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REGULAMENTO DE KUMITE

ARTIGO 1: AREA DE COMPETICAO DE KUMITE

1. Adreade competicdo deve serplana e livre de obstaculos.

2. A area de competicdo sera um quadrado formado por tatames do tipo aprovado pela WKF, com lados de oito metros
(medidos de fora), com um metro adicional em todos os lados, como area de seguranca. Havera uma zona de seguranca
de dois metros, livre em cada lado. Quando a area elevada de competigdo for usada, a area de seguranga devera ter um
metro adicional em cada lado.

3. Duas pegas estario invertidas, com os lados vermelhos para cima, a um metro de distancia do centro do tatame, para
posicionamento da saudagao entre os competidores. Ao iniciar ou reiniciar os combates, os competidores estarao no

centro da linha da frente desta area, um de frente para o outro.

4. O arbitro se posicionara no centro da area de competicao, entre as pegas em que estdo situados os competidores, a uma
distancia de dois metros da area de seguranca.

5. Os juizes ficardo sentados nos cantos da area de seguranga. O arbitro pode se mover em torno de todo o tatame,
incluindo a area de seguranca onde os juizes estdo sentados. Cada juiz estara equipado com uma bandeira vermelha e

outraazul.

6. O supervisor de encontro (Kansa) ficara sentado fora da area de seguranca, atras do arbitro, a sua esquerda ou direita.
Ele estara equipado com uma bandeira vermelha ou sinalizador, e um apito.

7. O supervisor de pontuacdo ficard sentado & mesa oficial correspondente, entre o anotador de pontuagdo e o
cronometrista.

8. Ostécnicos ficardo sentados fora da area de seguranga, em seus respectivos lados, de frente para a mesa oficial. Quando
aarea de competicao for elevada, os técnicos ficardo fora da area elevada.

9. Ometro daborda da area de competig¢do devera ser de cor diferente do restante do tatame.

NOTA: Ver também APENDICE 5: DISPOSICAO DA AREA DE COMPETICAO DE KUMITE.

EXPLICACAO:

1. Ndo deve haver placas publicitarias, parvedes, pilares, etc. dentro de um metro do perimetro exterior da drea de
seguranga.

1I.  As pecas de tatame usadas devem ser antiderrapantes no lado que fazem contato com o chdo propriamente, mas tém
que ter um baixo coeficiente de atrito na superficie superior. O drbitro deve assegurar-se de que as pegas de tatame
ndo venham a se separ durante a competicdo, ja que aberturas podem provocar lesdes e constituem um risco. Elas
devem ser do tipo aprovado pela WKF.
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ARTIGO 2: UNIFORME OFICIAL

Ao participarem das competi¢des, os competidores e seus técnicos devem vestir uniformes oficiais, conforme definido
neste regulamento.

2. A Comissdo de Arbitragem pode desclassificar qualquer oficial ou competidor que ndo cumpra com as normas contidas
neste regulamento.

ARBITROS

1. Arbitros e juizes devem vestir o uniforme oficial designado pela Comissdo de Arbitragem. O uniforme deve ser usado em
todas as competigdes € cursos.

2. Ouniforme oficial é composto das seguintes pegas:

Blazer azul-marinho, no cruzado;

Camisa branca de mangas curtas;

Gravata oficial, sem prendedor;

Cordao branco, discreto, para o apito;

Calga comprida, cinza clara, sem dobras (Apéndice 9);

Meias azul-escuras ou pretas e sapatilhas pretas para uso na area de combate;

Arbitras e juizas podem usar um prendedor de cabelo e vestimenta religiosa para cabega, dos tipos aprovados pela WKF, e
brincos discretos;

Arbitros e juizes de ambos os sexos podem usar alianca de casamento.

3. Para Jogos Olimpicos, Jogos Olimpicos da Juventude, Jogos Continentais e outros eventos multiesportivos em que os
uniformes sdo fornecidos aos arbitros sob a responsabilidade da organiza¢do local, com tema e visual especificos do
evento, o uniforme oficial para arbitros pode ser substituido por esse uniforme comum. Para tanto, ¢ necesario que a
organizagdo do evento requeira por escrito 8 WKF e que esta autorize formalmente.

COMPETIDORES

1. Os competidores devem vestir karate-gi branco sem listras, faixas ou bordados pessoais ou outros que nio sejam

especificamente aprovados pela WKF EC. O emblema nacional ou bandeira do pais poderao ser usados no lado esquerdo do
peito da jaqueta e ndo devem exceder o tamanho de 12cm por 8cm (ver Apéndice 7).
Somente as etiquetas originais do fabricante podem ser exibidas no gi. Adicionalmente, uma identifica¢ao fornecida pelo
Comité de Organizagdo deve ser usada nas costas. Um competidor deve usar uma faixa vermelha e o outro uma faixa azul.
As faixas vermelha e azul devem ter espessura ao redor de cinco centimetros e comprimento maximo de 15 centimetros de
cada lado do n6, mas que ndo ultrapasse o tamanho de trés quartos do comprimento da coxa. As faixas devem ser das cores
vermelha e azul, sem bordados pessoais ou propagandas ou marcas que nio sejam a marca do fabricante.

2. Nao obstante o exposto no paragrafo 1 anterior, o Comite Executivo pode autorizar a exibi¢ao de antincios especiais ou
marcas de patrocinadores aprovados.

3. Quando o competidor ja estiver com a faixa na cintura, a jaqueta deve ter comprimento minimo que cubra o quadril, porém,

ndo mais que trés quartos da coxa. As competidoras devem usar uma camiseta branca debaixo da jaqueta do karate-gi. Os
lacos da jaqueta devem estar amarrados. Jaquetas sem os lacos ndo podem ser usadas.
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4. O comprimento maximo das mangas da jaqueta ndo deve ultrapassar a dobra do punho, nem ser mais curta do que a metade
do antebraco. As mangas da jaqueta ndo devem ser dobradas. Os lacos da jaqueta, segurando-a no lugar, devem estar
amarradas no inicio do combate. Se elas se rompem durante o combate, o competidor ndo sera solicitado a trocar a jaqueta.

5. A calga deve ser longa o suficiente para cobrir pelo menos dois tercos da panturrilha ¢ ndo deve ultrapassar o osso do
tornozelo. A calgando pode ser dobrada.

6. Os competidores t€ém que estar com os cabelos limpos e cortados de forma que seu comprimento néo obstrua a condugio
do combate. Hachimaki (faixa na testa) ndo esta autorizado. Se o arbitro considerar que um competidor tem o cabelo muito
longo ou sujo, ele/ela pode desclassificar esse competidor. Sdo proibidos prendedores de cabelos, bem como qualquer
peca de metal. S3o proibidas tiras, faixas e outras decoragdes. Sao permitidos um ou dois prendedores elasticos discretos
para prender o cabelo em um tinico 'rabo de cavalo'.

7. Ascompetidoras podem usar a vestimenta de cabega religiosa na cor preta, homologada pela WKF: uma vestimenta negra,
lisa, que cubra o cabelo, mas ndo a area da garganta.

8. Os competidores devem ter unhas curtas e ndo portar objetos metalicos ou outros objetos que possam lesionar o oponente.
O uso de aparelhos ortodonticos metalicos deve ser aprovado pelo arbitro e o médico do torneio. O competidor sera
plenamente responsavel por qualquer lesdo.

9. S&o obrigatorios os seguintes equipamentos de prote¢ao:

Luvas aprovadas pela WKF (um competidor usando vermelho e o outro usando azul);

Protetor bucal,

Protetor corporal aprovado pela WKF (para todos os atletas), somado ao protetor de seios para atletas do sexo feminino;
Protetor de canela aprovado pela WKF (um competidor usando vermelho e o outro usando azul);

Protetor de pé aprovado pela WKF (um competidor usando vermelho e o outro usando azul);

Protetor genital ndo é obrigatorio, porém, se usado, deve ser do tipo aprovado pela WKF.

10. Oculos sdo proibidos. Lentes de contato podem ser usados sob risco do competidor.

11. O uso de vestuario ndo autorizado, roupas ou equipamentos esta proibido.

12. Todos os equipamentos de prote¢do devem ser homologados pela WKF.

13. E obrigacdo do supervisor de encontro (Kansa) certificar-se, antes de cada combate/encontro, de que os competidores estio
usando equipamento homologado. (No caso de campeonatos continentais, internacionais ou nacionais, 0 equipamento
aprovado pela WKF deve ser aceito e, de nenhuma forma, pode ser recusado).

14. Ouso de ataduras, bandagens ou suportes devido a lesdes devem ser aprovados pelo arbitro, depois de ser ouvido o médico
oficial.

TECNICOS

1. Os técnicos, durante todo o torneio, deverdo usar agasalhos oficiais de suas federagdes nacionais e exibir identificag@o

oficial, com exce¢do para as finais das competi¢des oficiais WKF. Nessas, os técnicos (sexo masculino) devem,
obrigatoriamente, vestir terno escuro, camisa e gravata e técnicas (sexo feminino) podem escolher entre usar vestido,
terninho ou a combina¢do de blazer com saia em cores escuras. Também, as técnicas (sexo feminino) poderdo usar
vestimentareligiosa para a cabega, aprovada pela WKF para arbitras e juizas.
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EXPLICACAO:

L

O competidor deve usar uma faixa, vermelha para AKA e azul para AO. Durante os combates ndo se deve levar as
faixas de graduagdo.

1I Os proterores bucais devem estar apropriadamente ajustados.

111 Se um competidor chegar a area de competicdo vestido inapropriadamente, ele/ela ndo serd desclassificado
imediatamente,; em vez disso serd dado a ele/ela um minuto para corrigir o problema com o uso da vestimenta.

v Se a Comissdao de Arbitragem concordar, os drbitros podem ser autorizados a retirar seus blazers.

ARTIGO 3: ORGANIZACAO DA COMPETICAO DE KUMITE

1. Em um torneio de karate pode haver competi¢do de kumite e/ou competicdo de kata. A competicdo de kumite pode se

dividir por sua vez em individual e por equipes. A individual pode se subdividir em categorias por idade e peso. As
categorias de peso se compdem de encontros. O termo 'encontro' descreve também as competigdes individuais em que
combatem dois competidores de uma mesma equipe de kumite.

O Sistema de eliminatdéria com repescagem serd aplicado, a menos que outro sistema seja especificamente determinado
para uma competi¢do em que o sistema Round-Robin (Rodizio) € usado conforme a estrutura € descritano APENDICE 14:
EXEMPLO DE ROUND-ROBIN.

Os procedimentos de pesagem sdo encontrados no APENDICE 13: PROCEDIMENTOS DE PESAGEM.
Na competic¢do individual nenhum competidor poder ser substituido depois de realizado o sorteio da chave.

Os competidores individuais ou equipes que ndo se apresentarem quando chamados serdo desqualificados (KIKEN) da
categoria. Em encontros por equipe, a pontuacio do encontro nao realizado sera de 8 — 0 em favor da equipe adversaria. A
desclassificagdo por KIKEN supde que o competidor sera desclassificado da categoria, porém ndo afetara a sua
participacdo em qualquer outra categoria.

As equipes masculinas sdo compostas de sete membros, destes, cinco competirdo em cada rodada. As equipes femininas
sdo compostas de quatro membros, dos quais trés competirdo em cada rodada.

Os competidores sdo todos membros da equipe. Nao hé reservas fixos.

Antes de cada encontro, um representante da equipe apresentara na mesa oficial, um formulario oficial contendo os nomes e
aordem de combate dos membros competidores da equipe. Os participantes selecionados dentre os sete ou quarto membros
da equipe, e a ordem de combate podem ser trocados a cada rodada, desde que comunicado antes do inicio da rodada,
porém, uma vez comunicado, ndo podera trocar até que a rodada esteja completada. Uma equipe sera desclassificada
(SHIKKAKU) se um dos seus membros ou seu técnico mudarem a composi¢do da equipe ou ordem de combate sem
notificar por escrito a mesa oficial antes do inicio da rodada. Em encontros por equipe quando um competidor recebe
Hansoku ou Shikkaku, qualquer pontuag@o que tenha o competidor desclassificado serd zerada, e se registrara um resultado
de 8 —0afavor daequipe adversaria.
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EXPLICACAO:

L Uma 'rodada’ é uma fase especifica da competicdo, que leva a obtengdo dos finalistas. No kumite, umarodada elimina
50% dos competidores, contando os postos livres como competidores. O conceito de 'rodada’ pode se aplicar também
as repescagens. No sistema de Round-Robin (rodizio), uma rodada se define pela situagdo em que todos os
competidores da chave tenham combatido uma vez.

11 Note que 'uma luta' se refere a uma luta individual entre dois competidores, enquanto 'um combate' refere-se ao total
de lutas entre os membros de duas equipes.

111 O uso dos nomes dos competidores causa problemas de pronuncia e identificacdo. Identificagcdo com numeros (WKF
ID) devem ser distribuidos e usados.

V4 Ao alinhar-se antes de um encontro, uma equipe deve apresentar somente os competidores
que combaterdo. Os competidores que ndo vao atuar no encontro, bem como o técnico, ficardo sentados em drea
separada.

|4 Para poder competir, as equipes masculinas devem apresentar pelo menos trés competidores e as equipes femininas

pelo menos dois. Uma equipe com menos competidores do que o requerido sera excluida do encontro (Kiken).

VI Ao anunciar desclassificagdo por KIKEN, o drbitro fard o sinal com seu dedo, indicando para
o lado do competidor ou equipe ausente, anunciando 'Aka/Ao Kiken' e sinalizard 'Aka/Ao
no Kachi', dando o sinal de 'Kachi' (vencedor) ao oponente.

VII. O formuldrio de ordem de combate pode ser apresentado pelo técnico ou por um competidor

designado da equipe. Se é o técnico(a), ele/ela deve estar claramente identificado(a) como tal;

sendo podera serd recusado. A lista deve incluir o nome do pais ou clube, a cor da faixa

designada a equipe para o encontro e a ordem de combate dos membros da equipe. Devem ser incluidos os nomes dos
competidores e seus numeros nas costas, e o documento deve ser

assinado pelo técnico ou pessoa nomeada.

VIII.  Os técnicos devem apresentar suas credenciais a mesa oficial, junto com as dos seus
competidores ou as das suas equipes. Devem permanecer sentados em suas cadeiras e ndo interferir com palavras nem com
atos no desenvolvimento normal do encontro.

X Se, devido a um erro, combaem os competidores errados, entdo o encontro/luta serd declarado nulo,
independentemente do resultado. Para reduzir esse tipo de ervo, o vencedor de cada encontro/luta deve confirmar a vitoria na
mesa de controle antes de abandonar a area de competicdo.

ARTIGO 4: O PAINEL DE ARBITRAGEM

1. O painel de arbitragem para cada luta deve consistir de um arbitro (SHUSHIN), quatro juizes (FUKUSHIN), e um
supervisor de encontro (KANSA).

2. O arbitro, juizes e supervisor de encontro (KANSA) da luta de kumite ndo devem ter a mesma nacionalidade ou
ser da mesma federagdo nacional de nenhum dos participantes.

3. Distribui¢o do painel de arbitros e juizes:

CBK
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Para as rodadas eliminatorias, o secretario da Comissao de Arbitragem tera o auxilio do técnico do sistema de software
de sorteio eletrdnico, com a lista de arbitros e juizes disponiveis por tatami. Essa lista é feita pelo secretario, uma vez
que a chave dos atletas esteja finalizada, ao final do briefing dos arbitros. A lista deve conter somente os nomes dos
arbitros presentes ao briefing e deve cumprir com os critérios mencionados anteriormente. Entdo, para o sorteio dos
arbitros, o técnico especializado dara entrada da lista no sistema e quatro juizes, um arbitro e um supervisor de encontro
(KANSA) para cada tatami serdo sorteados randomicamente para cada luta.

