificacdo do Torneio, Competicdo ou Combate. Para definir o limite de
Shikaku, deve-se consultar a Comissdo de Arbitragem. Shikaku deve ser dado quando
um competidor atua maliciosamente, ndo obedecendo as ordens do arbitro ou quando
comete um ato que denigre o prestigio e a honra do Karaté-Dd, ou por outras razdes
que violem as regras e o espirito do Torneio. Nos encontros por Equipe a
pontuacdo do competidor penalizado se pora a zero e a do outro competidor em oito
pontos.

EXPLICACAO:
I. As penalizag6es da Categoria 1 e Categoria 2 ndo se acumulam entre si.

II. Uma penalizacdo pode ser imposta diretamente por uma infragcdo ao Regulamente, porém
uma vez dada a sua reincidéncia dessa categoria de infracdo deve ser acompanhada por
um aumento na gravidade da penalidade imposta. Por exemplo: ndo é possivel dar uma
adverténcia ou penalidade por contato excessivo e depois dar uma adverténcia por um
novo caso de contato excessivo.

lll. Os avisos (Chukoku) sdo dados quando se tenha produzido de forma clara uma infracdo
menor do Regulamento, mas que ndo tenha reduzido o potencial do competidor para
vencer (na opinido do quadro de arbitros), devido a essa falta do oponente.

IV.Um Keikoku pode ser imposto diretamente, sem dar uma adverténcia prévia. Keikoku se
impbe normalmente quando o potencial do competidor para vencer (na opinido do quadro
de arbitros), foi reduzido sensivelmente devido a falta do oponente.
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V. Um Hansoku Chui pode ser imposto diretamente ou depois de uma adverténcia ou um

Keikoku, e se utiliza quando o potencial do competidor para vencer (na opinido do quadro
de arbitros), foi reduzido sensivelmente devido a falta do oponente.

VI.Um Hansoku é imposto por acumulacédo de faltas, porém pode se impor diretamente por
infracdes graves ao Regulamento. Utiliza-se quando, na opinido do quadro de arbitros, o
potencial do competidor para ganhar foi reduzido virtualmente a zero devido a falta do
oponente.

VIl.Qualquer competidor que receba Hansoku por ter causado uma lesédo e que, na opinido do
guadro de arbitro e do chefe de quadra, tenha lutado sem precaucao ou perigosamente ou
gue seja considerado que ndo relne a habilidade necesséria para as competicdes W.K.F.,
serd comunicado a Comissédo de Arbitragem, a qual decidira se esse competidor deve ser
suspenso para o resto da competicdo e/ou para as competi¢cdes posteriores.

VIII.Um Shikaku pode ser imposto diretamente, sem aviso prévio. O competidor ndo precisa
fazer nada para merecé-lo, é suficiente que o técnico ou os membros da equipe ou da
Delegacdo do competidor se comporte de forma que prejudiquem o prestigio e a honra do
Karaté-d6. Se o arbitro acredite que um competidor tenha agido mal-intencionado,
independente de que tenha causado ou nédo leséao fisica, entdo Shikaku e ndo Hansoku é a
penalizacéo correta.

IX.O Shikaku deve ser anunciado publicamente.

Artigo 10 - LESOES E ACIDENTES NA COMPETICAO

1. KIKEN é a decisdo dada quando um competidor e/ou competidores néo se apresentam ao
serem chamados ou ndo podem continuar, abandonam o combate ou séo retirados por
ordem do arbitro. As razdes do abandono podem incluir as lesdes ndo atribuiveis as a¢bes
do oponente.

2. Se dois competidores se lesionam um ao outro ou sofrem os efeitos de lesbes prévias e 0
médico do Torneio os declara incapazes de prosseguir, 0 combate sera outorgado a quem
tenha mais ponto nesse momento. Se ambos tém os mesmos pontos, entdo a deciséo se
tomard por HANTEI. Em competicdo por equipe o Arbitro anunciard um empate
(HIKIWAKE). Quando isso suceder no ENCHO-SEN decisivo da competicdo por equipe,
entdo o voto HANTEI determinara o resultado.

3. Um competidor lesionado que tenha sido declarado incapaz de continuar pelo médico do
torneio ndo pode retornar a competir nesse mesmo torneio.

4. Um competidor lesionado que ganha um combate por desclassificacdo (devido a uma
lesdo) ndo podera combater novamente na competicdo sem permissdo do médico. Caso
esteja lesionado, esse competidor podera ganhar um segundo combate por
desclassificacdo, porém sera retirado imediatamente da competicdo de Kumité nesse
torneio.

5. Quando um competidor se lesiona, o arbitro deve parar o combate, e imediatamente
chamar o médico, o qual é a Unica pessoa autorizada a diagnosticar e tratar da lesao.

6. A um competidor lesionado durante um combate e precise de tratamento médico sera
dardo trés minutos de tempo para recebé-lo. Se o tratamento ndo se completado dentro
desse tempo, o arbitro decidirhd se o competidor ndo esta em condi¢Bes para combater
(artigo 13 - paragrafo 9d), ou se deve dar mais tempo para o tratamento.
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7. Qualquer competidor que caia, seja derrubado, ou nocauteado, e ndo recupere totalmente
sua posicado em dez segundos, sera considerado que ndo estd em condi¢des de continuar
a combater e serd retirado, automaticamente, de todas as categorias de Kumité do torneio.
No caso de um competidor cair, ser derrubado ou nocauteado e nao recupere
imediatamente a sua devida posicdo, o arbitro sinalizara ao cronometrista 0 comeco da
contagem de dez segundos, mediante um silvo com o seu apito, chamando ao mesmo
tempo 0 médico se necessario. O cronometrista parard o crondmetro quando o Arbitro
Central levantar o braco.

EXPLICACOES:

I. Quando o médico considera que um competidor esta incapacitado de prosseguir as
competicbes, deve-se fazer a anotacdo correspondente na ficha do competidor. Deve-se
deixar claro ao quadro de arbitros e a Comissédo de Arbitragem o grau de incapacidade
desse competidor.

II. Um competidor pode ganhar por desclassificacdo do oponente pela acumulacdo de
infracbes menores da categoria 1. Pode ocorrer que o vencedor ndo tenha sofrido lesdes
significativas. Uma segunda vitéria pelos mesmos motivos levara a retirada do atleta
mesmo que o competidor esteja em condicdes fisicas de continuar.

lll.O arbitro somente deve chamar o médico quando um competidor estiver lesionado e
necessite de tratamento médico.

IV.O médico é obrigado a fazer recomendacdes de seguranca somente com referéncia ao
tratamento da lesdo em questao.

V. Ao aplicar a regra dos “dez segundos”, 0 tempo serd contado por um cronometrista
nomeado especificamente para esta finalidade. Ao chegar aos sete segundos devera ser
dado um sinal de aviso, seguido de uma campainha final aos dez segundos. O
cronometrista comegara a contagem ao sinal do &rbitro e parard quando o competidor
estiver de pé, totalmente recuperado e o Arbitro Central levantar o brago.

VI.O quadro de arbitros decidira quem se sera dado KIKEN, Hansoku, Shikaku ou mesmo
MUBOBI, segundo seja o0 caso.

VII.Nos encontros por equipe, se um componente de uma equipe recebe kiken, sua pontuacao
se pora a zero e a do oponente em 08 pontos.

Artigo 11: PROTESTO OFICIAL

1. Ninguém pode protestar sobre um juiz aos membros do Quadro de Arbitros.

2. Se uma Arbitragem parece haver infringido o Regulamento, o Presidente da Federacdo ou
0 representante oficial correspondente sdo os Unicos autorizados para apresentar um
protesto.

3. O protesto devera ser realizado na forma de informe escrito, apresentado imediatamente
ap6s 0 combate em que se gerou o protesto. A Unica excec¢do se da quando o protesto se
refere a um erro administrativo. O chefe de quadra deve ser informado imediatamente
depois de detectar-se a falta.
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O protesto deve ser apresentado a um representante do Juri de Apelacdo. O Juri
examinara as evidéncias que produziram o protesto. Levando em conta todos os fatos
disponiveis, emitira um informe, e tomaré as a¢c8es que considere oportunas.

Qualqguer protesto que se refira a aplicagdo do Regulamento deve ser realizado de acordo
com o procedimento definido pela Comissao Diretora da W.K.F.. Deve ser apresentado por
escrito e assinado pelo representante oficial da equipe ou competidor(es).

O reclamante deve depositar uma quantia estabelecida pela Comissao Diretora da W.K.F.,
e isso junto com o protesto deve ser entregue a um representante do Juri de Apelacéo.

A Comissdo de Apelacdo ser4d composta por um representante da Comissdo de
Arbitragem, um representante da Comissdo Técnica e um representante da Comissao
Médica.

EXPLICACAO:

O protesto deve incluir o nome dos competidores, do quadro de arbitros atuantes, e os
detalhes precisos do que se esta protestando. N&o se aceitardo como protestos validos
gueixas gerais sobre normas gerais. Corresponde ao reclamante provar a validade de seu
protesto.

. O protesto sera revisado pelo Juri de Apelacdo, e como parte dessa revisdo, o Juri

estudara as evidéncias proporcionadas em apoio ao protesto. O Jari estudara também
videos oficiais e perguntara ao quadro de arbitros como esfor¢o para examinar de forma
objetiva a validade do protesto.

Se a Comisséo de Apelagdo considerar que o protesto é vélido, serdo tomadas as acdes
oportunas. Também se tomardo as medidas necessarias para que tal ocorrido ndo se repita
em competicdes futuras. A tesouraria devolvera o depésito recolhido.

IV.Se a Comissado de Apelacao considerar o protesto invalido, esse sera recusado e ndo sera

V.

devolvido o depésito.

Os combates subsequentes ndo devem sofrer atrasos, mesmo quando se esta preparando
um protesto oficial. E de responsabilidade do Fiscal (Kansa) que o encontro tenha se
realizado de acordo com o Regulamento de Competicéo.

VI.No caso de uma falta administrativa no transcorrer de um combate, o treinador pode

notifica-lo diretamente ao chefe da quadra, que o notificara ao Arbitro da quadra.
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Artigo 12: PODERES E DEVERES

COMISSAO DE ARBITRAGEM

Os poderes e deveres da Comissao de Arbitragem serdo os seguintes:

1.

Assegurar a correta preparacdo de cada torneio em concordancia com a Comissao de
Organizacdo no que se refere a disposicdo da area de competicdo, a provisdo e a
distribuicdo de todo o equipamento e as instalacdes necessérias, operacao e supervisdo
dos encontros, as medidas de seguranca, etc;

. Nomear e distribuir os chefes de quadras em suas respectivas areas e desenvolver as

ac6Ges oportunas, segundo sejam distribuidos os informes dos chefes de quadra;
Supervisionar e coordenar o comportamento geral dos arbitros;
Nomear substitutos quando for necessario;

Dar a decisdo final em matéria de natureza técnica que possam se apresentar durante um
combate, e as quais ndo estao estipuladas no Regulamento;

CHEFES DE QUADRA

Os poderes e deveres do chefe de quadra serdo o seguinte:

1.

Delegar, designar e supervisionar os arbitros e juizes, para todos os encontros sob o seu
controle;

. Vigiar o comportamento dos arbitros e juizes em suas areas, e assegurar-se de que 0S

oficiais nomeados séo capazes de realizar as tarefas que Ihe foram designadas;

Ordenar ao Arbitro de parar o combate quando o marcador sinalizar uma infragdo ao
Regulamento de Competi¢éo;

Preparar um informe de area por escrito sobre o comportamento de cada oficial sob a sua
supervisdo, junto com as recomendacfes que possa haver para a Comissdo de
Arbitragem;

ARBITROS

Os poderes dos Arbitros serfio os seguintes:

1.

O Arbitro (“Shushin”) dirigird os encontros, anunciando o inicio, a suspenséo e o final dos
mesmos;

Outorgar pontos;

Explicar ao Chefe de Quadra, a Comissdo de Arbitragem, ou a Comissdo de Apelacao,
caso seja necessario, as bases de uma determinada decisao;

Impor penalidades e dar avisos antes, durante ou depois de um combate;

Obter as opinides dos juizes e atuar baseado nelas;
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6. Anunciar prorrogacoes;
7. Realizar votages do Quadro de Arbitros (Hantei) e anunciar o resultado;
8. Anunciar o vencedor;

9. A autoridade do Arbitro ndo esta unicamente limitada a area de competicdo, mas também
ao perimetro imediato a esta;

10.0 Arbitro dara todas as ordens e fara todos os andncios.

JUIZES

Os poderes dos Juizes (Fukushin) serdo os seguintes:

1. Dar assisténcia ao Arbitro mediante gestos com as bandeiras;
2. Exercer o direito de voto nas decisdes a serem tomadas.

Os Juizes deverdo observar cuidadosamente as agdes dos competidores e sinalizar ao Arbitro
sua opiniao nos seguintes casos:

a) Quando vejam que foi marcado um ponto;

b) Quando o competidor tenha cometido um ato e/ou uma técnica proibida;

¢) Quando advertirem uma lesdo ou indisposi¢cao de um competidor;

d) Quando um dos competidores, ou ambos tenham saido da area de competicéo (jogai);

e) Em outros casos nos quais considerem necessario chamar a atenco do Arbitro.

FISCAIS

O Arbitro Fiscal (Kansa) ajudara o Chefe de Quadra a supervisionar o desenvolvimento dos
encontros. No caso de que as decisdes do Arbitro e/ou dos Juizes ndo estejam de acordo com
o Regulamento de Competicdo, o Arbitro Fiscal levantara imediatamente a bandeira vermelha
e fard tocar um sinal acustico. O Chefe de Quadra indicara ao Arbitro que pare o combate e
corrija a irregularidade. Os registros dos encontros serdo oficiais, uma vez aprovados pelo

Arbitro Fiscal.

SUPERVISORES DA PONTUACAO

O Supervisor de Pontuacdo guardard um registro separado dos pontos concedidos pelo
Arbitro e a0 mesmo tempo vigiara os cronometristas e os encarregados da pontuacéo.

EXPLICACAO:
I. Quando os trés Juizes ddo o mesmo sinal, ou indicam ponto para 0 mesmo competidor, o

Arbitro parara o combate e dara a decisdo majoritaria. No caso de que o Arbitro n&o pare o
combate, o Fiscal levantard a bandeira vermelha ou dar4 um sinal acustico.
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II. Quando dois Juizes ddo o mesmo sinal, ou indicam ponto para 0 mesmo competidor, o

Arbitro os considerara, mas podera se recusar em parar o combate se achar que estas
opiniBes estejam erradas.

l1.No entanto, se parar o combate prevalecera a decisdo da maioria. O Arbitro podera pedir
aos Juizes que reconsiderem, porém ndo podera dar uma decisdo contra os Juizes, a
menos que tenha o apoio positivo do outro Juiz.

IV.Quando o Arbitro vir um ponto, ele dira “YAME” e pararda o combate utilizando o sinal
prescrito. Entdo, indicara sua preferéncia mantendo o braco dobrado com a palma de sua
mao virada para cima e para o lado do oponente que tenha marcado.

V. No caso de uma votacdo empatada em 2 a 2 o arbitro indicara com o sinal apropriado o
porqué a pontuacdo de um competidor ndo foi considerada vélida, e entdo, atribuird a
pontuagdo para 0 oponente.