Para combates por medalhas, os chefes de tatami irdo providenciar, para o diretor e o secretario da Comissdo de
Arbitragem, uma lista contendo os nomes de oito oficiais dos seus tatamis, apds o término da ultima luta da rodada
eliminatoria. Uma vez que a lista seja aprovada pelo diretor, este a entregara ao técnico de software, para dar entrada no
sistema. O sistema entdo ird sortear randomicamente o painel de arbitros, cada um contendo cinco dos oito nomes de
cada tatami.

Além disso, para facilitar a operacdo dos combates, dois chefes de tatami, um assistente do chefe de tatami, um
supervisor de pontuagio e dois marcadores de pontuagdo devem ser designados. A unica excegao sera para os eventos
olimpicos, nos quais havera somente um chefe de tatami.

EXPLICACAO:

L

Ao iniciar um encontro de kumite, o drbitro estara situado na borda exterior da drea de competicdo. A esquerda do
arbitro estardo situados os juizes um e dois e, a direita, os juizes trés e quatro.

11 Apds a troca formal de saudagdes entre os competidores e o painel de arbitragem, o drbitro dard um passo atrds, os
Juizes girardo para dentro e se saudardo. Em seguida, todos ocupardo suas posi¢oes.
111 Quando hd troca dos juizes, exceto para o supervisor de encontro, os oficiais que saem se posicionam como no inicio
do encontro, realizam a saudagdo entre si e, na continuagdo, abandonam juntos a drea de competi¢do.
L Quando ha troca individual de juizes, o juiz que entravai até o juiz que sai, ambos realizam a
saudag¢do e trocam de posi¢do.
V. Em encontros por equipes, sempre que o painel completo possuir as qualificacbes requeridas, serd possivel
realizar o rodizio do drbitro e juizes entre cada encontro.
ARTIGO 5: DURACAO DOS COMBATES
1. Aduragio de um encontro de kumite € de trés minutos para sénior masculino, tanto individual como por equipe. Para sénior feminino os encontros sdo
de dois minutos. Os encontros Sub 21 sdo de trés minutos para a categoria masculina e dois minutos para a categoria feminina. Para Junior e Cadete, a
duracdo dos encontros € de dois minutos.
2. Otempo do combate inicia quando o arbitro da o sinal para comegar, e para a cada vez que fala'YAME'.
3. Ocronometrista deve dar sinais sonoros claros ¢ audiveis através de um gongo ou apito, indicando '15 segundos restantes' e 'final do tempo'. O 'final do

tempo' sinaliza o final do combate.
Os competidores terdo direito a um tempo de descanso entre encontros, igual ao tempo de duragdo do encontro. Havera excec¢do para o caso de troca da

cor dos equipamentos, situagdo na qual o tempo sera extendido para cinco minutos.

CBK
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ARTIGO 6:

PONTUACAO

1. As pontuagdes sdo as seguintes:

a)IPPONTrés pontosb) WAZA-ARIDois pontosc)YUKOUm ponto

2. A pontuagio ¢ atribuida quando uma técnica € realizada nas areas pontuaveis e de acordo com os seguintes critérios:

a)
b)
¢)
d)
e)
f)

Boa forma

Atitude desportiva
Aplicagdo vigorosa
Atenc¢do (ZANSHIN)
Bom tempo
Distéancia correta

3. IPPON ¢ atribuido para:

a)
b)

Chutes Jodan.

Qualquer técnica pontuavel realizada sobre um oponente caido.

4. WAZA-ARI ¢ atribuido para:

a)

Chutes Chudan.

5. YUKO ¢ atribuido para:

a)
b)

6. Os ataques sdo limitados as seguintes areas:

a)
b)
c)
d)
e)
f)
g)

Tsuki Chudan ou Jodan.
Uchi Jodan ou Chudan.

Cabeca
Face
Pescoco
Abdomen
Peito
Costas
Lateral

7. Considera-se valida uma técnica eficaz realizada ao mesmo tempo em que se assinala o final do encontro. Uma técnica,
ainda que eficaz, realizada depois de uma ordem de suspender ou parar o combate ndo serd pontuada ¢ podera resultar em
uma penalizagio para o infrator.

8. Nao se pontuard nenhuma técnica, ainda que seja correta, que se realize quando os dois competidores estejam fora da area
de competi¢do. No entanto, se um dos competidores realiza uma técnica eficaz enquanto ainda esta dentro da area de

competi¢do e antes do arbitro falar 'YAME', essa técnica sera pontuada.

Em Vigor pela CBK, FEV/2018
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EXPLICACAO:

Para pontuar, a técnica deve ser aplicada em uma zona pontuavel, conforme definido no paragrafo 6 anterior. A técnica deve ser
controlada adequadamente com relagdo a area atacada e deve satisfazer os seis critérios de pontuagao do paragrafo 2 anterior.

11

111

V.

Vi

Vil

VOCABULARIO CRITERIOS TECNICOS
1. Chutes Jodan. Jodan se define por face, cabeca e
Ippon (3 pontos) ¢ pescogo.
atribuido por: 2. Qualquer técnica pontuavel realizada em um oponente

que seja derrubado,que caiu sozinho ou tenha perdido
o equilibrio de qualquer forma.

Waza-Ari (2 pontos) Chutes Chudan. Chudan se define como abdomen, peito
¢ atribuido por: , costas e lateral.

1. Qualquer soco (Tsuki) realizado em qualquer das sete
Yuko (1 ponto) é areas pontuaveis.

atribuido por: 2. Qualquer ataque (Uchi) realizado em qualquer das sete
areas pontudveis.

Por razées de seguranca, estdo proibidas e receberdo adverténcia ou penalizacdo, as projecoes em que o oponente é
agarrado abaixo da cintura, derrubado sem ser segurado ou derrubado de forma perigosa, ou quando o ponto de pivé
¢ localizado acima do nivel do quadril. As exce¢des a isso sdo varreduras convencionais, que ndo exigem que o
oponente seja segurado enquanto se executa a varredura, tais como ashi-barai, ko uchi gari, kani waza, etc. Apos a
projecdo ter sido executada, o arbitro permitira o tempo necessario para a tentativa de técnica pontuavel imediata.

Quando um competidor é projetado de acordo com as regras, desliza, cai, ou perde o equilibrio e tem o torso tocando o
chado durante a execucgdo da técnica, e entdo o oponente pontua, a pontuagdo sera IPPON.

Uma técnica com 'boa forma' deve ter caracteristicas que lhe confiram eficdcia provavel dentro da estrutura dos
conceitos do karate tradicional.

'Atitude esportiva' é um componente da boa forma e se refere a uma clara atitude ndo mal intencionada, de grande
concentragdo durante arealiza¢do de uma técnica pontudvel.

Aplicagdo vigorosa' define a poténcia e avelocidade da técnica e o desejo palpavel de que esta obtenha éxito.

'Zanshin' é um critério que se esquece, as vezes, ao avaliar um ponto. E o estado de compromisso continuado no qual o
competidor mantém total concentracdo e consciéncia da potencialidade do oponente para contra-atacar. Por
exemplo: o competidor ndo vira seu rosto durante a realizagdo de uma técnica, e continua encarando o oponente

depois da execu¢do.

"Tempo apropriado’ significa realizar a técnica quando esta tem maior efeito potencial.
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'Distdancia correta’ significa igualmente aplicar uma técnica na distdncia precisa onde ela terd seu maior efeito
potencial. Portanto, se a técnica é aplicada em um oponente que se movimenta rapidamente, neste caso se reduz o
efeito potencial do golpe.

'Distanciamento’ também esta relacionado ao ponto no qual a técnica é completada no alvo ou proximo dele. Pode-se
considerar que tem distancia correta um soco ou chute que é finalizado em qualquer ponto entre um toque superficial e
5 em do rosto, cabe¢a ou pescogo. Sendo assim, técnicas Jodan que chegam pelo menos a uma distancia de 5 cm do
objetivo nos quais o oponente ndo faz mengdo nenhuma de tentar esquivar ou bloquear, devem ser pontuadas, sempre
que a técnica cumprir os outros critérios. Na competigcdo de Cadete e Junior ndo se permite nenhum contato no rosto,
cabeca e pescoco, exceto um toque muito leve (skin touch) para os chutes Jodan, e a distancia para pontuar é
aumentadapara 10 centimetros.

Uma técnica sem valor é uma técnica sem valor — independente de onde e como se execute.-Uma técnica a qual lhe falta
boa forma ou nio tem poténcia suficiente, ndo se pontuara.

Podem pontuar as técnicas que cheguem abaixo da faixa, sempre que seja por cima do

pubis. O pescog¢o, assim como a garganta também é zona pontucdvel. Contudo, ndo se permite
contato com a garganta, apesar de poder ser pontuada a técnica devidamente controlada, na
qual ndo haja toque.

XII.

Podem pontuar as técnicas nas omoplatas. A parte ndo pontudvel dos ombros é a jungdo do

osso superior do braco com a omoplata e clavicula.

X1

O sinal de final de tempo marca o fim das possibilidades de pontuar no combate, ainda que o

arbitro inadvertidamente ndo pare o combate imediatamente. O soar de final de tempo ndo
quer dizer, no entanto, que ndo se possa impor penalidades. Essas podem ser impostas pelo

Painel de Arbitragem enquanto os competidores ndo tenham abandonado a area de
competicdo, depois de ter acabado o combate. A partir desse momento também se podem impor
penalizagdes, porém so por parte da Comissdo de Arbitragem ou pela Comissdo Disciplinar e
Legal.

XIV.  Sedois competidores se golpeiam um ao outro simultaneamente, e ndo cumprem o critério
de pontuagdo de 'tempo correto', a decisdo certa é ndo dar ponto. No entanto, ambos
competidores podem receber a pontuagdo se obtiverem duas bandeiras a favor, e os pontos
ocorrerem antes de 'Yame' - e do sinal do tempo.

XV Se um competidor pontua com mais de uma técnica consecutiva antes do encontro ser parado,
a esse competidor serd computada a técnica vdlida de maior valor, independentemente da

sequéncia das técnicas. Exemplo: se um chute é dado apos um golpe de punho, serd pontuado

o chute, jd que este vale mais.

ARTIGO 7: CRITERIOS PARA A DECISAO

O resultado de um encontro é definido quando um competidor obtém vantagem de oito pontos, ou quem tiver maior nimero de pontos
quando do encerramento do encontro; pelo primeiro ponto marcado sem oposi¢do (SENSHU); por decisdo (HANTEI); ou quando o

oponente recebe HANSOKU, SHIKKAKU ou KIKEN.

1. Emum encontro individual ndo pode haver empate. Ja nas competi¢des por equipes, ¢ apenas nelas, quando o encontro terminar com
pontuagdes iguais ou sem pontuagio, ou ainda quando nenhum dos competidores tenha obtido SENSHU, o arbitro anunciard o empate

(HIKIWAKE).
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Em qualquer encontro individual, no caso de que, ao final do tempo as pontuagdes sdo iguais, mas um competidor tenha
obtido o primeiro ponto marcado sem oposicdo (SENSHU), esse competidor serda declarado vencedor. Em qualquer
encontro individual em que nenhum dos competidores tenha obtido pontos ou as pontuagdes sejam iguais sem que nenhum
competidor tenha obtido a vantagem do primeiro ponto marcado sem oposicdo, a decisdo sera tomada por votagdo dos
quatro juizes e o arbitro. E obrigatéria uma decisdo em favor de um ou outro competidor, e se tomara baseando-se no
seguinte:

a) A atitude, o espirito de combate e a for¢a demonstrada pelos competidores.

b) A superioridade das taticas e técnicas demonstradas.

¢) A iniciativa dos competidores na maioriadas agdes.

Se um competidor que tenha recebido SENSHU receber falta de Categoria 2 por evitar o combate por um dos seguintes
incidentes: jogai, fugir, clinchar, agarrar, empurrar ou ficar peito a peito quando faltar menos de 15 segundos para o termino
do combate — o competidor ira perder automaticamente a vantagem. O arbitro, entdo, primeiro ird mostrar o sinal da falta
aplicada seguido do sinal de SENSHU e, finalmente, o sinal de anulagio (TORIMASEN) para solicitar o apoio dos juizes.
Uma vez que o arbitro tenha o apoio de no minimo duas bandeiras, ele/ela ira repetir a sinalizagdo acompanhada dos
comandos verbais para cada um dos sinais.

Se o SENSHU for retirado a menos de 15 segundos do final da Iuta, outro SENSHU néo podera ser atribuido para
qualquer dos competidores.

No caso onde o SENSHU foi marcado, mas um protesto de video foi aceito determinando que seja marcada a pontuacio do
oponente também, entdo o ponto de fato ndo foi sem oposi¢do, € 0 mesmo procedimento € usado para a anulacio do
SENSHU.

A equipe vencedora ¢ a que conta com mais vitdrias, incluindo aquelas vencidas por SENSHU. Tendo as duas equipes o
mesmo numero de vitorias, a equipe vencedora sera a que tem mais pontos, considerando as vitdrias e derrotas. A diferenga
maxima de pontos que se registrard em um encontro sera de oito.

Se ambas as equipes t€m o mesmo numero de vitorias e pontos, havera um encontro decisivo. Cada equipe pode escolher
qualquer um dos seus componentes, independentemente se a pessoa escolhida ja tenha combatido antes. Se no encontro
decisivo ndo houver ganhador por maior numero de pontos, ou nenhum dos competidores tenha recebido SENSHU, o
encontro extra sera decidido por HANTEI, de acordo com o mesmo processo dos encontros individuais. O resultado por
HANTEI desse combate extra ira determinar o resultado do encontro por equipe.

Em competi¢des por equipe, quando a equipe atinge o niimero suficiente de vitorias ou de pontos, é declarada
vencedora, a competicdo ¢ encerrada e ndo havera mais combates.

Nas situagdes em que tanto AKA como AO sio desclassificados no mesmo combate por Hansoku, o adversario previsto
para a proxima rodada vencera como bye (e nenhum resultado é anunciado), a ndo ser que a dupla desclassificagdo
aconte¢a em combates por medalhas, nesse caso o vencedor sera decidido por Hantei.

EXPLICACAO:

L

Ao se decidir o resultado de um encontro por vota¢do (HANTEI) ao final de um encontro inconclusivo, o drbitro ird
para o perimetro da darea de competicdo e chamard 'HANTEI', seguido por sopro de dois tons de apito. Os juizes
indicardo suas opinides por meio de suas bandeiras e simultaneamente o drbitro indicard o seu voto com o brago. O
arbitro dara entdo um breve sopro em seu apito, retornarda a sua posi¢do original, anunciard a decisdo e indicard o
vencedor na formausual.

CBK
Em Vigor pela CBK, FEV/2018 Traducéo Oficial da CBK



14

11. Por 'primeiro ponto marcado sem oposi¢dao' (SENSHU), entende-se que um competidor tenha marcado o primeiro
ponto em seu oponente, sem que este tenha marcado também antes do sinal de parar. Nos casos em que ambos os
competidores marquem antes do sinal, ndo se outorgara o 'primeiro ponto marcado sem oposi¢do’ e ambos
competidores continuardo tendo a possibilidade de marcar SENSHU mais adiante, durante o encontro.

ARTIGO 8:  COMPORTAMENTO PROIBIDO

Hd duas categorias de comportamento proibido, Categoria 1 e Categoria 2.

CATEGORIA 1

1. Técnicas que facam contato excessivo, tendo em vista a area pontuavel atacada, e técnicas que fagam contato com a
garganta,

2. Ataques aos bragos ou pernas, virilhas, articulagdes ou peito do pé;

3. Ataques a face com técnicas de mio aberta;

4. Técnicas de projecdo perigosas ou proibidas.

CATEGORIA 2

1. Simular ou exagerar lesio;

2. Sair da area de competi¢do (JOGAI) quando a saida néo for causada pelo oponente;

3. Colocar-se em perigo por comportamento indulgente, no qual se expde a ser lesionado pelo oponente, ou falha nas
medidas adequadas para auto-protecio (MUBOBI);

4. Evitar combate como forma de impedir que o oponente tenha a oportunidade de pontuar;

5. Nao tentar entrar em combate - passividade. (Nao pode ser dado nos ultimos 15 segundos da luta);

6. Clinchar, agarrar, empurrar ou ficar peito a peito sem tentar uma técnica ou queda;

7. Agarrar o oponente com ambas as maos por qualquer razdo que ndo seja uma queda, agarrando a perna do oponente
durante um chute;

8. Agarrar o brago ou karate-gi com uma mao sem imediatamente tentar pontuar com uma técnica valida ou queda;

9. Executar técnicas, que, por sua natureza, ndo possam ser controladas quanto & seguranga do oponente; bem como
realizar ataques perigosos e descontrolados;

10. Realizar ataques simulados com a cabega, joelhos ou colovelos;

11. Falar ou provocar o oponente, nao obedecer as ordens do arbitro, e ainda usar de comportamento descortés com os
oficiais ou incorrer em outras faltas de etiqueta.

EXPLICACAO:

L A competicdo de karate é um esporte, e por essa razdo estdo proibidas as técnicas mais perigosas e todas as técnicas

devem ser controladas. Os competidores treinados podem absorver golpes relativamente potentes em dreas
musculosas, tais como o abdomen, mas a cabega, o rosto, o pescogo, as virilhas e articulagdes seguem sendo
particularmente suscetiveis a lesoes. Portanto qualquer técnica que cause lesdo deve ser penalizada, a menos que
tenha sido causada pelo receptor. Os competidores devem realizar todas as técnicas com controle e boa forma. Se isso
ndo acontece, independentemente da técnica mal aplicada, deve-se dar uma adverténcia ou penaliza¢do. Deve-se ter
um cuidado especial para as competicdes de Cadete e Junior.
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1L CONTATO NO ROSTO - SENIOR: no Sénior; estd permitido o contato com "toque ligeiro’, controlado, que néo
cause lesdo no rosto, na cabega ou no pescogo, porém, esse 'toque ligeiro' ndo é permitido na garganta. Quando o
arbitro considerar que o contato tenha sido demasiado forte, mas sem diminuir as chances do competidor de vitoria,
uma adverténcia (CHUKOKU) deve ser aplicada. Um segundo contato nas mesmas circunstdancias resultard em
KEIKOKU. Para um novo contato sera aplicado HANSOKU CHUI. Qualquer contato adicional, mesmo que ndo
seja suficiente para afetar as chances de vitoria do competidor, serd aplicado HANSOKU.

111. CONTATO NO ROSTO — CADETEE JUNIOR: para competidores Cadete e Junior nenhum contato com técnicas
de mdo para a cabega, rosto ou pescogo é permitido. Qualquer contato, ndo importa qudo leve seja, serd penalizado
como citado no pardgrafo Il acima, a menos que seja causado pelo receptor (MUBOBI). Chutes Jodan podem fazer
um leve toque ("toque superficial') e ainda assim pontuar. Algo além de um toque superficial irda requerer adverténcia
ou penalidade, a menos que causado pelo receptor (MUBOBI).

Para competidores menores de 14 anosde idade; ver também 0 APENDICE 10, onde séo relatadas outras restricoes.

V4 O arbitro deve continuara observar o competidor lesionado até o combate ser reiniciado. Um
breve atrasono julgamento permite o surgimento de sintomas de lesdo como um sangramento no nariz. A observagdo
revelara também possiveis esfor¢os dos competidores para agravar lesoes leves e tirar vantagem tdtica. Exemplos
disso sdo: assoar violentamente o nariz lesionado ou esfregar a mdo no rosto asperamente.

V. Lesdes pré-existentes podem produzir sintomas fora de propor¢do para o grau de contato produzido, portanto, os
arbitros devem levar isso em conta ao considerarem as penalizagdes por aparente contato excessivo. Por exemplo, o
que parece ser um contato relativamente leve pode resultar em um competidor ficar impossibilitado de continuar a
luta, devido ao efeito cumulativo da lesdo ocasionada em combate anterior. Antes do comego de um encontro ou um
combate, o chefe de tatame deve examinar os cartoes médicos e assegurar-se de que os competidores estdo em
condigoes para combater. O arbitro deve ser informado se um competidor tiver sido tratado previamente por lesdo.

VL Competidores que exageram sua reagdo a contato leves, com a intengdo de fazer o arbitro
penalizar o oponente, como esconder o rosto, cambalear ou cair desnecessariamente, devem ser penalizados
imediatamente.

VIl Simular uma lesdo que ndo existe é uma séria infracdo ao regulamento. SHIKKAKU serd imposto para o competidor

que simular lesdo. Exemplo disso sdo as situa¢des nas quais o competidor se joga e cai, rola no chdo, etc. e essas reacoes sdo
tidas como desproporcionais ao tipo de lesdo, conforme atestado por um médico neutro.

VIII.  Exagerar o efeito de uma lesdo efetivamente sofrida é menos grave, mas também deve ser considerado como
comportamento inaceitavel. Desse modo, no primeiro exagero o competidor receberd a penalidade minima de HANSOKU
CHUI. Exagero mais sério, como cambalear, cair no chdo, se levantar e se abaixar outra vez, e assim por diante, pode receber
diretamente HANSOKU, dependendo da gravidade da falta.

IX O competidor que receber SHIKKAKU por fingir lesdo serd afastado da drea de competicdo e

Serd encaminhado diretamente nas a Comissdo Médica da WKF, que fard imediatamente um

exame do competidor. A Comissdo Médica submeterd seu relatorio, antes do término do

campeonato, para consideracdo da Comissdo de Arbitragem que, por sua vez, deverd submeter seu relatorio ao EC no evento
e este devrd considerar se uma san¢do serd necessaria. Competidores que

fingem lesdo devem ser severamente penalizados, inclusive com suspensdo para o resto da vida, no

caso de infragoes reincidentes.
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X A garganta é uma drea particularmente vulneravel e até um leve contato serd motivo de adverténcia ou penalidade, a
menos que seja provocada pelo préprio receptor.

X1 Técnicas de projecdo sao divididas em dois tipos: as técnicas de varrida de perna,

estabelecidas no karaté convencional como ashi barai, ko uchi gari, etc.,em que o oponente é

desequilibrado ou projetado sem ser previamente agarrado— e aquelas projegdes que exigem

que o oponente seja agarrado ou segurado com uma mdo enquanto a técnica é executada. O

unico caso no qual a queda pode ser realizada agarrando o oponente com as duas mdos, ¢é aquele em que o compwtidor

agarra a perna do adversdrio durante um chute. Nesse caso, o ponto de apoio do arremesso ndo deve estar acima no nivel da

faixa do oponente, e ele deve ser segurado de forma que uma aterrissagem segura possa ser feita. Proje¢des cima do ombro

como seoi nage, kata garuma

etc., sdo expressamente proibidas, assim como as chamadas projecdes de sacrificio como

tomoe nage, sumi gaeshi, etc. Também é proibido agarrar o adversdrio por baixo da cintura e

levanta-lo ejoga-lo, ou agachar-se e puxar suas pernas para cima. Se um oponente é

lesionado como resultado de uma técnica de projecdo, os juizes decidirdo a penalidade a

seraplicada.
O competidor pode aproveitar o braco ou karate-gi do adversdario com uma mdo para efeitos de execu¢do de
uma queda ou uma técnica de pontuagdo direta - mas ndo pode continuar segurando por técnicas continuas.
Segurar com uma das maos quando imediatamente estiver executando uma técnica de pontuagdo ou derrubar ou
evitar uma queda. Segurar com as duas mdos so é permitido quando pegar a perna do adversario em um chute, para
fins de execu¢do de uma queda.

XII Técnicas de mdo aberta na face sdo proibidas devido ao perigo para a visédo do oponente.

Xl  JOGAI é umainfragcdo em que o pé ou qualquer outra parte

do corpo do competidor toca o chdo fora da drea de competi¢do. Uma excegdo é o caso no qual o competidor é fisicamente
empurrado ou projetado para fora da drea pelo oponente. Note que uma adverténcia deve ser aplicada no primeiro JOGAI. A
defini¢do de JOGAI ndo é mais 'saidas repetidas', mas sim 'saidas ndo causadas pelo adversario’. Se, entretanto, isso acontecer
a menos de 15 segundos para o final do encontro, o darbitro deverd impor, no minimo, HANSOKU CHUI diretamente, para o
ofensor.

XIV.  Umcompetidor que aplica uma técnica de pontuagdo e sai da darea antes de o arbitro falar
'"YAME', recebera o valor da pontuagdo e jogai ndo serd imposto. Se a a¢do do competidor
ndo é suficiente para pontuar, a saida serd registrada como jogai.

XV Se AO sai logo apds a pontuagdo de Aka com um ataque bem sucedido, entdo 'Yame'
acontecerd imediatamente na pontua¢do, e a saida de AO ndo sera computada. Se AO sai, ou
saiu quando Aka pontuou (com Aka permanecendo dentro da darea), entdo serd dado tanto o
ponto de Aka, quanto a penaliza¢do de AO por jogai.

XVI.  E importante entender que 'evitar combate' refere-se a uma situagdo por meio da qual um competidor tem comportamento de fazer
o tempo passar sem que o oponente tenha a oportunidade de pontuar. O competidor que constantemente recua sem contra-atacar,
agarra desnecessariamente, ou deliberadamente sai da drea para que o oponente ndo tenha a oportunidade de pontuar, deve ser
advertido ou penalizado. Isso acontece frequentemente durante os segundos finais de um combate. Se a falta acontece com dez
segundos ou mais do tempo restante do combate, e o competidor ndo tem adverténcia C2, o arbitro o advertira aplicando
CHUKOKU. Se existir previamente uma falta ou faltas da Categoria 2, isto resultara na aplicagdo de KEIKOKU. Porém, se resta
menos de quinze segundos para terminar, o arbitro penalizard o ofensor diretamente com HANSOKU CHUI (ndo importando se
previamente existir ou ndo KEIKOKU, Categoria 2). Se previamente existiu HANSOKU CHUI Categoria 2, o arbitro penalizard o
ofensor com HANSOKU e anunciard o oponente como vencedor do combate. Porém, o drbitro deve assegurar-se de que o
comportamento do competidor ndo é uma medida defensiva devido a a¢do do oponente que age de maneira imprudente ou
perigosa, devendo o drbitro, em tais casos, advertir ou penalizar o oponente.
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XVII.  Passividade refere-se as situagdes em que ambos os competidores ndo aplicam técnicas durante um periodo de tempo.

XVIII. Um exemplo de MUBOBI é a situa¢do em que o competidor realiza um ataque sem atentar para a sua seguranga
pessoal. Alguns competidores se lancam contra seus oponentes de tal forma que ficam impossibilitados de bloquear
um contra-ataque. Tais ataques abertos constituem um ato de Mubobi e ndo podem pontuar. Como um movimento
teatral tatico, alguns competidores se viram imediatamente para dar uma falsa ideia de dominio da situag¢do para
demonstrar um ponto marcado. O propésito de se virar é para chamar a atengdo do drbitro para a sua técnica. Isto é
também um ato claro de Mubobi. Se o infrator receber contato excessivo e/ou for lesionado, o arbitro dara adverténcia
ou penalidade Categoria 2, e ndo penalizard o oponente.

XIX.  Qualquer comportamento descortés de um membro da delegacdo oficial pode custar a desclassificagdo de um
competidor, de toda equipe ou da delegagdo do torneio.

ARTIGO 9: ADVERTENCIAS E PENALIDADES
CHUKOKU: CHUKOKU ¢ imposto para a primeira ocorréncia de uma infragdo menor da categoria
aplicavel.
KEIKOKU: KEIKOKU ¢ imposto para a segunda ocorréncia de uma infracdo menor daquela categoria, ou

por infragdes ndo suficientemente graves
para receber HANSOKU-CHUI.

HANSOKU-CHUI: Esta ¢ uma adverténcia de desclassificagcdo, usualmente imposta para infragdes nas quais um
KEIKOKU tenha sido dado previamente no encontro em andamento. Também pode ser
imposto diretamente para infragdes graves, que ndo meregam HANSOKU.

HANSOKU: Esta ¢ a penalidade de desclassificagdo devido a uma infragdo grave ou quando um
HANSOKU CHUI tenha sido dado. Em encontros por equipes o placar do competidor
vencedor serd fixado em oito pontos e o placar do ofensor serd zerado.

SHIKKAKU: Esta ¢ a desclassificagio de todo o torneio incluindo qualquer categoria subsequente em que o
ofensor possa estar inscrito. SHIKK AKU pode ser solicitado quando um competidor falha ao
obedecer as ordens do arbitro, atua de forma mal intencionada, ou comete um ato que macule
o prestigio e a honra do Karate, ou quando outras a¢des sdo consideradas como violagao as
regras e ao espirito do torneio. Em encontros por equipe o placar do competidor vencedor sera
fixado em oito pontos e o do ofensor sera zerado.
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EXPLICACAO:

L Ha trés niveis de adverténcias: CHUKOKU, KEIKOKU e HANSOKU CHUI. Uma adverténcia serve para que o
competidor saiba que violou as regras da competicdo, mas sem a imposi¢do imediata de uma penalidade.

11. Ha dois tipos de penalidades: HANSOKU e SHIKKAKU, ambos causam ao competidor que violar as regras, a
desclassificagdo: i) do combate (HANSOKU) ou ii) do combate e de todo o torneio (SHIKKAKU). No caso de
SHIKKAKU, outras sangdes ainda podem ser impostas pela Comissdo Legal e Disciplinar baseadas no resultado das

queixas.
111 Faltas de Categoria 1 e de Categoria 2 ndo acumulam entre si.
V4 Uma adverténcia pode ser diretamente imposta para uma infra¢do as regras, mas uma vez

aplicada, arepeticdo daquela categoria de infracdo deve ser acompanhada pela aplica¢do de
uma adverténcia ou penalidade mais severa. Por exemplo, ndo é possivel dar uma adverténcia
por contato excessivo, e aplicar a mesma adverténcia para o segundo contato excessivo.

V. CHUKOKU é normalmente imposto para a primeira instancia de uma falta que ndo reduziu as chances do competidor
de ganhar em fungdo da falta do oponente.

VI KEIKOKU é normalmente imposto quando o potencial de vitoria do competidor para
ganhar foi levemente diminuido (na opinido dos juizes) devido a falta do oponente.

ViI. Um HANSOKU CHUI pode ser imposto diretamente, ou seguido de um KEIKOKU e é usado
quando o potencial do competidor de vencer foi seriamente reduzido (na opinido dos juizes) devido a falta do
oponente.

VIIL.  Um HANSOKU é imposto pelo acimulo de adverténcias, mas também pode ser imposto
diretamente por infragdes graves ao regulamento. E usado quando o potencial de vencer do
competidor for reduzido virtualmente a zero (na opinido dos juizes) devido a falta do oponente.

X Qualquer competidor que receba HANSOKU por causar lesdo, e que teve na opinido dos
Juizes e do chefe de tatame, comportamento imprudente ou perigoso, ou que é considerado

sem as requeridas habilidades de controle, necessdrias para competicdo da WKF, serd
encaminhado para a Comissdo de Arbitragem, que decidira se o competidor deve ser

suspenso do resto da competigdo e/ou de competigdes futuras.