VI.O Arbitro podera pedir aos Juizes que reconsiderem quando achar que estdo equivocados,
ou quando achar que suas decisfes estao violando o Regulamento.

VIl.Quando trés Juizes tém opinides diferentes, o Arbitro pode dar uma decisdo que esteja
apoiada por um dos Juizes.

VIII. No caso de,HANTEI o Arbitro e os Juizes terdo um voto cada um. Em caso de Encho Sen
empatado o Arbitro tera o voto decisivo.

IX.Os Juizes somente poderdo pontuar o que realmente véem. Caso nao estejam seguros de
gue a técnica alcancou uma zona pontuével, devem sinalizar que ndo viram nada (Mienai).

X. O papel do Fiscal (Kansa) é assegurar que o combate ou encontro seja conduzido de
acordo com o Regulamento de Competicdo. Sua missao, contudo, ndo é a de um Juiz. Ndo
tem voto nem autoridade alguma em questfes de julgamento, tais como se a pontuacao foi
vadlida ou se houve um Jogai. Sua Unica responsabilidade estd na questdo de
procedimentos.

XI. No caso de que o Arbitro ndo ouca o sinal de fim de tempo, o Supervisor de Pontuacg&o
fara soar o seu apito.

XIl. Ao explicar as bases para a deciséo depois de um combate, o Quadro de Arbitros falara
com o Chefe de Quadra, a Comissédo de Arbitragem, ou a Comissdo de Apelagcdo. Nao
explicara a ninguém mais.

ARTIGO 13: COMECO, SUSPENSAO E FINAL DOS ENCONTROS

1. No apéndice 1 e 2 podem ser vistos 0s termos e 0s gestos que o0 arbitro e os juizes
utilizardo durante os combates.

2. O Arbitro e os Juizes ocupardo as suas posicOes conforme prescrito, e apds um
intercdmbio de saudacdes entre os competidores, o Arbitro anunciard “SHOBU HAJIME” e
comegard o combate.

3. 0 Arbitro parara o combate anunciando “YAME” quando for necessario. Se necessario, o
Arbitro ordenara aos competidores que retornem as suas posi¢des originais (MOTO NO
ICHI).
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O Arbitro retornara a sua posicdo e os Juizes indicardo as suas opiniées por meio de um
sinal. No caso de outorgar um ponto, o Arbitro identificara o competidor (AKA ou AO), a
zona atacada (Chudan ou Jodan), a técnica (Zuki, Uchi ou Keri), e depois darad o ponto
utilizando o gesto prescrito. O Arbitro recomecard o combate dizendo: “TSUZUKETE
HAJIME”.

Quando um competidor tenha obtido uma diferenca de oito pontos durante o combate, o
Arbitro dira “YAME” e ordenara aos competidores que retornem as suas posicdes de
saida, fazendo, também, o0 mesmo. Entdo anunciard o vencedor levantando a méo para o
lado do vencedor dizendo “AKA ou AO NO KACHI". Neste momento finaliza o combate.

Ao acabar o tempo, o competidor com mais ponto sera declarado vencedor e o Arbitro o
indicara levantando uma mao para o lado do vencedor, e dizendo “AKA ou AO NO
KACHI", finalizando nesse momento o combate.

Quando termina o tempo e as pontuacdes estéo iguais ou ndo se tenha concedido pontos,
o Arbitro dird “YAME” e retornard a sua posicdo. Anunciard o empate (HIKIWAKE) e
comecara neste caso o Encho Sen.

Os Juizes e o Arbitro tém cada um 01 voto no Hantei,. No caso de empate a votos ao final
de um Encho-Sen inconcluso, o Arbitro tera o voto decisivo para desfazer o empate.

Nas seguintes situagdes, o Arbitro anunciara Yame e parara temporariamente o combate:

Quando um dos competidores estiver fora da area de competicao;

Quando o Arbitro ordenar aos competidores de ajustar o seu Karaté-gi ou o seu
equipamento de protecao;

Quando um dos competidores tenha infringido o Regulamento;

Quando o Arbitro considere que um ou ambos os competidores ndo podem continuar o
combate devido a lesdo, indisposicdo ou outras causas. Depois de ouvir a opinido do
médico do torneio, o arbitro decidir4 se continua ou ndo o combate;

Quando um competidor agarra o seu oponente e nao realiza nenhuma técnica imediata em
dois ou trés segundos;

Quando um ou os dois competidores caem ou sejam derrubados e ndo se realize técnica
efetiva em dois ou trés segundos;

Quando ambos os competidores estdo no chdo depois de uma queda ou uma derrubada e
comecam a lutar no chéo;

Quando uma pontuacéo é observada;

Quando os trés Juizes derem o mesmo sinal ou indiguem um ponto para 0 mesmo
competidor;

Quando solicitado pelo Chefe da Quadra para fazé-lo.

EXPLICACAO:

Antes de comecar um combate, o Arbitro chamara os competidores para suas linhas de
saida. Se um competidor entrar na area antes do tempo, devera ser retirado. Os
competidores devem cumprimentar-se um ao outro adequadamente - uma rapida inclinacéo
de cabeca é considerada descortés e insuficiente. O Arbitro pode ordenar o cumprimento
sinalizando conforme indicado no apéndice 2 do Regulamento.

. Ao recomecar o combate, o Arbitro deve assegurar-se de que ambos os competidores

estejam em suas linhas e com a postura adequada. Os competidores que estejam saltando
e irrequietos devem ser parados antes de recomecgar o combate. O Arbitro deve recomecar
0 combate com a minima demora possivel.
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ARTIGO 14: MODIFICACOES

Somente a Comissdo Desportiva da W.K.F., com a aprovagdo da Comissdo Diretora da
W.K.F. podem alterar ou modificar este Regulamento.
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Artigo 1: AREA DE COMPETICAO DE KATA

1. A area de competicao deve ser lisa e livre de obstaculos.

2. A area de competicdo deve ser de tamanho suficiente, para permitir o desenvolvimento
ininterrupto do kata.

EXPLICACAO:

I. Para a execucdo adequada do kata necessita-se de uma superficie lisa e estavel. Os
tatames para Kumité sdo adequados para isso.

Artigo 2: UNIFORME OFICIAL

1. Os competidores e os Juizes devem usar o uniforme oficial como se define no Artigo 2 do
Regulamente de Kumité

2. Seré desclassificado quem ndo cumpra com este Regulamento.
EXPLICACAO:
I. N&o se pode tirar a jaqueta do karaté-gi durante a execuc¢éo do kata.

Il. Aos competidores que se apresentem uniformizados incorretamente se dard um minuto
para corrigirem-se.

Artigo 3: ORGANIZACAO DA COMPETICAO DE KATA

1. A competicdo de kata pode ser individual ou por equipe. A equipe se compde de trés
pessoas. A equipe € exclusivamente masculina ou feminina. A competi¢cdo individual
consiste na execucéo individual em categorias separadas de homens e mulheres.

2. Aplicar-se-a o processo de eliminatdria simples com repescagem.

3. Durante a competicdo os competidores deverdo realizar tanto os katas obrigatérios
(“Shitei”) como os de livre escolha (“Tokui”). Os katas devem estar em conformidade com
as escolas de karaté-dé reconhecidas pela W.K.F., com base nos estilos Goju, Shito,
Shoto e Wado. Nas primeiras duas rodadas ndo serdo permitidas variagbes. No apéndice
6 encontra-se uma lista dos katas obrigatorios, e no apéndice 7 uma lista dos katas
reconhecidos de cada estilo.