X Um SHIKKAKU pode ser imposto diretamente, sem adverténcias de qualquer tipo. Se o drbitro acredita que o
competidor atuou maliciosamente, ndo importando se foi causada uma lesdo fisica ou ndo, SHIKKAKU e ndo
HANSOKU, é a penalidade correta.

XL Quando o arbitro considerar que o técnico estd interferindo no progresso da luta, ele/ela
ira parar o combate (YAME), abordard o técnico e fard o sinal de comportamento

descortés. Apos isto, o arbitro ira reiniciar o combate (TSUZUKETE HAJIME). Se o técnico
continuar a interferir, o darbitro ird parar o combate, abordara o técnico novamente e solicitara que deixe o tatami. O
arbitro ndo reiniciard o combate até que o técnico tenha saido da drea do tatami. Isto ndo é considerado como uma
situagdo de SHIKKAKU e a expulsdo do técnico é somente para o combate em andamento ou luta particular.

XIll.  SHIKKAKU deve ser anunciado publicamente.

. [§cBkKk
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ARTIGO 10: LESOES E ACIDENTES NA COMPETICAO

KIKEN ¢ a decisao dada quando um competidor ou competidores ndo se apresentam quando chamados, ndo podem
continuar, abandonam o combate, ou sdo retirados por ordem do arbitro. Os motivos para abandono podem incluir lesdo
ndo atribuivel a a¢cdes do oponente. O abandono por KIKEN supde que o competidor sera desclassificado da categoria,
porém ndo afetara sua participag@o em outras categorias.

Se dois competidores lesionam um ao outro, ou sofrem os efeitos de lesdes prévias, e o médico do torneio os declara
incapazes de continuar, a vitdria no combate serd outorgada a quem tenha mais pontos no momento. Em encontros
individuais, se ambos tém a mesma pontuagao, entdo a decisdo dar-se-a por HANTEI, salvo se um dos competidores tem
SENSHU. Em encontros por equipe, o arbitro anunciard o empate (HIKIWAKE), salvo se um dos competidores tem
SENSHU. No caso em que isso ocorre durante um encontro extra para decidir um encontro por equipe, entdo o voto
(HANTEI) determinara o resultado, salvo se um dos competidores tem SENSHU.

Um competidor lesionado, que tenha sido declarado, pelo médico do torneio, incapaz de continuar a lutar, ndo podera
voltar a competir no torneio em questao.

Um competidor lesionado que ganha um combate por desclassficag@o por lesdo ndo podera seguir competindo sem a
permissdo do médico do torneio.

Quando um competidor ¢ lesionado, o arbitro deve parar o combate e simultaneamente chamar o médico, que € o tinico
autorizado a diagnosticar e tratar a lesdo.

A um competidor lesionado durante um combate, que precise de tratamento médico, serdo dados trés minutos para receber
o tratamento. Se o tratamento nao ¢ completado nesse tempo, o arbitro decidira se o competidor esta ou no em condigdes
de combater (Artigo 13, paragrafo 8d), ou se deve dar mais tempo para o tratamento.

Qualquer competidor que cai, ¢ derrubado, ou nocauteado, e ndo recupera totalmente sua posicdo em dez segundos, sera
considerado sem condi¢do de seguir combatendo e serd retirado automaticamente de todos os eventos de kumite do torneio.
Quando um competidor cai, ¢ derrubado ou nocauteado e ndo recobra imediatamente a posic¢do erguida, o arbitro chamara o
médico e a0 mesmo tempo comegara a contar até dez na lingua inglesa indicando a contagem com um dedo por segundo.
Em todos os casos em que se tenha comecado a contagem dos dez segundos, o médico serd chamado para que examine o
competidor antes de que o encontro possa prosseguir. Para os incidentes compativeis com a regra dos dez segundos, o
competidor podera ser examinado no tatame.

EXPLICACAO:

1

11

111

Quando o médico considera que um competidor ndo esta em condi¢des de lutar, deve-se fazer a anota¢do
correspondente na credencial do competidor. Deve-se deixar claro a outros painéis de arbitragem qual é o grau de
incapacidade.

Um competidor pode vencer a luta por desqualificacdo do oponente também no caso de actimulo de infra¢des menores
de Categoria 1. Por tanto, pode ocorrer de o competidor vencer por desclassificagdo sem que tenha sofrido nenhuma
lesdo significativa.

Quando um competidor esta lesionado e precisa de tratamento médico, o arbitro deverd chamar o médico levantando
o braco, fazendo soar seu apito e chamando 'médico’.
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Caso tenha condi¢do fisica, o competidor lesionado deve sair da drea para ser tratado pelo médico.

O médico estd obrigado a fazer recomendagdes de seguranca sé no que se refere ao tratamento médico adequado de um
competidor lesionado.

Os juizes deverdo decidir se dardo KIKEN, HANSOKU ou SHIKKAKU segundo cada caso.

Em encontros por equipe, se um membro da equipe recebe KIKEN, ou é desqualificado

(HANSOKU ou SHIKKAKU), sua pontuagdo se colocard azero e a do oponente em oito
pontos.

ARTIGO 11: PROTESTO OFICIAL

Ninguém pode protestar sobre um julgamento para os membros do Painel de Arbitragem.

Se um procedimento da arbitragem parece ter infringido o regulamento, o presidente da federa¢do ou o representante
oficial s30 os inicos autorizados para apresentar um protesto.

O protesto sera realizado em forma de um relatdrio escrito, apresentado imediatamente apds o encontro em que se gerou o
protesto (a Unica exceg¢do a isso ¢ quando o protesto se refere a uma falta administrativa). O chefe de tatame deve ser
informado imediatamente depois de detectar-se a falha.

O protesto deve ser apresentado a um representante do Juri de Apelacdo. No devido momento esse Juri revisara as
circunstancias que produziram o protesto. Tendo levado em conta todos os meios disponiveis, emitira um relatorio, e
podera tomar as agdes que considerar necessarias.

Qualquer protesto relativo a aplica¢do das regras deve ser anunciado pelo técnico ndo mais do que um minuto apds o final
do combate. O técnico solicitara o formulario oficial de protesto ao chefe do tatami e terd quatro minutos para preencher,
assinar e entregar ao chefe do tatami com o pagamento da taxa correspondente. O chefe do tatami entregara imediatamente
o protesto completo aum representante do Juri de Apelacdo, que terd cinco minutos para chegar auma decisao.

O reclamante deve depositar a taxa de pagamento definido pelo Comité Executivo da WKF, que junto com o protesto,
devem ser entregues a um representante do Juri de Apelagéo.

Composicio do Painel de Apelacio

O Juri de Apelagdo é composto por trés arbitros experientes nomeados pela Comissdo de Arbitragem. Nao podera haver
dois membros de uma mesma federacdo nacional. A Comissdo de Arbitragem nomeara também trés membros adicionais
numerados de um a trés, que substituam, de forma automatica, qualquer dos membros originais do Juri de Apelacao,
quando esses tenham conflito de interesses, quando o membro do Juri tenha a mesma nacionalidade ou alguma relagio
familiar sanguinea ou legal com alguma das partes implicadas ao incidente que se trate, incluindo a todos os membros do
Painel de Arbitragem relacionados com o incidente protestado.

Processo de Avaliacdo da Apelacio

A parte que protesta é responsavel por se reunir com o Juri de Apelacgéo e de depositar o valor do protesto com o
tesoureiro.

Uma vez convocado, o Juri de Apelacdo realizara as averiguagdes e investigagcdes que considere oportunas para
comprovar o mérito do protesto. Cada um dos trés membros ¢ obrigado a dar seu veredicto sobre a validade do
protesto. Abstengdes ndo sdo aceitaveis.
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9. Protestos Recusados
Se um protesto é considerado invalido, o Juri de Apelacdo nomeara um de seus membros para notificar verbalmente o
reclamante de que o protesto foi recusado, anotando no documento original a palavra'RECUSADO!, o qual sera assinado
por cada um dos membros do Juri de Apelagdo, antes de entregar o protesto ao tesoureiro, que, por sua vez, o enviara ao
secretario geral.

10. Protestos Acatados
Se o protesto for aceito, o Juri de Apelagdo fara contato com a Comissdo Organizadora e a Comissdo de Arbitragem para
que tomem as medidas cabiveis visando remediar a situag@o, incluindo as possibilidades de:
- Reverter os julgamentos prévios que infringiram as regras;
- Anular os resultados dos encontros afetados a partir do ponto anterior ao incidente;
- Refazer as lutas que tenham sido afetadas pelo incidente;
- Emitir recomendacdo para a Comissdo de Arbitragem avaliar a possibilidade de sancéo aos arbitros envolvidos.
E de responsabilidade do Juri de Apelagio tomar as medidas cabiveis de tal forma que ndo afete de maneira significativa a
programacao do evento. Refazer o processo de eliminatorias é a ultima opgéo a ser tomada para garantir o resultado justo.
O Juri de Apelagdo designard um de seus membros que notificara verbalmente o reclamante de que o protesto foi acatado,
marcando o documento original com a palavra' ACATADO', o qual serd assinado por todos os membros do Juri de Apelagao
antes de entregar o protesto ao tesoureiro, o qual devolvera a quantia depositada pelo reclamante, e encaminhara a
documentag@o para o secretario geral.

11. Relatério do incidente
Apos tratar o incidente da maneira descrita acima, o Juri de Apelagdo vai se reunir e elaborar um relatorio sucinto,
descrevendo suas constatacdes que fundamentaram a aceitagdo ou rejeigdo do protesto. O relatdrio deve ser assinado pelos
trés membros do Juri de Apelagdo e devera ser submetido ao secretério geral.

12. Poderes e Deveres
A decis@o do Juri de Apelag@o ¢ final, e s6 pode ser anulada por decisdo do Comité Executivo.
O Juri de Apelag@o ndo pode impor sangdes ou penalidades. A sua fungdo ¢ de avaliar o mérito do protesto e instigar agdes
de competéncia da Comissdo de Arbitragem e da Comissdo Organizadora, que definirdo acdes para retificar qualquer
procedimento identificado que infringiram o regulamento.

11. Provisdao Especial para o uso do Video Review

NOTA: Esta provisdo especial deve ser interpretada de maneira separada e independente de outras disposi¢des
presentes no Artigo 11, e sua explicagdo correspondente.

Em campeonatos mundiais Sénior WKF, Jogos Olimpicos, Jogos Olimpicos da Juventude, Jogos Continentais, Jogos
Mundiais e Jogos multiesportivos, o uso do video review nas lutas € obrigatorio. O uso do video review é recomendado para|
outras competi¢des quando for possivel.

O procedimento para o video review esta incluido no APENDICE 11.
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EXPLICACAO:

1. O protesto deve incluir os nomes dos competidores, dos juizes que atuaram, e os detalhes precisos do que estd sendo
protestado. Nenhuma reivindicagdo generalizada sobre padrdes globais serd aceita como um protesto legitimo. O
onus de provar avalidade do protesto cabe ao reclamante.

1I. O protesto serd analisado pelo Juri de Apela¢do e como parte dessa andlise, o Juri estudard a evidéncia destacada na
defesa do protesto. O Juri pode estudar também videos oficiais e fazer perguntas aos oficiais, no esfor¢o de examinar
de forma objetiva a validade do protesto.

111. Se o Juri de Apelagdo considerar o protesto vdlido, serdo tomadas providéncias apropriadas. Também se tomardo as
medidas necessarias para que o mesmo problema ndo volte a ocorrer em competicoes futuras. A tesouraria devolverad
o depdsito da taxa paga.

1V. Se o Juri de Apelacdo considerar o protesto invdlido, este serd rejeitado e o depdsito serd
confiscado para a WKF.

V. Os combates ou encontros seguintes ndo serdo atrasados, ainda que um protesto oficial esteja em andamento. E de
responsabilidade do supervisor de encontro, assegurar que a competi¢do seja conduzida de acordo com os
regulamentos de competi¢do.

VI. No caso de erro administrativo durante um encontro, o técnico pode notificar diretamente o chefe de tatam que, por sua
vez, notificard o arbitro.

ARTIGO 12: PODERESE DEVERES DOS OFICIAIS

COMISSAO DE ARBITRAGEM

n AW

Os poderes e deveres da Comissdo de Arbitragem sdo os seguintes:

Assegurar a correta preparacdo de cada torneio, em consonancia com a Comissdo Organizadora, no que se refere a
disposi¢do da area de competicdo, provisdo e desenvolvimento de todos os equipamentos e facilidades necessarias,
operacdo e supervisio dos encontros, precaugdes de seguranga, etc.;

Nomear e distribuir os chefes de tatame (chefe de area) e os assistentes de chefe de tatame em suas respectivas areas e
realizar as a¢des oportunas de acordo com os relatorios dos chefes de tatami;

Supervisionar ¢ coordenar o comportamento geral dos arbitros;

. Nomear oficiais substitutos quando necessario;
. Dar o veredicto final sobre assuntos de natureza técnica que podem aparecer durante um encontro

e que ndo estejam estipulados no regulamento.

CHEFES DE TATAMI E ASSISTENTES DE CHEFE DE TATAMI

L.

Os Poderes e deveres dos chefes de tatami sdo os seguintes:

Delegar, nomear e supervisionar os arbitros e juizes, em todos os encontros nas areas sob o seu controle;
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2. Observar o comportamento dos arbitros e juizes em suas areas, e assegurar que os oficiais designados sdo capazes das
tarefas a eles atribuidas;

3. Ordenar ao arbitro que pare o combate quando o supervisor de encontro assinalar uma contravencao ao regulamento da
competigio;

4. Preparar um relatério didrio por escrito, sobre o desempenho de cada oficial sob a sua supervisdo, junto com suas
recomendagdes, se houver, paraa Comissio de Arbitragem;

5. Designar dois arbitros para atuar como supervisores do video review (VRS).

SUPERVISORES DE TECNICOS
Os deveres dos supervisores de técnicos estdo descritos noAPENDICE 11 — VIDEO REVIEW.

ARBITROS

Os poderes dos arbitros (SHUSHIN) s2o os seguintes:

L. Dirigir os combates/encontros, incluindo anunciar o comego, a interrupgao ¢ o final dos combates ou encontros;

2. Outorgar pontos baseando-se nas decisdes dos juizes;

3. Parar o encontro quando vir uma lesdo, ferimento ou impedimento para continuar;

4. Parar o encontro quando, em sua opinifo, tenha havido marcagdo de ponto, tenha-se cometido uma falta, ou para garantir a
seguranca dos competidores;

5. Parar o combate quando um ou mais juizes indicarem ponto ou jogai;

Indicar as faltas (incluindo jogai), para pedir o consentimento dos juizes;

Solicitar a confirmag¢ao dos juizes nos casos em que, em sua opinido, haja motivo para que os juizes reavaliem a sua opinido de
adverténcia ou penalizagdo;

Chamar os juizes para conferéncia (SHUGO) para recomendar Shikkaku;

9. Explicar ao chefe de tatame, Comissdo de Arbitragem ou Juri de Apelagdo, se necessario, a base adotada para um julgamento
feito;

10. Dar adverténcias e impor penalidades baseado na decisdo dos juizes;

I1. Anunciar e dar inicio ao combate extra, quando requerido em encontros por equipes;

12. Conduzir a votago dos juizes, incluindo o seu proprio voto (HANTEI) e anunciar o resultado;

13. Resolver empates;

14. Anunciar o vencedor;

15. A autoridade do arbitro ndo ¢ restrita apenas a area de competicdo, mas também ao perimetro imediato a esta, incluindo
controlar a conduta dos treinadores, outros competidores ou qualquer parte implicada no entorno do competidor presente na area
de competicio;

16. O arbitro dara todos as ordens e fara todos os antincios referentes ao combate.

JUIZES

Os poderes dos juizes (FUKUSHIN) s@o os seguintes:
1. Assinalar pontos marcados e jogai por sua propria iniciativa;
2. Sinalizar sua decisdo sobre adverténcias ou penalidades indicadas pelo arbitro;

3. Exercer o direito de voto em qualquer decisdo a ser tomada.

Os juizes devem observar cuidadosamente as a¢des dos competidores e dar sua opinido para o arbitro nas seguintes

situagdes:
a) Quando um ponto ¢é observado;
b) Quando um competidor sair da area de competi¢do (jogai);
c) Quando solicitado pelo arbitro para dar seu julgamento sobre qualquer outra falta.
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SUPERVISORES DO ENCONTRO

O supervisor de encontro (KANSA) ajudara o chefe de tatame a supervisionar o andamento dos encontros. No caso de que as
decisdes do arbitro e/ou juizes ndo estejam em acordo com o regulamento de competi¢ao, o supervisor de encontro levantara
imediatamente a bandeira vermelha, e fard soar seu apito. O chefe de tatame indicara ao arbitro que pare o combate ou
encontro e corrija airregularidade.

Osregistros do encontro serdo oficiais uma vez que sejam aprovados pelo supervisor de encontro.

Antes do inicio de um combate ou encontro o supervisor de encontro devera assegurar-se de que o equipamento e o karate-gi
dos competidores estejam de acordo com as regras de competicio WKF. Ainda que a organizag@o do evento tenha feito um
check-up antes de alinharem-se, ainda assim ¢ responsabilidade do kansa assegurar-se de que o equipamento esta de acordo
com as regras. O supervisor de encontro no fara rodizio durante os encontros por equipes.

Guia de atuacdo

Nas situacgoes a seguir o kansa ird agitar sua bandeira vermelha e soard o apito:

N Y 0 A

I Y B B A

O arbitro esquecer de indicar Senshu;

O drbitro dar o ponto para o competidor errado;

O drbitro dar adverténcia/penalidade para o competidor errado;

O darbitro dar ponto para um competidor e falta de Cat. 2, por exagero, para o outro;

O arbitro dar ponto para um competidor e Mubobi para o outro;

O arbitro dar ponto por uma técnica realizada depois do Yame ou depois do final do tempo,
O drbitro dar um ponto feito por um competidor quando ele/ela estiver fora do tatami;

O drbitro dar adverténcia ou penalidade por passividade durante o Ato Shibaraku;

O arbitro dar uma adverténcia ou penalidade errada de Cat.2 durante o Ato Shibaraku,

O drbitro ndo parar o combate quando houver duas ou mais bandeiras marcando ponto ou jogai para o
mesmo competidor;

O darbitro ndo parar o combate quando um técnico solicitar o Video Review;

O arbitro ndo seguir a maioria das bandeiras,

O darbitro ndo chamar o médico em uma situagdo da regra dos dez segundo;

O darbitro fazer um Hantei/Hikiwake quando um Senshu tenha sido marcado;

Um juiz estiver segurando as bandeiras nas maos erradas;

O placar eletronico estiver mostrando uma informagdo incorreta,

A técnica reclamada pelo treinador foi feita depois do Yame ou depois do final do tempo.

Nas situacgoes a seguir o Kansa ndo se envolverd com a decisdo do Painel de Arbitros:

O oOoagd

I I

Os juizes ndo marcarem um ponto com suas bandeiras,

Os juizes ndo marcarem um Jogai com suas bandeiras,

Os juizes ndo apoiarem o darbitro quando ele solicitar uma adverténcia ou penalidade de Cat.1 ou
Cat.2;

O grau do contato da falta de Cat. 1 que o painel decidiu;

O grauda de adverténcia ou penalidade da falta de Cat. 2 que o painel decidiu;

O Kansa ndo tem direito a voto ou autoridade nos julgamentos sobre a validade ou ndo dos pontos;

Em situagdes nas quais o arbitro ndo ouvir o sinal sonoro de final do tempo, o supervisor de pontuacdo ird

soar seu apito, ndo o Kansa.
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SUPERVISORES DE PONTUACAOQO

O supervisor de pontuagdo mantera um registro separado dos pontos concedidos pelo arbitro € ao mesmo tempo

fiscalizara os cronometristas e os encarregados da pontuagio.

EXPLICACAO:

L

11

111

V.

Vi

Quando dois ou mais juizes indicarem ponto ou Jogai para o mesmo competidor, o arbitro deverd parar o combate e
dara a decisdo correspondente. No caso de que o drbitro ndo pare o combate, o supervisor do encontro levantard a
bandeira vermelha e soara seu apito. Quando o darbitro decidir parar um combate por qualquer outro motivo que néo

seja o sinalizado por dois ou mais juizes, ele/ela falara “YAME” ao mesmo tempo que fara a sinaliza¢do de mao
apropriada. Os juizes sinalizardo suas opinides e o darbitro dard a decisdo que concorde com dois ou mais juizes.

No caso em que dois ou mais juizes indicam um ponto, adverténcia ou penaliza¢do para ambos os competidores, 0s
dois receberdo seus respectivos pontos, adverténcias ou penalizagoes.

Se mais de um juiz indica pontuagdo, adverténcia ou penaliza¢do para um competidor, e a pontuagdo, adverténcia ou
penalizagdo é diferente entre os juizes, serad aplicada a pontuagdo, adverténcia ou penalizag¢do de nivel mais baixo,
caso ndo haja maioria para um determinado nivel de pontuagdo, adverténcia ou penalizagdo.

Se ha maioria, ainda que divergente entre os juizes, para o nivel de pontuagdo, adverténcia
ou penalizagdo, a opinido majoritaria ira prevalecer sobre o principio de aplicar o nivel
mais baixo da pontua¢do, adverténcia ou penaliza¢do.

No HANTEI os quatro juizes e o arbitro tém um voto cada.

O papel do supervisor de encontro é o de assegurar que o combate ou encontro seja
conduzido conforme o Regulamento de Competicdo. Ele/ela ndo é um juiz adicional. Ele/ela ndo tem voto, nem
qualquer autoridade em assuntos de decisdo, como se uma pontua¢do foi vilida ou se JOGAI aconteceu. Sua unica
responsabilidade encontra-se nas questoes de procedimento. Ndo hd rodizio do supervisor de encontro nos encontros
por equipes.

VII. Se o arbitro ndo escutar o som de final de combate, o supervisor de pontuagdo soprara seu

apito.

VIII. Ao explicar as bases da decisdo apos um combate ou encontro, os juizes falardo

X

apenas com o chefe de tatame, a Comissdo de Arbitragem ou o Juri de Apelagdo. Eles
ndo dardo explica¢des para ninguém mais.

Um arbitro podera,baseado em seu julgamento, expulsar da drea de competi¢do qualquer treinador que ndo tenha
conduta apropriada ou que, na sua opinido, interfira no desenvolvimento normal do encontro, o arbitro podera adiar a
retomada do encontro até que o treinador cumpra o exigido. Esta mesma autoridade do drbitro podera estender-se
sobre outros membros no entorno dos competidores presentes na drea de competi¢do.
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ARTIGO 13: INICIO, SUSPENSAO E FINAL DOS ENCONTROS

11

11

Os termos e gestos a serem usados pelo arbitro e juizes na operacdo de um combate/encontro estdo especificados nos
Apéndices 1 e2.

Arbitro e juizes ocupario suas posi¢des e, apds a troca de saudagdes entre os competidores que estio posicionados de frente
em suas areas designadas, o arbitro anunciara “SHOBU HAJIME” e dard inicio ao combate.

O arbitro para o combate anunciando "YAME'. Se necessario, o arbitro ordenara aos competidores que retornem as suas
posi¢des iniciais (MOTO NO ICHI).

Quando o arbitro retorna a sua posicdo, os juizes indicardo entdo sua opinido por meio de uma sinalizacdo. No caso de
outorgar um ponto, o arbitro identificara o competidor (AKA ou AO), a area atacada, e depois dara o ponto utilizando o
gesto prescrito. O arbitro indicard a continuagdo do encontro dizendo'TSUZUKETE HAJIME'.

Quando um competidor estabelecer a diferenca de oito pontos durante um combate, o arbitro dira "YAME' e ordenara aos
competidores que voltem as suas posi¢des de inicio, fazendo ele/ela o mesmo. Entdo anunciara o vencedor levantando a
mao para o lado do lutador que venceu, declarando 'AO (AKA) NO KACHI'. Em seguida, finaliza o encontro.

Quando o tempo de combate se encerra, o competidor com mais pontos ¢ declarado ganhador, e o arbitro o indicara
levantando sua mao para o lado do ganhador, dizendo'AO (AKA) NO KACHI'. Logo apds, o combate € finalizado.

Em caso de empate ao final de um encontro inconclusivo, o Painel de Arbitragem (o arbitro e os quatro juizes) decidira o
combate por HANTEL

Quando acontecerem as seguintes situagdes, o arbitro anunciara'YAME!' e parard temporariamente o encontro:

a. Quandoum ouambos competidores estiverem fora da area de competicéo;

b. Quando o arbitro ordenar aos competidores que ajustem o karate-gi ou o equipamento de protecao;

c. Quandoum competidor tenha infringido o regulamento;

d. Quando o arbitro considerar que um ou ambos os competidores ndo podem continuar combatendo devido a lesdo,

indisposi¢do, ou outras causas. Apds ouvir a opinido do médico do evento, o arbitro ird decidir se o combate deve ser

continuado;

Quando um competidor agarra o oponente e ndo aplica uma técnica imediata, ou queda;

f. Quando um ou ambos os competidores, caem ou sdo derrubados e nenhum competidor realiza técnica efetiva
imediatamente;

g. Quando ambos os competidores se agarram ou clincham um ao outro sem executar imediatamente uma técnica efetiva;

h. Quando ambos os competidores param peito a peito sem, imediatamente, tentar uma proje¢ao ou outra técnica;

i.  Quando ambos os competidores encontram-se no chio ap6s uma queda ou tentativa de projecdo ¢ comegam a se

agarrar;

Quando um ponto ou Jogai € indicado por dois ou mais juizes para 0o mesmo competidor;

Quando, na opinido do arbitro, tenha sido marcado um ponto ou cometida uma falta— ou em situagdo em que julgue

necessario parar o combate devido arazdes de seguranga;

1. Quando solicitado pelo chefe do tatami.

o

~

EXPLICACAO:

Quando iniciar um encontro, o drbitro primeiro chamarda os competidores para suas linhas de inicio. Se um
competidor entrar na area de competi¢do prematuramente, devera ser retirado. Os competidores devem saudar-se um
ao outro adequadamente, uma simples inclinagdo da cabe¢a é descortés e insuficiente. O arbitro pode ordenar a
saudagdo movendo-se da forma indicada no Apéndice 2 do regulamento.

Ao recomegar o encontro, o drbitro deve certificar-se de que os competidores estejam em suas linhas e na postura
adequada. Se os competidores estiverem saltando ou movendo-se, devem parar antes de que o encontro recomece. O
arbitro deve recomecar o encontro com o minimo de atraso.

Os competidores devem saudar um ao outro no inicio e no final de cada encontro.
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REGULAMENTOS DE KATA

ARTIGO 1: AREA DE COMPETICAO DE KATA

1.  Aareade competi¢io sera idéntica a area usada para as competi¢des de kumite, mas, para a competicao de Kata, os
tatames que marcam a area vermelha de inicio dos competidores de kumite, sdo virados de volta para formar uma
superficie de cor uniforme.

ARTIGO 2: UNIFORME OFICIAL

1. Competidores e juizes devem vestir o uniforme oficial como definido no Artigo 2 do Regulamento de kumite.

2. Qualquer pessoa que ndo cumprir este regulamento pode ser desclassificada.

EXPLICACAO:

L A jaqueta do karate-gi ndo pode ser removida durantea performance do Kata.

1L Aos Competidores que se apresentem vestidos incorretamente serd dado um minuto para corrijirem seus
uniformes.

ARTIGO 3: ORGANIZACAO DA COMPETICAO DE KATA

1. A competi¢do de Kata pode ser por equipes e encontros individuais. Encontro por equipes consiste em competi¢do
entre equipes de trés pessoas. Cada equipe é exclusivamente masculina ou feminina. Um encontro de Kata individual
consiste da performance individual em divisdes separadas para masculino e feminino.

2. Osistema de eliminatoria com respescagem serd aplicado, a menos que outra forma especifica seja determinada para a
competi¢cdo. Quando o sistema round-robin for usado deve seguir a estrutura descritano APENDICE 14.

3. Ligeiras variagdes de acordo com o estilo (Ryu-ha) de Karate do competidor serfo permitidas.
4. A mesa de pontuagdo sera notificada da escolha do Kata antes de cada rodada.
5. Os Competidores devem executar um Kata diferente a cada rodada. Uma vez executado, um kata ndo pode ser repetido.

6. No caso de que um competidor se retire uma vez iniciada a execug@o do adversario, o competidor podera reutilizar o
kata realizado em uma rodada posterior. Posto que essa situago é considerada como vencida por Kiken.

CBK
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Os competidores individuais ou por equipes que ndo se apresentem ao serem chamados, serfo desclassificados
(KIKEN) na categoria. A desclassificagdo por KIKEN supde a desclassificagdo do competidor da categoria, porém isto ndo
afetara a sua participacdo em outras.

Nos encontros por medalhas numa competi¢do de Kata por equipe, as equipes executardo o Kata escolhido na sua
forma usual. Depois realizardo uma demonstra¢do do significado do kata (BUNKAI). O tempo total permitido para o
conjunto do KATA e o BUNKALI ¢ de seis minutos. O cronometrista oficial comegara a contagem do tempo quando os
componentes da equipe saudarem no comego do kata e parara o cronometro quando for feita a saudacdo final, apos a
realizacdo do BUNKALI. Sera desclassificada a equipe que ndo realizar a saudagdo no inicio e no final, ou que exceda o tempo
de seis minutos. Ndo ¢ permitido o uso de armas tradicionais, equipamento auxiliar ou vestudrio suplementar.

EXPLICACAO:

1. O numero de katas requeridos depende do nimero de competidores individuais ou de equipes participantes, como
apresentado na tabela a seguir. Competidores sem adversarios (Byes) sdo contados como competidores ou
equipes.

Competidores ou equipes Katas requeridos
65-12§ 7
33-64
17-32
set/16
05/ago
7

Ny W R i

ARTIGO 4: O PAINEL DE JUIZES

b

O painel de cinco juizes para cada encontro serd designadopelo chefe do tatami ou assistente do chefe do tatami.

Os juizes do encontro de Kata ndo podem ter a mesma nacionalidade de nenhum dos participantes ou ser da mesma
federagdo nacional dos participantes.

Disposig¢do do Painel de Juizes:

Para as rodadas eliminatérias o secretario da Comissdo de Arbitragem sera auxiliado pelo técnico do sistema de
software de sorteio eletronico com a lista de juizes disponiveis por tatami. Essa lista ¢ elaborada pelo secretario da
Comissdo, uma vez que a chave dos atletas esteja finalizada e ao final do briefing dos arbitros. A lista deve conter os nomes
somente dos juizes presentes no briefing e deve cumprir os critérios mencionados anteriormente. Entdo para o sorteio dos
juizes, o técnico especializado entrara com a lista no sistema e cinco juizes para cada tatami serdo sorteados randomicamente
e alocados como Painel de Arbitros para cada encontro.