4. Na apresentacao do kata SHITEI, nenhuma variacdo é permitida.

5. Na apresentacdo do kata TOKUI, os competidores poderdo escolher katas da lista Tokui
no apéndice 7. Serdo permitidas as variagdes de acordo com a escola do competidor.

6. A mesa serd informada da escolha do kata antes do comeco da rodada.
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7. Os competidores devem realizar um kata diferente em cada rodada. Uma vez realizado um
kata, este ndo pode ser repetido.

8. Na repescagem os competidores podem apresentar kata Shitei ou Tokui, cumprindo o
estabelecido no ponto 7 acima.

9. Nas finais da competicdo de kata por equipe, as duas equipes finalistas escolherdo o seu
kata da lista de TOKUI. Depois realizardo uma demonstracdo da aplicacdo do kata
(BUNKAI). O tempo permitido para a demonstracdo do BUNKAI é de cinco minutos. O
cronometrista iniciard a contagem de tempo quando a equipe estiver fazendo saudacéo
na finalizacdo do kata, e o crondbmetro parara ao final do Bunkai. A equipe que exceda 0s
cinco minutos autorizados sera desclassificada. O uso de armas tradicionais, utensilios ou
vestimentas adicionais ndo sdo permitidos.

EXPLICACAO:
I. O numero e tipo de kata requeridos dependem do niimero de competidores individuais ou de
equipes participantes, como mostrado na tabela a seguir. Os Competidores sem adversarios
sdo contados como competidores ou equipes.

Competidores ou equipe Katas requeridos Tokui Shite
65 - 128 7 5 2
33-64 6 4 2
17 - 32 5 3 2
9-16 4 3 1
5-8 3 3 0
4 2 2 0

Artigo 4: O QUADRO DE ARBITROS

1. Para cada encontro, o Quadro de Arbitro de 3 ou 5 juizes serdo designados pela Comissio
de Arbitro ou pelo Chefe de Quadra.

2. Em um encontro de Kata, os Juizes ndo devem ter a nacionalidade de nenhum dos
participantes.

3. Também serdo designados cronometristas, anotadores e anunciadores.

EXPLICACAO:

I. O arbitro chefe de kata se sentard na linha do perimetro da area de competicdo, olhando
para os competidores. Os outros dois Juizes se sentardo um a direita e a esquerda, a dois
metros da linha central da area, de frente para a entrada dos competidores.

Il. Podem ser utilizados cinco arbitros quando houver pessoal disponivel e que permitam
neutralidade quanto a nacionalidade e estilo de karaté. No caso de cinco arbitros, o
principal ficara na posicdo central de frente para os competidores, e 0s outros quatro, um
em cada canto da &rea de competicao.

.Cada arbitro terd uma bandeira vermelha e uma azul, ou um terminal remoto se estiver
sendo utilizado placar eletrénico.



25

Artigo 5 - CRITERIOS PARA A DECISAO

1. O kata deve ser realizado de forma competente, e deve demonstrar uma clara
compreensado dos principios tradicionais que contém. Ao avaliar o comportamento de um
competidor ou de uma equipe, os Juizes devem levar em conta 0s seguintes elementos:

a) Uma demonstracédo realista do significado do kata;

b) Compreenséao das técnicas utilizadas (Bunkai);

c) Tempo, ritmo, velocidade, equilibrio e focalizacdo da poténcia (Kime);

d) Utilizacdo apropriada e correta da respiragdo como ajuda ao Kime;

e) Focalizagdo adequada da atencéo (Chakugan) e concentragao;

f) Posicdes corretas (Dachi) com adequada tensdo nas pernas, e pés totalmente
apoiados sobre o chéao;

g) Tensdo adequada no abdémen (Hara) e auséncia de flutuagcdo dos quadris ao
deslocar-se;

h) Forma correta (Kihon) do estilo utilizado.

i) Na avaliagdo da execucao também se devera ter em conta outros pontos, tais como a
dificuldade do kata apresentado;

i) No kata de equipe, o sincronismo sem sinais externos € um fator positivo.

2. Seré desclassificado o competidor que variar o kata Shitei.

3. Um competidor que pare ou interrompa a realizacdo do kata Shitei ou Tokui ou que
demonstre um kata diferente do anunciado para a mesa de pontuagdo sera
desclassificado.

4. Um competidor que execute um kata inelegivel ou repete um kata sera desclassificado.
EXPLICACAO:

I. O kata ndo € um balé, nem uma representacdo teatral. Deve demonstrar os valores e
principios tradicionais. Deve ser realista no que se refere ao combate e demonstrar
concentracdo, poténcia e impacto potencial nas suas técnicas. Deve exibir resisténcia,
poténcia e velocidade, assim como, graca, ritmo e equilibrio.

II. No kata por equipe, os trés componentes devem comecar o kata na mesma dire¢do, ou
seja, de frente para o Juiz chefe.

lll.Os componentes da equipe devem demonstrar competéncia em todos os aspectos da
execuc¢do do kata, assim como na sincronizacao.

IV.Comandos ou sinais para comec¢ar ou parar uma execucao, bater os pés no chéo, dar
palmadas no proprio peito, nos bragos, ou no karaté-gi e a respiracdo inadequada sao
todos exemplos de ajuda externa e devem ser levados em conta pelos Juizes ao tomar
suas decisdes.

V. E responsabilidade exclusiva do treinador ou do competidor assegurar-se de que o kata, tal
como tenha sido comunicado a mesa do supervisor de pontuacdo, é o apropriado para
aguela rodada em patrticular.
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Artigo 6: OPERACAO DE COMPETICAO

1.

Ao comeco de cada rodada e ao serem chamados por seus nomes, os dois competidores,
um com a faixa vermelha (aka) e o outro com a faixa azul (AQ), deverdo se postar no
perimetro da area de competicdo olhando para o Juiz chefe. Depois de cumprimentar o
quadro de arbitros, AO se retirara da area de competicao. Depois de dirigir-se ao ponto de
partida e de anunciar claramente o nome do kata que vai executar, AKA comecara. Ao
finalizar a execucéo do kata, AKA deixara a &rea de competicdo para aguardar a execucao
de AO. Depois que kata de AO tenha sido completado, ambos retornam ao perimetro da
area de competicdo e aguardardo a decisdo dos arbitros.

Se o kata nao foi apresentado conforme o Regulamento, ou existir alguma outra
irregularidade, o Juiz chefe podera chamar aos outros Juizes para chegar a um veredicto.

Se um competidor é desclassificado, o Juiz Chefe cruzara e descruzara as bandeiras
(como o sinal de Torimasen do Kumité).

Apos a conclusao dos dois katas, os competidores permanecerao um ao lado do outro no
perimetro da area de competicdo. O Juiz Chefe pedira a decisdo (Hantei) com um silvo de
dois tons com o seu apito, ao tempo em que os trés arbitros dardo seus votos.

O Juiz Chefe dara outro silvo curto com o seu apito, e se abaixardo as bandeiras.

A decisédo sera para AKA ou AO. Nao podera haver empates. O competidor que receber a
maioria dos votos sera declarado vencedor pelo anunciador.

Os competidores se cumprimentardo entre si um ao outro, em seguida ao Quadro de
Arbitros, e deixaréo a érea.

EXPLICACAO:

O ponto de partida da execucdo do kata deve estar dentro do perimetro da area de
competigdo.

. Se forem utilizadas bandeiras, o Juiz Chefe pedira decisdo (HANTEI) mediante um silvo de

dois tons com o0 seu apito. Os Juizes levantardo as bandeiras simultaneamente. Depois de
dar tempo suficiente para a contagem dos votos, as bandeiras serdo abaixadas apds um
curto silvo com o apito.

Se um competidor ndo se apresenta quando chamado ou desiste (kiken), a decisdo sera
declarar o oponente automaticamente vencedor, sem necessidade de executar o kata
previamente notificado.
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SHOBU HAJIME

Inicio do encontro

Ap6s o andncio, o arbitro da um passo para tras.

ATOSHI BARAKU

Falta pouco tempo
para acabar

O cronometrista dard um sinal audivel dg 30
segundos antes do término da luta, e o Arbitro
anunciara “Atoshi Baraku”.

Parar Interrupcdo ou término da luta. Ao anunciar o
YAME Arbitro faz um movimento de corte para baixo com
a mao.
MOTO NO ICHI Posicdo Original |Os pqmpgtidpr_es e o Arbitro retornam as suas
posicdes iniciais.
TSUZUKETE Combater (@) Arbitr_o mandg gque os competidores continuem a
luta, pois ninguém mandou parar.
Recomecar a luta | O Arbitro se coloca com um pé a frente. Ao tempo
em que diz “Tsuzukete”, estende seus bragos com
TSUZUKETE as palmas viradas para os competidores. Quando
HAJIME diz “Hajime” volta as palmas e as leva rapidamente
uma em dire¢do da outra, e a0 mesmo tempo da
um passo atras.
SHUGO anvocagét_c_) aos | O Arbitro chama os Juizes ao final_do combate ou
Juizes Auxiliares | encontro, ou para recomendar “Shikakku”.
Deciséo O Arbitro pede “Hantei” ao final de um Encho-Sen
nao conclusivo. Apés um curto silvo com o apito,
HANTEI 0s auxiliares dao seus votos por sinal de bandeira,
e o Arbitro Central, a0 mesmo tempo, indica seu
voto levantando o braco.
Empate No caso de uma decisdo empatada no “Hantei”, o
HIKIWAKE Arbitro cruzaréa seus bracos e depois os estendera
com as palmas das méaos viradas para frente.
Técnica nao O Arbitro cruza seus bracos e depois faz um gesto
TORIMASEN aceitavel para de corte, com as palmas para baixo.
pontuacao
ENCHO-SEN Prorrogacao da (@) érbit,r’o reinicia a luta com o comando “Shobu
luta Hajime”.
Técnicas N&o se concede ponto a nenhum dos
AIUCHI simultaneas competidores. O Arbitro junta seus bragos em
frente ao seu peito.
AKA (AO) NO Vitéria do O Arbitro levanta o brago obliquamente na dire¢éo
KACHI vermelho (azul) do vencedor.
AKA (AO) Trés pontos para | O Arbitro levanta seu brago a 45 graus, para o lado
SANBON o vermelho (azul) |do competidor que pontuou.

AKA (AO) NIHON

Dois pontos para
o vermelho (azul)

O Arbitro estende seu braco no nivel do ombro
para o lado do competidor que pontuou.

AKA (AO) IPPON

Um ponto para o
vermelho (azul)

O Arbitro estende seu braco para baixo a 45° para
o lado do competidor que pontuou.

Primeira
adverténcia de

Para faltas da categoria 1, o Arbitro se volta para o
infrator e cruza seus bracos a altura do peito. Para

CHUKOKU categoria 1 ou de |falta da categoria 2, o Arbitro aponta seu dedo
categoria 2 sem |indicador (braco dobrado) para a face do infrator.
penalidade
Adverténcia com | O Arbitro indica falta categoria 1 ou 2 e entio

KEIKOKU penalidade Ippon | aponta com seu dedo indicador para baixo a 45°

na direcdo do ofensor, e atribui Ippon (um ponto)
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para o oponente.

HANSOKU-CHUI

Adverténcia com
penalidade Nihon

O Arbitro indica falta da categoria 1 ou 2 e ent&o
com seu dedo indicador horizontalmente na
direcéo do ofensor e atribui Nihon (dois pontos)
para o oponente.

Desclassificacéo

O Arbitro indica falta da categoria 1 ou 2 e ent&o
aponta com seu dedo indicador para cima a 45° na

HANSOKU S :
direcdo do ofensor, e anuncia o0 oponente como
vencedor.
Saida da area de | O Arbitro aponta seu dedo indicador para o
JOGAI competicdo ofensor, indicando para os auxiliares que o
competidor saiu da area.
Desclassificacdo | A Arbitro aponta com seu dedo indicador primeiro
“Expulso da area” | para cima a 45° na direc&o do ofensor, o dirige
SHIKAKKU para fora e atras de si com o anincio “AKA (AO)
SHIKAKKU!”. Depois anuncia o oponente como
vencedor.
Desisténcia O Arbitro aponta com seu dedo indicador para
KIKEN (auséncia) baixo a 45° na direcdo da linha de posi¢éo inicial
do competidor.
Auto-exposicdo ao | O Arbitro toca sua face e leva sua mao a frente e a
MUBOBI perigo move para tras, para indicar aos auxiliares que o

competidor esta arriscando a si proprio.
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BANDEIRAS

ANUNCIOS E GESTOS DO ARBITRO CENTRAL

palmas para baixo.

SHOMEN-NI-REI - O Arbitro
estende seus bracos com as

OTAGAI-NI-REI (Saudagéo) -
O éarbitro indica aos
competidores que

cumprimentem-se um ao
outro.

SHOBU HAJIME (Comeco
do combate) - Depois do
anuncio o arbitro da um passo
atras.

movimento de corte para
baixo com sua méo.

YAME (Parar) - Interrupcao TSUZUKETE HAJIME
ou final do combate. Ao fazer

o anulncio, o arbitro faz um

(Continuar o combate -
recomecar) - O arbitro

Quando diz “Tsuzukete”
estende o0 seu bragco com
as palmas para os
competidores. Quando diz
“Hajime” vira as palmas, e
as leva rapidamente uma
para outra, e a0 mesmo

coloca-se com o pé a frente.

tempo da um passo para tras.

A OPINIAO DO ARBITRO
CENTRAL - Apos falar
“Yame” e fazer o devido
sinal, o Arbitro indica sua
preferéncia levantando seu
braco curvado com a palma
da méo para cima do lado do

competidor que pontuou.
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IPPON - Vermelho (azul) NIHON - Vermelho (Azul)
marca um ponto - O arbitro | marca dois pontos - O arbitro
estende o seu braco para estende o seu brago na altura
baixo a 45 graus, para o lado | do ombro para o lado de quem
de quem pontuou. pontuou.

SANBON - Vermelho (Azul)
marca trés pontos

O é&rbitro levanta o seu

bragco para cimaem 45

graus para o lado de quem

pontuou.

CANCELAR DECISAO NO KACHI - vitéria - Ao final
ANTERIOR - Quando uma |do combate, o arbitro estende
pontuagdo ou uma penalidade |0 seu braco para cima a 45

foi dada erroneamente, graus para o lado do vencedor.

arbitro se volta para o
competidor e anuncia AKA/
AO, cruza os seus bragos e
faz um movimento de corte
com as palmas da maos
para baixo, para indicar que a
Ultima deciséo foi anulada.

KIKEN
(Renuncia/Abandono) - O
arbitro sinaliza com o dedo
indicador para alinha do

competidor desistente e
anuncia vitéria para o
oponente.
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SHIKKAKU ( Desclassificagao -
“abandonar a area de competicdo) - O
arbitro sinaliza com o dedo indicador 45
graus para cima na direcdo do infrator, e
o dirige para fora e atrds com um

HIKIWAKE (Empate) -
No caso de uma
decisdo empatada ou
guando nao se
Pontuou no Hantei ao

INFRACAO DA
CATEGORIA1-0O
Arbitro cruza suas

maos abertas com 0s
punhos na altura do

anuncio “AKA/AO SHIKKAKU” depois finalizar o tempo, o peito.
declara a vitéria do oponente. arbitro cruza o bacgos e
depois os estende com L
5 o £ as palmas viradas Ny
'::{Enl- \':?\ para frente. ”.71:’ )
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INFRACAO DA CATEGORIA 2 - O Arbitro | CHUKOKU - Fazendo KEIKOKU
aponta com braco curvado para a face do o sinal apropriado, o (Adverténcia com
ofensor. Arbitro da a Ippon de
adverténcia relativa a penalidade) -
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HANSOKU-CHUI
(Adverténcia com Nihon de
penalidade) -
uma infracdo de categoria 1
ou 2, depois sinaliza com o

seu dedo indicador
horizontalmente para o
infrator e concede Nihon (2
pontos) para o oponente.