Para combates por medalhas os chefes de tatami providenciar@o para o diretor da Comissdo de Arbitragem e o
secretario, uma lista contendo os nomes de oito juizes dos seus tatamis, apos o final da ultima luta da rodada eliminatoéria.
Uma vez que a lista seja aprovada pelo diretor da Comissao, este a enviard para o técnico de soffware, que dard entrada no
sistema. O sistema entdo ird sortear randomicamente o Painel de Arbitros, cada uma contendo cinco dos oito nomes de cada
tatami.

Também serdo designados cronometristas, anotadores ¢ anunciadores.

CBK
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EXPLICACAO:
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L O juiz chefe sentard na posicdo central, de frente para os competidorese 0s outros quatro outros juizes sentardo
nos cantos da darea de competi¢do.

11 Cada juiz tera uma bandeira vermelha e outra azul ou, se um placar eletrénico estiver sendo usado, tera um
terminal do sistema de votacado.

ARTIGO 5:

CRITERIOS DE AVALIACAO

Lista Oficial de katas

Somente katas desta lista oficial podem ser executados:

Anan Haufa Kusanku Sanseiru
Anan Dai Heian 1-5 Matsumura Rohai Sanseru
Ananko Heiku Matsukaze Seichan
Aoyagi Ishimine Bassai Matsumura Bassai Seichin
Bassai Dai Itosu Rohai 1-3 Meikyo Seienchin
Bassai Sho Jiin Myojo Seipai
Chatanyara Kushanku  [Jion Naifanchin (Naithanshin) 1-3  [Seiryu
Chibana No Kushanku |Jitte Nijushiho Seisan
Chinte Jyuroku Nipaipo Shiho Kousoukun
Chinto Kanchin Niseishi Shinpa
Enpi Kanku Dai Ohan Shinsei
Fukygata 1-2 Kanku Sho Oyadomari No Passai Shisochin
Gankaku Kanshu Pachu Sochin
Garyu Kishimoto No Kushanku Paiku Suparinpei
Gekisai (Geksai) 1-2 Kosokun (Kushanku) Papuren Tekki 1-3
Gojushiho Kosokun (Kushanku) Dai  |Passai Tensho
Gojushiho Dai Kosokun (Kushanku) Sho  |Pinan 1-5 Tomari Bassai
Gojushiho Sho Kyan No Wanshu Rohai Unsu (Unshu)
Hakucho Kyan No Chinto Saifa (Saiha) Useishi (Gojushiho)
Hangetsu Kururunfa Sanchin Wankan
Sansai Wanshu

Nota: Os nomes de alguns katas estdo duplicados devido as variagoes usadas na ortografia romanizada. Em varias
situagdes o mesmo kata pode ser conhecido por distintos nomes, a depender do estilo - e em situa¢oes excepcionais, um
nome idéntico pode referir-se de fato um kata diferente entre os estilos.
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Ao avaliar o desempenho de um competidor ou equipe os juizes avaliardo a performance, baseados igualmente em
ambos os critérios principais (Performance Técnica e Performance Atlética).

A performance ¢ avaliada desde a saudagdo, no inicio do kata, até a saudacao final, exceto nos encontros por medalhas,
nas competigdes por equipes, em que a performance e o tempo cronometrado se iniciam na saudago, no inicio do kata e
terminam na saudacdo dos competidores, apos completado o Bunkai.

Aos dois principais critérios sera dada importancia igual na avaliagdo da performance.

Ao Bunkai sera dada igual importancia que ao kata.

Performance nos Katas

(Encontros por medalhas, em equipes)

Performance no Bunkai

1. Performance técnica

=@ mo a0 o

Posigdes

Técnicas

Movimentos de transigdo
Tempo certo/sincronizagio
Respiragdo correta

Foco (Kime)

Dificuldade técnica
Conformidade: consisténcia na
performance do Kihon do estilo
(ryu-ha) no kata.

1. Performance técnica
a.

R N

Posigdes

Técnicas

Movimentos de transi¢do

Tempo certo

Controle

Foco (Kime)

Dificuldade das técnicas realizadas

Conformidade (no kata): usando
0s movimentos como executados
no kata.

2. Performance atlética

a.

b
c.
d. Ritmo

Forca

. Rapidez

Equilibrio

2. Performance atlética
a.

b
c.
d

Forga
Rapidez
Equilibrio
Tempo certo

Desclassificacio

Um competidor ou uma equipe podem ser desclassificados por qualquer uma das razdes a seguir:

1. Realizar um kata errado ou anunciar um kata errado;

2. Falhar na saudagdo no inicio ou no final da performance do kata;

3. Fazer uma pausa muito perceptivel ou parar a performance;
4. Interferir na fungfo dos juizes (tal como o juiz ter que se mover por questdo de seguranga, ou fazer contato fisico

comum juiz);

5. Deixar a faixa cair durante a performance;

Em Vigor pela CBK, FEV/2018
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6. Exceder o limite do tempo total de seis minutos de duracdo para Kata e Bunkai;

7. Realizar uma técnica de queda com 'tesoura de pernas' na area do pesco¢o, no Bunkai (Jodan Kani Basami)

8. Falhar ao nfo seguir as instrugdes do juiz chefe ou outra ma conduta.

Faltas

As seguintes faltas, se aparentes, devem ser consideradas na avaliagdo, de acordo com os critérios acima.
a) Pequena perda de equilibrio;

b) Realiza¢do de um movimento de forma incorreta ou incompleta, tal como falhar um bloqueio de forma completa
ou executar um golpe de punho fora do objetivo;

¢) Movimento ndo sincronizado, como realizar uma técnica antes de completar a transi¢ao do corpo, ou no caso de
uma equipe, ndo executar um movimento em sincronia;

d) Utilizacdo de comandos acusticos (de qualquer outra pessoa, incluindo outros membros da equipe) ou acgdes
teatrais, como golpear o solo com os pés, dar-se uma palmada no peito, nos bracos ou no karate-gi, ou uma
respiragdo inadequada. Essas faltas devem ser consideradas pelos juizes como muito graves em sua avalia¢do da
performance do kata—no mesmo nivel que se penalizaria uma perda temporaria de equilibrio;

e) Afrouxamento da faixa ao ponto de ficar solta do quadril;

f) Perda de tempo, incluindo prolongar o ritmo, saudagdes em demasia ou uma pausa prolongada antes de comegar a
performance;

g) Distragdo dos juizes, movendo-se enquanto o oponente executa o seu kata;

h) Lesionamento por falta de técnica controlada durante o Bunkai.

EXPLICACAO:

L

11

111

Kata ndo é uma danga ou uma performance teatral. Ele deve guardar os valores e principios tradicionais. Deve ser
realista no que se refere ao combate e demonstrar concentragdo, for¢a e potencial de impacto em suas técnicas. Deve
demonstrar for¢a, poténcia e velocidade - assim como graca, ritmo e equilibrio.

No Kata em equipe, os trés membros devem comegar o kata de frente para a mesma diregdo, que serda também a direg¢do
paraonde se encontra o juiz chefe.

Os membros de uma equipe devem demonstrar competéncia em todos os aspectos da performance do Kata, assim
como sincronizagdo.

E de exclusiva responsabilidade do técnico ou do competidor, assegurar-se de que o kata comunicado na mesa de
pontuacdo é apropriado para a rodada de que se trata.

Na execugdo do Bunkai, apesar de ser proibida a técnica de tesoura (kani Basami) no pescogo para derrubar, permite-
se atécnica de tesourano corpo para derrubar.

CBK
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ARTIGO 6: OPERACAO DOS ENCONTROS

No comego de cada encontro ¢ ao serem chamados pelos seus nomes, os dois competidores ou equipes, um usando uma
faixa vermelha (AKA), ¢ o outro uma faixa azul (AO), ficardo alinhados no perimetro da area de competi¢do, olhando para
o juiz chefe. Depois de saudar o Painel de Juizes e depois um ao outro, AO se retirara da area de competig¢do. Depois de
dirigir-se ao ponto de inicio, AKA fara a saudacdo e anunciara claramente o nome do kata que vai executar e comegara o
kata. Ao finalizar o kata, apos a saudag@o final, AKA abandonara a drea e esperara a atuacdo de AO, que seguira 0 mesmo
procedimento para arealizag@o de seu kata.

Apbds AO completar o seu kata, ambos retornardo ao perimetro da area de competi¢ao para aguardar a decisdo do Painel.

Se, na opinido do juiz chefe, um competidor deve ser desclassificado, ele/ela deve chamar os outros juizes para chegar aum
veredicto.

Se um competidor ¢ desclassificado, o juiz chefe cruzara e descruzara as bandeiras e entdo levantara a bandeira adequada,
indicando o vencedor.

Apds a conclusdo de ambos os Katas, os competidores permanecerdo um ao lado do outro no perimetro da area de
competic@o. O juiz chefe pedird a decisdo (HANTEI) e fara soar dois sopros de apito e entdo os juizes votardo. Nos casos em
que tanto AKA como AO sao desclassificados no mesmo encontro, o adversario previsto para a proxima rodada ganha
como bye (e ndo se anunciara nenhum resultado), a ndo ser que a dupla desclassificagdo acontega em encontro por medalha,
nesse caso o vencedor sera decidido por Hantei.

A decisio serda para AKA ou AO. Empates no sdo permitidos. O competidor que receber a maioria dos votos sera declarado
o vencedor.

Competidores ou equipes que ndo se apresentarem quando chamados serdo desclassificados (KIKEN) da categoria.
Desclassificagdo por KIKEN significa que o competidor esta desclassificado da categoria, entretanto essa desclassificagdo

ndo afeta a sua participag@o em outras categorias.

Quando for anunciada uma desclassificacdo por KIKEN, o juiz chefe mostrara o sinal apontando, com sua bandeira, em
diregdo a posi¢do de inicio do competidor desclassificado, e, em seguida, o sinal de Kachi (vencedor) para o oponente.

Os competidores deverdo saudar um ao outro, em seguida saudardo o Painel de Juizes, e s6 entdo deixardo a area.

EXPLICACAO:

L

11

O ponto de inicio da performance do Kata deve estar dentro do perimetro da drea de competicdo.

O juiz chefe chamard para a decisdo (HANTEI) e dard dois sopros com seu apito. Os juizes levantardo as suas bandeiras
simultaneamente. Depois de dar tempo suficiente para contagem dos votos (aproximadamente 5 segundos), as bandeiras serdo
abaixadas apos um curto sopro adicional de apito.

Caso um competidor ou equipe ndo se apresente ao ser chamado ou se retire (Kiken), a decisdo se outorgara automaticamente ao

oponente sem necessidade de executar o kata notificado previamente. Nesse caso, o competidor ou equipe poderd executar o kata
que foi anunciado em uma rodada posterior.
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ARTIGO 7: PROTESTO OFICIAL

Os protestos oficiais na competicdo de Kata ira seguir o mesmo procedimento descrito no regulamento de Kumite, Artigo
10: Protesto Oficial.

Em Vigor pela CBK, FEU/2018 Traducéo Oficial da CBK @



35

APENDICE 1: A TERMINOLOGIA

SHOBU HAJIME

Iniciar o combate ou encontro

Apds anunciar, o arbitro dda um passo

atras.

ATO SHIBARAKU

Resta pouco tempo

Um sinal audivel serda dado pelo cronometrista
15 segundos antes do término da luta ¢ o

arbitro anunciara ‘Ato Shibaraku’.

YAME

Parar

Interrupg¢do, ou final da luta. Quando fizer o
o anuncio, o arbitro faz um movimento para baixo cortando
com sua mao.

MOTO NO ICHI

Posigdo original

Competidores e arbitro retornam as suas

posi¢des iniciais.

TSUZUKETE

Combater

Ordem para lutar quando ha uma interrupg¢io

ndo autorizada.

TSUZUKETE HAJIME

Reiniciar o combate

O 4arbitro se posiciona para frente. Quando ele/ela
diz ‘Tsuzukete’, entdo estende os bragos, palm as
voltadas para os competidores. Quando diz

‘Hajime’, gira as palmas e as traz
rapidamente uma contra a outra, ao mesmo tempo que da
um passo para tras.

O arbitro chama os juizes no final de um combate

SHUGO Juizes chamados
ou encontro, ou para recomendar SHIKKAKU.
O 4arbitro chama para a decisdono finalde uma luta

HANTEI Decisio 1_ni:onclus1va. Apdés um curto som do aplto, os o o
juizes ddo seus votos usando as bandeiras,e o arbitro indica
seu proprio voto, levantando o brago.
No caso de empate, o arbitro cruza os bragos,

HIKIW AKE Empate

entdo estende-os com as palmas voltadas para frente.

AKA (AO)NO KACHI

Vermelho (Azul) vencedor

O arbitro levanta seu brago para o lado do

vencedor.

AKA (AO)IPPON

Vermelho (Azul) marcou trés pontos

O arbitro levanta seu brago pra cima, a 45 graus

para o lado do pontuador.

AKA (AO)WAZA-ARI

Vermelho (Azul) marcou dois pontos

O arbitro estende seu brago na altura do ombro,

para o lado do pontuador.

AKA (AO)YUKO

Vermelho (Azul) marcou um ponto

O arbitro estende seu brago para baixo, a 45

graus para o lado do pontuador.

CHUKOKU

Adverténcia

O arbitro indica um a falta de Categoria 1 ou 2.

KEIKOKU

Adverténcia

O arbitro indica a falta de C ategoria 1 ou 2
entdo aponta com seu dedo indicador para baixo

a 45 graus na diregdo do ofensor.

HANSOKU-CHUI

Adverténcia de desclassificagdo

O arbitro indica uma falta de Categoria 1l ou 2
entdo aponta seu dedo indicador horizontalmente

na diregcdo do ofensor.

HANSOKU

Desclassificagdo

O arbitro indica uma falta de Categoria 1 ou 2
entdo aponta seu dedo indicador para baixo a 45
graus na dire¢do do ofensor, e anuncia a

vitoria do oponente.

Saida da drea de luta ndo causada pelo

O arbitro aponta seu dedo indicador para o lado do

JOGAT oponente ofensor para indicar aos juizes que o
competidor se moveu para fora da area.
Apos marcar o ponto de forma regular, o arbitro
Pri . fala ‘Aka (Ao) Senshu’ enquanto sinaliza com
rim eiro ponto de vantagem sem
SENSHU

oposi¢cdo

seu brago dobrado com a palma da mao de frente
para a face do préprio arbitro.

O arbitro aponta seu dedo indicador a 45 graus em

SHIKKAKU

Desclassificagdo ‘Deixar a drea’

direg¢do ao ofensor, depois movimenta para fora ¢
atras, junto com o anuncio ‘AKA (AO)
SHIKKAKU!”. Entdo anuncia a vitéria do

oponente.

TORIMASEN

Anulagio

O ponto ou decisdo esta anulado. O arbitro de
Kumite ou juiz chefe de Kata ird cruzar as méaos

em um movimento descendente.

KIKEN

Renuncia

Para o Kumite, o arbitro aponta para baixo, a 45
Graus, na diregdo do competidor ou equipe
Desistente; e para o juiz chefe de Kata, ele

faz o mesmo gesto usando a bandeira.
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APENDICE 2:GESTOS E SINAIS COM AS BANDEIRAS

ANUNCIOS E GESTOS DO ARBITRO

SHOMEN-NI-REI

O arbitro estende seus
bracos com as palmas
para frente.

OTAGAI-NI-REI

O éarbitro orienta
os competidores
para se saudarem

SHOBU HAJIME

'Iniciar o combate'
Ap06s anunciar, o
arbitro da um passo

'Parar’ - Interrup¢do do combate
ou encontro. Quando fizer o
anuncio, o arbitro faz um
movimento para frente
cortando com sua méo.