T
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O arbitro indica

HANSOKU
(Desclassificacdo) - O arbitro
indica uma infracéo de
categoria 1 ou 2, depois
sinaliza com o seu dedo
indicador 45 graus para cima
na direcdo do infrator e
anuncia a vitéria do oponente.

2w

b‘ m!'1 ) 4

i
|

I

AIUCHI (Técnicas
simultaneas) - N&o se

concede ponto a nenhum dos

dois competidores. O Arbitro

une os punhos na frente do
seu peito.

TORIMASEN (Inaceitavel
como técnica pontuavel) -
arbitro cruza os bracos e
depois faz um gesto de corte
com as palmas para baixo.
Quando o Arbitro faz este
gesto juizes seguido do sinal
de reconsideracdo, significa
gue a técnica ndo cumpre
pelo menos um dos seis
critérios de pontuacao.

O

RECONSIDERACAO -
Depois de indicar as razdes, o
arbitro pede aos juizes que
reconsiderem suas opinides.

AKA/AO MARCOU
PRIMEIRO - O arbitro indica
aos juizes que Aka marcou

primeiro levando a mao
direita aberta na palma da
mao esquerda ou vice-versa.
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TECNICA BLOQUEADA OU
FORA DO OBJETIVO - O
arbitro coloca uma méo aberta
sobre o outro bracgo para
indicar aos juizes que a
técnica foi bloqueada ou
chegou em uma zona nao
pontuavel.

Y
bid,

TECNICA FALHA (PERDIDA)
- O Arbitro move o punho
fechado através do corpo para
indicar que atécnica falhou
ou desviou da area de
pontuacao.

CONTATO EXCESSIVO - O
arbitro indica aos juizes que
ocorreu contato excessivo,
uma infracdo de categoria 1.

SIMULAR OU EXAGERAR
UMA LESAO - O Arbitro leva
ambas as médos a face para

indicar aos Juizes uma
infrac@o da categoria 2.

JOGAI (saida da area de
competicdo) - O arbitro indica
a saida para os auxiliares,
apontando com o seu dedo
indicador para o limite da area
de competicdo do lado do
ofensor.

MUBOBI (auto-exposicado ao
perigo) - O arbitro toca sua
face e leva a méo para frente
e para tras, para mostrar aos
auxiliares que o competidor
esta arriscando a si proprio.
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EVITAR O COMBATE -
O Arbitro faz um
movimento circular com
0 dedo indicador para
baixo, indicando aos
auxiliares uma
infracdo da Categoria 2.

ESQUIVAR DESNECESSARIAMENTE,
EMPURRAR OU AGARRAR SEM UMA
TECNICA DE GOLPE - O Arbitro traz
ambos os punhos a altura dos ombros e
faz um movimento de empurrar com
ambas as maos abertas para indicar aos
auxiliares falta da Categoria 2.

ATAQUES PERIGOSOS
E DESCONTROLADOS -
O Arbitro traz o punho
cerrado, passando ao
lado de sua cabega, para
indicar aos auxiliares falta
da Categoria 2.

FALAR COM OU
IRRITAR O
OPONENTE, E
COMPORTAMENTO
DESCORTES - O
Arbitro coloca seu dedo
indicador no labio para
indicar aos Auxiliares
falta da Categoria 2.

ATAQUES COM A CABECA,
JOELHOS OU COTOVELOS - O Arbitro
toca sua testa, joelho ou cotovelo com
sua mao aberta, para indicar aos
auxiliares falta da Categoria 2.

SHUGO (Chamada dos
juizes) - O arbitro chama
0os auxiliares ao final do
combate, ou para
Recomendar Shikkaku.
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OS SINAIS DOS ARBITROS AUXILIARES COM AS
BANDEIRAS

IPPON NIHON

-

FALTA - Adverténcia de uma falta. Agita-se
em circulo a bandeira correspondente, e
depois se faz o sinal de falta da categoria 1

| INFRACAO DA CATEGORIA 1 |[INFRACAO DE CATEGORIA 2 - O juiz gira a bandeira com
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- Cruzam-se as bandeiras e se
estendem com os
bragos retos.

0 braco dobrado.

JOGAI - O juiz bate no chao

com a bandeira correspondente.

KEIKOKU

TORIMASEN | AIUCHI - Movem-se as
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bandeiras uma em direcéo a
outra, na frente do peito
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APENDICE 3: REFERENCIAS PRATICAS PARA
ARBITROS E AUXILIARES

Este apéndice tem como objetivo ajudar os Arbitros e auxiliares no caso de ndo haver
orientacdo clara nas regras ou explicagdes.

CONTATO EXCESSIVO

Quando um competidor realiza uma técnica pontuavel imediatamente seguida de outra que faz
contato excessivo, o Quadro de Arbitros ndo deve considerar o ponto, mas sim aplicar uma
adverténcia ou penalidade da Categoria 1 (a menos que seja por culpa do préprio receptor).

CONTATO EXCESSIVO E EXAGERO

Quando um competidor simular ter recebido um contato excessivo e o Quadro de Arbitros
decide ao invés disto que a técnica em questdo foi controlada, satisfazendo todos os seis
critérios de pontuacdo, entdo a pontuacdo sera considerada e aplicada uma adverténcia ou
penalidade de Categoria 2 por simular ou exagerar, (Sempre levando em conta que casos
graves de simulacédo ou exagero de lesdo podem merecer Shikkaku).

MUBOBI

Dar-se-a adverténcia ou se penalizara com MUBOBI quando um competidor receber um golpe
ou se lesionar por sua propria falta ou negligéncia. Isso pode ocorrer dando as costas ao
oponente, atacando com guiaku tsuki chudan largo e baixo sem prever o contra-ataque jodan
do oponente, deixando de combater antes que o Arbitro diga “Yame”, baixando a guarda ou
reduzindo a concentracao e falhando repetidamente ou ndo querendo bloquear os ataques do
oponente. A explicagdo XVI do artigo 8 diz:

No caso de que o ofensor receba contato excessivo e/ou se lesione e a falta seja considerada
do receptor, a Arbitro dara uma adverténcia ou penalidade da Categoria 2 e podera nio
penalizar o oponente.

Um competidor que seja golpeado por falta propria ou exagere as conseqiiéncias para
confundir ao Quadro de Arbitros podera receber uma adverténcia ou penalizagdo por Mubobi,
bem como uma penalidade adicional por exagero ao haver cometido duas infracdes.

Deve-se assinalar que ndao ha nenhuma circunstancia sob a qual se possa pontuar uma
técnica que tenha feito contato excessivo.

ZANSHIN

Zanshin descreve uma atitude continua na qual o competidor mantém concentracao,
observacgéo e consciéncia absoluta da potencialidade do oponente para contra-atacar. Alguns
competidores giram seu corpo parcialmente para o lado oposto do oponente depois de realizar
uma técnica, porém seguem observando e estando atentos para continuar a acdo. O Quadro
de Arbitros deve poder distinguir entre este estado continuo de alerta, e no que o competidor
tenha se virado completamente, baixando a guarda e perdido a concentracdo, e assim, tendo
deixado de lutar.

SEGURAR UM CHUTE CHUDAN

Deve o Quadro de Arbitro atribuir uma pontuacdo quando um competidor aplica um chute
chudan ao qual o oponente segura a perna antes que ele a possa recolher?

Supondo que o competidor que realize o chute mantenha o Zanshin ndo ha impedimento para
gue essa técnica seja pontuada se cumprem os seis critérios de pontuac¢do. No caso em que
se produzem dois guiaku zuki quase simultaneamente, é habitual pontuar ao competidor que
se considere que tenha efetuado primeiramente sua técnica, ainda quando ambas as técnicas
possam ser consideradas pontuaveis. Na teoria, em um combate real um chute com plena
poténcia considera-se que deixaria fora de combate o oponente e por esse motivo a perna nao
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seria agarrada. O controle apropriado a zona em que se realizou a técnica e o cumprimento
dos seis critérios séo os fatores decisivos para que uma técnica seja pontuavel ou néo.

QUEDAS E LESOES

Estd permitido agarrar ao oponente e derruba-lo sob certas circunstancias, porém é
indispensavel para todos os treinadores assegurar-se de que seus competidores estdo
treinados para isso, e podem aplicar técnicas e quedas seguras.

Um competidor que realize uma técnica de queda deve cumprir as condi¢cdes impostas nas
explicagBes dos artigos 6 e 8. Se um competidor derruba o0 seu oponente cumprimento os
requerimentos exigidos e se produz uma lesdo por incapacidade do oponente de cair
adequadamente, é responsabilidade da parte lesionada e o que derrubou nédo devera ser
penalizado. LesBGes por falta prépria podem produzir-se quando um competidor que é
derrubado cai em cima de um brago estendido ou no cotovelo, ou se agarra ao atacante e se
atira em cima dele.

Produz-se uma situagdo potencialmente quando um competidor agarra as duas pernas do
oponente para lancé-lo para tras. O artigo 8 — Explicagdo X expde: “...e 0 oponente deve ser
segurado, de forma que uma técnica segura possa ser feita”. Como é dificil de assegurar uma
queda, uma proje¢cdo como esta pode cair em uma categoria proibida. Se resultar em uma
lesdo, isto deve ser tratado como Categoria 1. No entanto, se ndo ha nenhuma leséo ou o
processo de projecdo é interrompido pelo Arbitro, entdo uma adverténcia ou penalidade
categoria 2 podem ser impostas com base no artigo 8, categoria 2, paragrafo 6. Deve-se
enfatizar que este tipo de técnica de projecéo nao é proibida por si, mas sera um fator decisivo
a maneira como sera executada.

TRES MIENAIS

Pode o Arbitro pontuar ou penalizar se os auxiliares anunciam MIENAI depois que o Arbitro
tenha detido o combate?

O paragrafo lll das Explicacdes do artigo 12 expde: “Quando o combate for detido prevalecera
sempre o0 acordo majoritario”. Dado que os auxiliares ndo viram nada, eles, ndo podem dar
sua opinido ou votar, sendo o Arbitro considerado maioria. Essa situagdo pode acontecer
quando a acdo se desenvolve perto do perimetro da area de competicdo no lado do Arbitro,
estando os auxiliares sem visao.

DOIS AKA, UM MIENAI

O Arbitro pode pontuar a AO depois do Yame se dois auxiliares indicam pontuacdo para AKA
e o0 outro sinaliza Mienai?

O Regulamento estabelece que o Arbitro ndo pode ser contréario a dois auxiliares, a menos
gue ele tenha o apoio positivo de um auxiliar. Mienai ndo pode ser considerado como apoio
positivo, pois indica que o auxiliar ndo viu uma técnica pontuavel. Assim, o Arbitro ndo tem
nenhum apoio e deve pedir aos auxiliares para reconsiderarem suas decisdes, indicando por
gue eles devem fazé-la.

RECONSIDERACAO

O Arbitro pode pedir aos auxiliares para reconsiderarem suas opinides quando “....ele
acreditar que eles se equivocaram , ou quando a deciséo representar uma violagdo as regras”.
No entanto, a reconsideracio deve ser solicitada somente uma vez. Se a solicitagio do Arbitro
ndo acatada, entdo a decisdo da maioria deve ser dada.

CLAREZA NOS SINAIS

Para evitar confusdes, os auxiliares devem dar um sinal de cada vez. Se uma técnica ndo é
pontuavel, ndo é necessario indicar o porqué em primeiro instante. O procedimento correto é
cruzar e descruzar as bandeiras (torimasen). Sinais como “bloqueado”, “falhou”, etc. devem
ser dados apenas se, e quando o Arbitro pedir reconsideracdo. A fim de evitar enganos e
pedidos desnecesséarios para reconsideracdo, todos os trés auxiliares devem indicar suas
opinides quando o Arbitro parar o encontro e voltar a sua posicao.
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JOGAI

Os auxiliares devem lembrar que quando da indicagdo de Jogai, eles devem bater no chéo
com a bandeira apropriada. Quando o Arbitro parar a luta e retornar a sua posicdo, eles
devem entdo indicar a infracdo da Categoria 2.

PROCEDIMENTOS DE RECONSIDERACAO PARA AUXILIARES

Quando o Arbitro pedir por reconsideracéo, o auxiliar deve primeiro considerar o pedido do
Arbitro. No entanto, se o auxiliar discordar, deve mostrar seu argumento e ent&o reafirmar sua
decisao original.

Se o auxiliar em uma analise retroativa concluir que o Arbitro estava em uma posi¢do melhor
para ver ou interpretar a acdo, ele pode mudar sua decisdo com base na do Arbitro.

Quando o auxiliar sabe que existiram duas técnicas, mas pdde ver s6 uma atingir realmente a
area de pontuacgdo, ndo obstante ter certeza que a sua deciséo esta correta, ele deve indicar
“Mienai” para decisdo do Arbitro, e entdo reafirmar sua propria escolha.

Quando um auxiliar sabe que existiram duas técnicas, mas pdde ver s6 uma atingir a area de
pontuac&o e acredita que a escolha do Arbitro foi primeiro (o auxiliar pdde ver a acdo do corpo
do competidor, mas nao o real atingimento da area de pontuacdo) entdo, o no auxiliar deve
indicar “Mienai” para a decisdo do Arbitro e ndo indicar pontuacg&o para o outro. Isto n&o indica
que ndo houve preferéncia e nem voto, deixando a responsabilidade com o Arbitro para
solucionar a situacao.

INDICACAO DE INFRACAO AO REGULAMENTO

Para infracGes da Categoria 1, os auxiliares primeiro deverdo agitar em circulo a bandeira da
cor correspondente e depois estender a bandeira que foi girada para a sua esquerda se for
para AKA, colocando a bandeira vermelha na frente, e para sua direita no caso de AO,
colocando a bandeira na frente permitira ao Arbitro ver claramente que competidor é
considerado o infrator.