'Recomegar o combate

Quando diz 'Tsuzukete', o

w.drbitro se posiciona para
frente e estende os bragos
abertos com as palmas das
maos para os competidores.
Quando diz 'Hajime', gira
as palmas trazendo-as
rapidamente uma para a
outra, a0 mesmo tempo
que da um passo para tras.

um ao outro. para tras.
CBK EXPLICA CBK EXPLICA
Saudagdo ao Pavilhdo Nacional ou Saudagdo ao Pavilhdo Nacional ou
mesa de Autoridades. mesa de Autoridades.
1* Saudac@o: no inicio da disputa; 1* Saudacdo: ao termino da disputa;
2* Saudacio: ao termino da disputa; 2* Saudacdo: no inicio da disputa;
YAME TSUZUKETE HAJIME SENSHU

(Primeiro ponto
sem oposicio)

YUKO (Um ponto)

O arbitro estende o brago
para baixo a 45 graus
para o lado do pontuador.

WAZA-ARI (Dois pontos)

O arbitro estende o brago na
altura do ombro, para o lado
do pontuador.

IPPON (Trés pontos)

O arbitro estende o
brago para cima, a
45 graus, para o lado
do pontuador.

TORIMASEN/
CANCELAR DECISAO

Quando uma pontuacio ou
penalidade foi dada
erroneamente o arbitro se

volta para o competidor,
anuncia 'AKA' ou'AQ', cruza seus
bragos, entdo faz o movimento de
corte, palmas para baixo, para
indicar que a tltima decis@o foi
cancelada.

NO KACHI (Vitoria)

No final do encontro ou
combate, anunciando 'AKA
(ou AO) No Kachi', o arbitro
estende o brago para cima,

a 45 graus, para o lado do
vencedor.

KIKEN

'Rentincia’ O arbitro aponta
o dedo indicador para baixo,
em dire¢do a linha do
competidor desistente,

entdo anuncia a vitoria do
oponente.

TORIMASEN / B
CANCELAR DECISAO

Quando uma pontuacéio ou
penalidade foi dada
erroneamente o arbitro se

volta para o competidor,
anuncia 'AKA' ou 'AQO', cruza seus
bragos, entdo faz o0 movimento de
corte, palmas para baixo, para
indicar que a ultima decisao foi
cancelada.

NO KACHI (Vitoria)

No final do encontro ou
combate, anunciando 'AKA

estende o brago para cima,
a 45 graus, para o lado do
vencedor.

(ou AO) No Kachi', o arbitro

KIKEN

'Rentincia’ O arbitro aponta
o dedo indicador para baixo,
em dire¢do a linha do
competidor desistente,
entdo anuncia a vitoria do
oponente.
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FALTA CATEGORIA 2

(usado sem sinal adicional
para CHUKOKU) O arbitro
aponta com o brago dobrado
para a face do ofensor.

an

PASSIVIDADE

O arbitro gira um punho sobre
o outro, na frente do peito
(Falta de Categoria 2).

CBK Relembra:
Deve ser aplicado para os dois atletas
Nio se aplica nos 15 segundos finais.

FIN GINDQ OU EXAGERANDO
UMA LESAO
O arbitro coloca ambas as maos
na face (Falta de Categoria 2).
CBK Relembra:
Quando Aplidado, a advertencia Mi-
nima sera Hansoku Chui, e a Punigdo
Maxima sera Hansoku.

JOGAI

'Saida da area de combate":
O arbitro indica a saida para
os juizes, apontando com
seu dedo indicador para o
limite da area do lado do
ofensor.

EVITAR O COMBATE

O arbitro faz um movimento
circular com o dedo indicador
voltado para baixo

(Falta de Categoria 2).

ATAQUES PERIGOSOS E SEM
CONTROLE
O arbitro traz seu punho
cerrado passando pela lateral
da cabega
(Falta de Categoria 2).

MUBOBI (auto-exposicdo ao perigo)

’ &Y O arbitro toca sua face e entdo

leva a méo para frente, movimenta
para tras e para frente para indicar
aos juizes que o competidor esta
se colocando em risco.

FALAR OUPROVOCARO
OPONENTE E
COMPORTAMENTO
DESCORTES

O arbitro coloca seu dedo
indicador nos labios

(Falta de Categoria 2).

CONTATO EXCESSIVO

O arbitro indica para os juizes
que houve um contato
excessivo ou outra falta de
Categoria 1.

EMPURRAR, AGARRA, OU PARAR PEITO A PEITO
SEM TENTAR UMA TECNICA IMEDIATA OU QUEDA

O éarbitro traz ambos os punhos cerrados até o ombro ou faz um
movimento de empurrar com as maos abertas
(Falta de Categoria 2).

FALTA CATEGORIA 1

(usado sem sinal adicional
para CHUKOKU)

O arbitro cruza as méios abertas
com a borda de uma sobre a
borda da outra, na altura do peito.

3@

ATAQUES SIMULADOS COM A CABECA,
JOELHO OU COTOVELOS

O arbitro toca sua testa, joelho ou cotovelo com a
mao aberta (Falta de Categoria 2).

. SHUGO

'Convocar os juizes': O arbitro chama
os juizes no final do encontro ou luta
ou para recomendar SHIKKAKU.
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KEIKOKU HANSOKU CHUI HANSOKU
'Adverténcia'.O arbitro
indica uma falta de
Categoria 1 ou 2

¢ entéo aponta o dedo
indicador, 45 graus para
baixo, em dire¢do ao ofensor.

Desclassificagdo: O arbitro
indica uma falta de
Categoria 1 ou 2, depois
aponta o dedo indicador
para cima, a 45 graus, em
diregdo ao ofensor.

Em seguida, da a vitdria
para o oponente.

'Adverténcia para
desclassificag@o'.

0 arbitro indica falta de
Categoria 1 ou 2, entdo
aponta o dedo indicador
horizontalmente, na dire¢do
do ofensor.

SHIKKAKU HIKIWAKE

'Empate’ (s6 aplicavel em
encontros por equipes).
Quando o tempo acaba e
o placar ¢ igual, ou ndo
houve pontos marcados.
O arbitro cruza os bragos,
entdo os estende com as
palmas das maos voltadas
para frente.

'Desclassificagdo, deixar a area'.
O arbitro aponta o dedo indicador, 45 graus
para cima, em dire¢do ao ofensor, entdo
move para tras, anunciando

'AKA (AO) SHIKKAKU!',

entdo anuncia a vitéria do oponente.
CBK Relembra:

S6 se aplica Shikaku com o consentimento
dos 4 auxiliares e do central.

, Adverténcia de falta. A bandeira
SINAIS DE BANDEIRAS DOS JUIZES apropriada ¢ agitada em circulos,

entdo o sinal de Categoria 1 ou 2 ¢ feita.

Note que, os juizes 1 e 4, devem segurar a bandeira vermelha na
mao direita e os juizes 2 e 3 devem segurar a bandeira vermelha
na mio esquerda. Para o Kata, os juizes 1, 2, e 5 terdo a bandeira.

POSICAO NEUTRA

FALTA DE CATEGORIA 1 FALTA DE CATEGORIA 2
As bandeiras sio cruzadas e estendidas O juiz aponta a bandeira JOGAI PASSIVIDADE
com os bragos voltados em dire¢ao para com o brago dobrado Batendo no chéo Ergue as duas Bandeiras.

AKA (AO) dependendo de quem é o ofensor. com a bandeira.

CBK Relembra:

A cor da bandeira
a frente, representa
para quem
vai a falta.

HANSOKU
KEIKOKU CHUI HANSOKU

YUKO WAZARI

CBK
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APENDICE 3: GUIA OPERACIONAL PARA ARBITROS E JUIZES

Este Apéndice tenta dar assisténcia para os arbitros e juizes quando nio se t€ém orienta¢des dbvias nas regras ou explicagdes.

CONTATO EXCESSIVO

Quando um competidor faz uma técnica pontudvel imediatamente seguida por um com contato excessivo, os juizes ndo devem
marcar o ponto, mas sim marcar uma adverténcia ou penalidade de Categoria 1 (ando ser que seja culpa do receptor).

CONTATO EXCESSIVO E EXAGERAR

Karate ¢ uma arte marcial, sendo assim, um alto nivel de comportamento ¢ esperado dos competidores. E inaceitavel que,
competidores que recebam um contato leve, esfreguem o rosto, caminhem ou fiquem cambaleantes, curvem-se, retirem ou
cuspam seus protetores bucais, na tentativa de caracterizar um contato mais severo € convencer o arbitro a dar uma penalidade
mais grave para o oponente. Esse tipo de comportamento é trapaca e denigre o Karate; deve ser imediatamente penalizado.

Quando o competidor simula ter recebido um contato excessivo e o Painel de Arbitros decide o contrério, ou seja, entende que a
técnica em questdo foi controlada, satisfazendo todos os seis critérios de pontuagdo, entdo o ponto sera marcado e uma
penalizacdo de categoria 2 por simulagdo sera marcada. A penalidade correta por simular uma lesdo quando o Painel de Arbitros
determinar que a técnica em questdo foi ponto, ¢ no minimo HANSOKU e em casos mais severos sera SHIKKAKU. Um
competidor ndo deve ser penalizado por estar sem folego (dificuldade de respirar como consequéncia da técnica) ou
simplesmente reagir ao impacto de uma técnica bem-feita pelo oponente. Competidores que estdo sem foélego como resultado
desee impacto, devem ser autorizados a receber um tempo para tomar um ar, antes de o combate ser reiniciado.

Mais situagdes dificeis ocorrem quando um competidor recebe um contato forte e cai no solo, as vezes se levanta (para deter a
contagem dos dez segundos) e depois cai novamente. Os arbitros e juizes devem lembrar que um chute Jodan vale trés pontos e
como o numero de equipes e de competidores individuais que recebem prémios financeiros por ganhar medalhas aumenta, a
tentagdo de rebaixar-se e de se valer de comportamento anti-ético também aumenta. E importante levar isso em conta e aplicar
as adverténcias e penalidades adequadas.

MUBOBI

Uma adverténcia ou penalidade para MUBOBI ¢ dada quando um competidor é atingido ou lesionado por sua propria culpa
ou negligéncia. Isso pode ser causado ao ficar de costas para o oponente, atacar com Gyaku Tsuki chudan longo ¢ baixo, sem
considerar o contra-ataque Jodan do oponente; parar de combater antes do arbitro falar "Yame'; baixar a guarda ou reduzir a
concentrago e falhar repetidamente ou ndo bloquear os ataques do oponente. Explicagdo XVIIIdo Artigo 8 cita:

Se aquele que se expos recebeu um contato excessivo e/ou foi lesionado, o arbitro aplicara uma adverténcia ou penalidade de
Categoria 2 e ndo advertird ou penalizard o oponente.

Um competidor que ¢ atingido por sua propria culpa e exagera o efeito a fim de enganar os juizes, podera receber uma
adverténcia ou penalidade por Mubobi, bem como uma penalidade adicional pelo exagero, desde que as duas faltas tenham
sido cometidas.

Vale destacar que ndo existe nenhuma circunstancia na qual uma técnica que faz contato excessivo pode receber uma
pontuacdo.
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ZANSHIN

Zanshin ¢ descrito como um estado de continuo compromisso no qual o competidor mantém total concentracdo, observagio e
consciéncia da potencialidade do oponente de contra-atacar. Alguns competidores depois de aplicar uma técnica giram seu
corpo parcialmente, longe do oponente, mas ainda olhando e pronto para continuar a a¢do. Os juizes devem ser capazes de
distinguir entre esse continuo estado de prontiddo e aquele no qual o competidor se virou, baixou sua guarda e concentragdo, ¢
efetivamente parou o combate.

AGARRANDO UM CHUTE CHUDAN

Devem os juizes atribuir uma pontuagdo quando um competidor aplica um chute Chudan e o oponente segura a perna antes dela
voltar?

Se o competidor que chutou se mantém em ZANSHIN, ndo h4a nenhuma razéo para que a técnica ndo seja pontuada, desde que
ela contemple todos os seis critérios de pontuagdo. Teoricamente, em um cendrio real de combate, um chute potente seria capaz
de incapacitar o oponente e assim a perna ndo seria agarrada. Controle apropriado, area a ser atingida, e satisfa¢io de todos os
seis critérios sdo os fatores que decidem se qualquer técnica pode ser ou ndo pontuada.

PROJECOES E LESOES

Ja que agarrar o oponente e derruba-lo € permitido sob certas condicdes, € atribuicdo dos treinadores assegurar-se de que os seus
competidores estejam treinados e capacitados para utilizar técnicas seguras de queda.

Um competidor que tenta uma técnica de projecdo deve cumprir com as condi¢des impostas nas Explicagdes no Artigo 6 e
Artigo 8. Se um competidor projeta seu oponente em conformidade com os requisitos estabelecidos e resulta em lesdo devido a
falhas do oponente em fazer uma queda apropriada, entdo a pessoa lesionada € aresponsavel, e a que fez a projecio ndo deve ser
penalizada. Causar a propria lesdo pode ocorrer quando um competidor sendo projetado cai sobre um brago estendido ou
cotovelo, ou segura o oponente € o puxa para cima de si.

Uma situacgdo potencialmente perigosa ocorre quando um competidor agarra ambas as pernas do oponente por cima das suas
costas ou quando o competidor se abaixa e levanta o corpo antes de jogéa-lo. O Artigo 8, Explicacdo XI cita que “...e o oponente
deve ser segurado em todo o movimento, entdo uma queda segura pode ser feita”. Portanto, ja que ¢ dificil garantir uma queda
segura, situagdes como essas se encaixam no grupo das categorias proibidas.

PONTUAR SOBRE UM OPONENTE CAIDO

Quando um competidor ¢ derrubado ou varrido e é pontuado, quando seu torso (parte superior do corpo ou tronco) esta sobre o
tatame a pontuagédo ¢ IPPON.

Se o competidor ¢ atingido por uma técnica quando ele esta caindo, os juizes t€m que estar atentos a dire¢do que ele cai, pois, se
ele esta caindo longe do seu oponente, a técnica sera considerada ineficaz e ndo sera pontuada.
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Se a parte superior do corpo do competidor ndo estiver sobre o tatame quando for aplicada uma técnica eficaz, os pontos serdo
atribuidos conforme disposto no artigo 6. Portanto, o(s) ponto(s) concedidos quando um competidor esta caindo, sentado,
ajoelhado, de pé ou pulando no ar e em todas as situagdes o seu tronco néo estd sobre o tatame, eles sdo os seguintes:

1. Chutes Jodan, tres pontos (IPPON)
2. Chutes Chudan, dois pontos (WAZA-ARI)
3. Tsuki e Uchi, um ponto (YUKO)

PROCEDIMENTO DE VOTACAO

Quando o arbitro decidir parar um encontro ele falara 'YAME' ao mesmo tempo em que fara a sinaliza¢do de mao apropriada.
Tao logo o arbitro retorne para a sua posi¢do, os juizes sinalizardo suas opinides sendo ponto ou Jogai e, se solicitado pelo
arbitro, eles farfo sinais sobre suas opinides a respeito de outro comportamento proibido. O arbitro ird processar a decisdo nesse
sentido. Ja que o arbitro ¢ o unico que pode se movimentar pela drea de competi¢ao, aproximar-se dos competidores, e falar com
o médico, os juizes devem considerar seriamente o que ele comunica, antes de darem as suas decisdes finais, j4 que
reconsidera¢des ndo sdo permitidas.

Nas situacdes em que ha mais de uma razéo para interromper o combate, o arbitro tratara cada situagéo por vez. Por exemplo,
onde tenha ocorrido uma pontuagcdo de um competidor e um contato do outro, ou onde tenha ocorrido um MUBOBI e um
exagero de lesdo de um mesmo competidor.