APENDICE 4: MARCACOES DAS PONTUACOES




0---O |[SANBON TRES PONTOS
0 NIHON DOIS PONTOS
0 IPPON UM PONTO
KACHI Ganhador
X MAKE Perdedor
HIKIWAKE Empate
C1W |Falta de categoria 1 - Adverténcia Adverténcia sem penalizacao
C1K |Falta de categoria 1 — Keikoku Um ponto para o oponente
C1HC |Falta de categoria 1 - Hansoku Chui Dois pontos para 0 oponente
C1H |Falta de categoria 1 - Hansoku Desclassificagdo
C2W | Falta de categoria 2 - Adverténcia Adverténcia sem penaliza¢ao
C2K |Falta de categoria 2 - Keikoku Um ponto para o oponente
C2HC |Falta de categoria 2 - Hansoku Chui Dois pontos para 0 oponente
C2H | Falta de categoria 2 - Hansoku Desclassificagcdo
KK KIKEN
S SHIKKAKU Desclassificagdo grave

APENDICE 5: DISPOSICAO DA AREA DE

COMPETICAO DE KUMITE
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.\\
Fiscal

Medidas da Area de Competicéo de Kumilé

APENDICE 6: DISPOSICAO DA AREA DE

COMPETICAO DE KATA
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APENDICE 7: LISTA DOS KATAS

OBRIGATORIOS
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Lista de katas obrigatdrios (Shitei) da W.K.F.
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Goju Wado Shoto Shito
Seipai Seishan Jion Bassai Dai
Saifa Chinto Kanku Dai Seienchin

APENDICE 8: LISTA PRINCIPAL DE KATAS

LISTA PRINCIPAL DE KATAS DA W.K.F.

Katas GOJU-
RYU

Sanchin
Saifa
Seiyunchin
Shishochin
Sanseru
Seisan
Seipai
Kururunfa
Suparimpei
0. Tensho

BoOooNouA~wNDE

Katas WADO-RYU

Kushanku
Naihanchi
Seishan
Chinto
Passai
Niseishi
Rohai
Wanshu

. Jion

10. Jitte

11. Suparimpei

©CoN>T~WNE

Katas SHOTOKAN

Bassai Dai
Bassai-Sho
Kanku-Dai
Kanku-Sho
Tekki-Shodan
Tekki-Nidan
Tekki Sandan
Hangetsu
Jitte

10. Enpi

11. Gankaku

12. Jion

13. Sochin

. Nijushiho

15. Gojushiho-Dai
16. Gojushiho-Sho
17. Chinte

18. Unsu

19. Meikyo

. Wankan

Jiin

©CoNOOA~WNE

Kata SHITO-RYU

©NOo G AwWwN P

©

10.

11.

12.

13.

14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.

Jitte

Jion

Jiin
Matsukaze
Wanshu
Rohai
Bassai Dai
Bassai
Sho
Tomari
Bassai
Matsumura
Bassai
Kosokun
Dai
Kosokun
Sho
Kosokun
Shiho
Chinto
Chinte
Seienchin
Sochin
Niseishi
Gojushiho
Unshu
Seisan
Naifanchin
Shodan

23.

24.

25.

26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43.

Naifanchin
Nidan
Naifanchin
Sandan
Aoyagi
(Seiryu)
Jyuroku
Nipaipo
Sanchin
Tensho
Seipai
Sanseru
Saifa
Shisochin
Kururunfa
Suparimpei
Hakucho
Pachu
Heiku
Paiku
Annan
Annanko
Papuren
Chatanyara
Kusahanku

APENDICE 9: O KARATE-GI (kimono de

competicao)
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Espaco publicitario para W.K.F. — 20 x 10 cm.

Espaco Publicitario para Federacdo Nacional —15x 10 cm.

Costas da blusa — espaco para a Federacdo Organiza dora — 30 x 30 cm.

Emblema da Federag&o Nacional.

Espaco para marca do patrocinador — 5 x 4 cm.

APENDICE 10: JULGAMENTO COM
BANDEIRAS EM SITUACOES DIVERSAS
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JUIZ-1 JUIZ - 2 JUIZ - 3 Arbitro Central
MIENAI MIENAI MIENAI QUALQUER
DECISAO
MIENAI MIENAI TORIMASEN QUALQUER
DECISAO
MIENAI AKA AKA AKA
DECIDIR ENTRE
MIENAI AKA AKA —
AKA AKA AKA AKA
AKA AKA AKA —
TORIMASEN
AKA TORIMASEN AKA -

QUALIDADES DE UM BOM ARBITRO

Conhecimento das regras;

Competéncia no conhecimento das técnicas;
Controle do koto dentro e fora;

Controle sobre o atleta machucado;
Comunicar-se bem por meios de sinais;

Uso correto dos sinais com as maos e as bandeiras;
Julgamento correto;

Ver o corpo do atleta em deslocamento;
Posicao / situacao dentro do koto;
Habilidade em deslocar-se no koto;
Chamada correta;

Boa Postura;

Imparcialidade;

Resisténcia;

Uso correto do Yame.

WORLD KARATE FEDERATION

REGRAS DE COMPETICOES PARA MENORES DE 16 ANOS
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REGRAS DE KUMITE

AS REGRAS DA WORLD KARATE FEDERATION SAO VALIDAS COM AS SEGUINTES EMENDAS:

Artigo 1 °. — Area de competicéo
A &rea de competicdo para os atletas acima de 14 anos sera de 8 metros de cada lado;
Abaixo de 14 anos, a area sera de 6 metros de cada lado.

Artigo 2 °. — Coaches and parents (técnicos e pais)

O Coach (técnico) devera usar em todos os momentos durante a competi¢cao, traje completo especifico,
exibindo seu cracha de técnico. Sera designado para ele um lugar para sentar-se durante a contenda,
sendo que ele ndo podera interromper a disputa por meio de instru¢des ou gesticulagdo para seus
competidores;

Aos pais ndo sera permitida a presenca na area de competicdo e nem contestar as decisdes dos
arbitros. Comportamento tido como inaceitavel, podera implicar em desqualificagdo do competidor ou de
toda a equipe.

Artigo 5°. — A duracdo dos combates de Kumité sera de 2 minutos para os de 14 anos ou acima e
1m30s (um minuto e meio) para os menores de 14 anos.

Artigo 8°. — Comportamentos Proibidos

Todas as técnicas visando cabega, rosto e pescoco, deverao ter absoluto controle. Se o pé ou a luva
tocarem o alvo, o conjunto de arbitros ndo consignara ponto;

Em primeira instancia, um toque leve podera implicar em chukoku, mas toques subseqlentes receberéo
keikoku, hansoku chui, e finalmente, hansoku;

N&o ha necessidade de ocorrer, de fato, alguma lesédo para se penalizar um dos atletas;

Qualquer técnica visando cabeca, rosto ou pescoco que produza lesédo, ndo interessa quéo leve seja a
gravidade, devera gerar adverténcia ou penalidade, a menos que seja provocada pelo defensor
(mubobi);

Qualquer comportamento descortés de um competidor, companheiro de equipe, técnico ou de um dos
pais, pode provocar a desqualificagcdo do ofensor, de toda a equipe ou de toda a delegagéo do torneio.

Explicacao:

No caso de criancas ou jovens, ndo se pode esperar que exibam o mesmo grau de controle e
coordenacao dos adultos. Portanto, o quadro de juizes deve permitir uma margem mais larga de
seguranca na distancia requerida para técnicas de pontuag¢éo. Chutes altos, socos e golpes que
satisfagam os demais critérios e que atinjam até 10 cm do alvo, devem ser consignados.

Arbitros e Juizes devem lembrar-se que criancas e jovens ainda ndo amadureceram fisicamente e que o
contato firme visto em combate de adultos ndo é permitido neste nivel. Técnicas visando o corpo
poderao fazer contato leve, mas controlado. O uso da protecdo para o corpo, homologada pela W.K.F., é
obrigatorio.

Quando avaliar contato, o arbitro central (Referee) deve levar em conta todas as circunstancias. O
atacante gerou contato por descuido ou malicia, ou a vitima o gerou por falhar em sua atitude defensiva?
O arbitro Central (Referee), também deve considerar os efeitos de uma notavel disparidade de tamanho
entre os competidores, como ocorre em disputas de criancas.

REGRAS KATA

Criancas abaixo de 14 anos poderao, além dos 08 katas obrigatérios da W.K.F., escolher para
apresentacédo os Pinan, Heian ou equivalentes nas duas primeiras rodadas, somente.