Quando o Video Review ¢ usado, o painel de avaliagdo do video somente pode mudar uma decis@o se ambos os membros do

painel estiverem de acordo. Apds a revisdo, o painel transmitird imediatamente a sua decisdo ao arbitro, que anunciara
quaisquer alteragdes a decisao original, se for o caso.

JOGAI

Os juizes devem lembrar que, quando indicarem Jogai, sdo obrigados a bater no chdo com a bandeira apropriada, e logo que o
arbitro parar o combate e retornar para sua posi¢ao, eles deverao sinalizar suas opinides indicando a falta de Categoria 2.

INDICACAO DE INFRACAO AO REGULAMENTO

Para infragdes da Categoria 1, os juizes devem estender as bandeiras cruzadas para sua esquerda para AKA, colocando a
bandeira vermelha na frente, e para sua direita no caso de AO, colocando a bandeira azul na frente. Isto permite ao arbitro ver
claramente qual competidor € considerado o infrator.
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APENDICE 4 : SIMBOLOGIA DOS MARCADORES DE PONTUACAO

[ @) IPPON Trés pontos
O—O WAZA-ARI Dois pontos
O YUKO Um ponto
v SENSHU Primeiro ponto de vantagem sem oposicio
] KACHI Vencedor
X MAKE Perdedor
A HIKIWAKE Empate
C1cC Falta Categoria 1 — CHUKOKU Adverténcia
CiK Falta Categoria 1 — KEIKOKU Adverténcia
C1HC Falta Categoria 1 — HANSOKU CHUI Adverténcia para desclassificacio
C1H Falta Categoria 1 — HANSOKU Desclassificacio
C2C Falta Categoria 2 — CHUKOKU Adverténcia
C2K Falta Categoria 2 — KEIKOKU Adverténcia
C2HC Falta Categoria 2 — HANSOKU CHUI Adverténcia para desclassificacio
C2H Falta Categoria 2 — HANSOKU Desclassificacao
KK KIKEN Auséncia

APENDICE 5: DISPOSICAO DA AREA DE COMPETICAO DE KUMITE
APENDICE 6: DISPOSICAO DA AREA DE COMPETICAO DE KATA

KUMITE KATA

10mts »
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APENDICE 7: O KARATE -Gl

a4 - “ B — ——

\ y \ ABC 4
.'f i |
= | | \

I ESPACO PUBLICITARIO RESERVADO WKF DE 20 X 10 cm
I ESPACO PUBLICITARIO FEDERAGAO NACIONAL DE 15 X 10 cm
ESPACO RESERVADO PARA FEDERAGAO ORGANIZADORA DE 30 X 30 cm
ABC SIGLA DO PAIS OU NUMERO DE IDENTIFICACAO

% EMBLEMA NACIONAL TAMANHO DE 12X 8
\/ ESPACO PARA MARCA FABRICANTE TAMANHO DE 5 X 4

— —

APENDICE 9: GUIADE COR DE CALSAS DE ARBITROS E JUIZES

CORES DE CALSA

Acceptable Range

Trousers: Coler Nr. Pantone 18-0201 TPX
Jacket: Color navy blue Color Nr. 18-4023 TEX
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CAMPEONATO MUNDIAL CADETE, JUNIOR & SUB 21
GERAL CATEGORIAS

DA competicdo terd duragdo de 5 dias.

[=ICada federagdo nacional pode registrar um (1) competidor por categoria.

SUB 21 CADETE JUNIOR
Kata Individual (idade 18, 19, 20) Kata Individual (idade14/135) Kata Individual (idade 16/17)
B No sorteio da chave, os quatro finalistas dos Ultimos campeonatos serdo separados o v oy —— lino Fermini v ino Ferriri
mdaximo possivel. (Os competidores no caso de eventos individuais e a federagdo asculino Feminino Masculino Feminino asculino Feminind
nacional no caso de eventos por equipe).
Kumite Individual Masc (idade 18, 19, 20) Kumite Individual Masc (idade 14/15) Kumite Individual Masc (idade 16/17)

# Os Campeonatos serdo redlizados em cinco (5) ou seis (6) dreas de competicdo,
dependendo da disponibilidade do estadio.
AN A duracdo daos lutas de Kumite serd em todos os casos de 2 minutos para Cadete,
Junior e Sub 21 feminino e de 3 minutos para Sub 21 mascuino. -60 Kg. -52 Kg. -55Kg.

-67 Kg. -57 Kg. -61 Kg.

-75Kg. -63 Kg. -68 Kg.
aMO Bunkai no Kata equipe (masculino e feminino) serd realizado na final e nos encontros
por medahas. -84 Kg. -70Kg. -76 Kg.

+84 Kg. +70 Kg. +76 Kg.

Kumite Individual Fem Kumite Individual Fem
(idade 14/15) (idade 16/17)

Kumite Individual Fem (idade 18, 19, 20)

-50Kg. -47 Kg.-54Kg. -48Kg.
-55Kg. +54 Kg. -53Kg.
-61 Kg. -59 Kg.
-68 Kg. +59 Kg.
+68 Kg.
/ Kata Equipe (idade 14/17)
/ / Masculino Feminino
Total 12 10 13

NOTA: Atribuicdo a categoria de idade é determinada pela idade do atleta no primeiro dia do evento.
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APENDICE 10: COMPETICAO DE KARATE PARA MENORES DE 14 ANOS DE IDADE

Obrigatorio para WKF Youth Camp e WKF Youth League
Recomendado para federagées continentais e nacionais

Categorias usadas para menores de 14 anos de idade

Sub12Masc Kumite (10 e 11 anos):-30 kg, -35 kg, -40 kg, -45 kg, +45 kg.Sub12Fem Kumite (10 e 11 anos):-30 kg, -35 kg,
-40 kg, + 45 kg.Sub12Masc Kata (10 e 11 anos)

Subl12 Fem Kata (10 e 11 anos)

Sub14Masc Kumite (12 e 13 anos):-40 kg, -45 kg, -50 kg, -55 kg, +55 kg.Sub14Fem Kumite (12 e 13 anos):-42 kg, -47kg,
+47kgSubl14Masc Kata (12 ¢ 13 anos)

Subl4Fem Kata (12 e 13 anos)

Modifica¢des nas regras de competicio para menores de 14 anos de idade

Kumite para criancas entre 12 e 14 anos de idade:

Para técnicas na cabeca e pescogo (area Jodan) ndo ¢ permitido contato.

Qualquer contato na area Jodan, mesmo leve, em principio sera penalizado.

Uma técnica na cabega ou pescogo, em principio sera considerada pontuavel a uma distancia de até dez centimetros.
A durag¢do do encontro é de um minuto e meio.

Nio € necessario que os protetores sejam do tipo aprovado pela WKF.

A mascara WKF e o protetor toraxico para criancas serdo usados.

I O B R

Kumite para criancas menores de 12 anos de idade:

[J As técnicas contra todas as areas pontuaveis (Jodan e Chudan) devem ser controladas perto do alvo.

[0 Qualquer contato na area jodan, mesmo leve, em principio sera penalizado.

[1 Uma técnica em qualquer area pontuavel em principio sera considerada ponto, a uma distancia de até 10cm.
[0 Mesmo as técnicas controladas no corpo (area Chudan) em principio ndo serfo consideradas pontuaveis se fizerem
contato além do toque superficial.

Nem varreduras, nem outras técnicas de queda sdo autorizadas.

A duragdo do combate ¢ de um minuto e meio.

A area de luta pode ser reduzida de 8x8 mts. para 6x6 mts., se a organizagdo do evento assim decidir.

Os atletas devem participar de no minimo dois combates por competico.

Nao ¢ necessacio que os protetores sejam aprovados pela WKF.

A mascara WKF e o protetor toraxico para criangas devem ser usados.

Ooooooo

Para criancas menores de dez anos de idade, as competicdes de kumite sdo arranjadas como uma competicdo de pares contra
pares que demonstrardo em um minuto e meio de sparring, onde cada par coopera para mostrar as tecnicas. As performances
sdo julgadas par contra par, por Hantei baseado nos critérios usuais para decisdo por Hantei em encontros de kumite —mas
aqui avaliando a performance de um par contra o outro.

Competicio de Kata para menores de 14 anos de idade:
N4o ha defini¢do de regras para iniciantes, mas a limitag¢do na lista dos Katas, sem os katas avancados pode ser
utilizada.

Competicao de kata para menores de 12 anos de idade:
Nao ha defini¢@o de regras para iniciantes, mas a limitac&o na lista dos katas, isto €, uma lista onde néo aparecam
katas avangados, pode ser utilizada.

Participantes que falharem e néo terminarem seus katas devem ter a op¢éio de uma segunda chance sem reducdo na
pontuacdo.
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APENDICE 11 : VIDEO REVIEW

Regras do Video Review nas Competicdes de Kumite da WKF

(Individual eEquipe)

Equipe de Video Review

Defini¢ao Abreviacao Eliminatdrias Lutas por Medalhas
Video Review Table VRT 3 3
Supervisor de Video Review VRS 2 2
Operador de Video Review VRO 1 1
Supervisor de técnicos CS 1 2

Antes do inicio da competicdo, O chefe do tatami ira designar dois arbitros para atuar como supervisores do Video
Review (VRS) em cada tatami. Ambos VRS ir@o sentar na mesa com o operador de Video Review (VRO) no meio. A
equipe do Video Review (VRO + 2 VRSs) estardo equipados com um cartdo vermelho (rejeitado) e um cartdo verde
(aprovado). Sé os dois supervisores e o operador podem estar presentes namesa do Video Review (VR).

Antes de cada combate, o supervisor de técnicos (CS) terd nas maos um joy stick com um botdo correspondendo a
cada técnico. O CS estara sentado entre os dois técnicos durante o combate. Durante as finais, o nimero de CS sera
dobrado, atribuindo um CS para cada técnico, sentando proximo ao seu lado. Um cartéo eletronico laranja com as
iniciais "VR' podera ser visto no placar eletronico do lado esquerdo dos niimeros do placar. O CS, VRO e ambos os
VRS estardo equipados com radios de comunicagdo. Se o botdo do joy stick apresentar algum problema de
funcionamento, o sistema tradicional com cartdes vermelho (AKA) e azul (AO) para cada respectivo técnico sera
utilizado.

O procedimento para requisitar o VR sera utilizado somente quando um técnico acredita que a pontuagdo de seu/sua
competidor(a) foi ignorado. Para que a competi¢do ndo seja indevidamente atrasada, ¢ responsabilidade dos VRS
garantir que o protesto sera tratado de forma eficiente.

Ponto(s) somente pode(m) ser dado(s) se a(s) técnica(s) de um ou ambos os competidores foi (foram) feita(s) antes da
parada do combate pelo arbitro,isto é, antes do 'Yame'.

Para fins de video review, quando o VR ¢ usado por mais de um tatami, somente duas cdmeras serdo usadas por cada
tatami (por favor observe aimagem das posigdes das cameras).
Disposicao com Mutiplos Tatamis

I s c Legenda
Placar
vc SC eletrénico
Video
sC vc Camera

Supervisor
@ de técnico
Supervisor

de Video
VRS Review

Operador

de Video
VRO Review

Mesa
A0 Oficial

Técnicos

C
AO
- -

VC VRS VRO VRS

CBK
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Quando somente um tatami ¢ usado (ex. Jogos Olimpicos / Jogos Olimpicos da Juventude) entdio quatro cdmeras com
todos os equipamentos auxiliares necessarios serdo usados no tatami. As cdmeras devem ser colocadas nos cantos perto
da area de seguranga. Esse equipamento sera operado pelo VRO.

Disposi¢cao para um dinico tatami

Placar
SC eletrénico

Video
e vc vc Camera

Supervisor
cs de Técnico

Supervidor
de Video

cs VRS Review
Operador de
Video

A0 © VRO Review

Mesa Oficial

c
-_ - o
AO

vC vC

salls

Atletas

VRS VRO VRS

6. Sequéncia para solicitar o Video Review

a. Otécnico solicitante do Video Review ira apertar o botdo do joy stick e simultaneamente um aviso sonoro soara
no placar eletrénico—e o cartiodo VR aparecerd no placar eletronico piscando.

1FF 098 O M <53 kg

b. O arbitro ird parar imediatamente o combate € o0 VRO ira parar a filmagem.

c. OCS deverainformar imediatamente através do radio a situag@o informada pelo técnico, solicitando o VR parao VRO
e ambos os VRS. O placar eletronico ird mostrar que foi solicitado uma ac¢do daquele determinado atleta. Se houver
uma dupla solicitagdo a0 mesmo tempo, o placar eletronico ird mostrar ambos simultaneamente.

CBK
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d. O VRO ira voltar a filmagem gravada para o inicio da sequéncia na disputa.

e. Os VRS irdo examinar, analisar e tomar uma decisdo no menor tempo possivel.

f. Adecisdo para dar um ponto deve ser undnime, sendo serd considerada rejeitada.A decisdo serd anunciada por um dos
VRS se levantando e mostrando o cartdo verde (SIM) ou o vermelho (NAO). Se o cartdo verde for mostrado, o VRS
também ird mostrar, com a outra mao, o tipo de ponto que o arbitro deve dar. Ao mesmo tempo, a decisdo sera mostrada
no placar eletronico.

Video Review Video Review

N/ |WAzA-ARI

a. Seuma solicitagdo de VR é rejeitada, o cartdo laranja ira desaparecer automaticamente do placar eletronico e o técnico
ndo tera possibilidade de solicitar VR para todos os outros combates seguintes na categoria do atleta especifico.

a. Se um competidor perde a solicitagdo de VR durante as rodadas eliminatorias mas se classifica para alguma luta por
medalha, uma solicitagdo adicional de VR sera garantida.

7. Quando for usado o sistema de Round Robin (sem combates por medalhas) e um protesto for rejeitado, o técnico nédo
sera autorizado a solicitar VR para aquele competidor nos combates seguintes da chave, mas podera fazé-lo novamente
se o competitor chegar aos combates por medalhas.

8. Uma solicitagdo de VR rejeitada ndo impede que o técnico ou delegado da equipe possa impetrar um protesto
escrito (Artigo 11 do Regulamento de Competicdo de Kata e Kumite da WKF).

9. Se o competidor sugerir ao técnico que solicite o0 uso do VR, isto sera considerado uma falta de categoria 2 e uma
advertencia ou penalidade deve ser aplicada. Nessas situacdes, se o técnico solicitar o VR, o procedimento néo ird parar
¢ 0 VR serarealizado mesmo que o competidor seja penalizado com adverténcia ou penalidade de categoria 2.

10. Se o competidor sinalizar para o técnico ndo solicitaro VR porque a técnica ndo foi boa o suficiente, isso também sera
considerado uma falta de categoria2 ¢uma adverténcia ou penalidade deve ser aplicada.

o [JcBK
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11. Se um técnico aperta o botdo do joy stick e imediatamente se arrepende, o procedimento ndo sera interrompido e o
video review sera realizado normalmente.

12. Se o técnico solicita o VR e a0 mesmo tempo dois ou mais juizes marcam ponto para o mesmo competidor, o cartio
laranja do competidor serd retirado do placar eletronico.

1 PF 18 O M E3 kg
AN AT, LT
TTALY

13. Se o técnico solicitar o VR, mas na opinido do Painel de Arbitragem a técnica foi descontrolada ou muito forte, uma
adverténcia ou penalidade de categoria 1 deve ser aplicada; o cartdo laranja do competidor sera retirado do placar
eletronico.

14. No caso que a equipe do VR, devido a problemas técnicos (eletricidade, mal funcionamento das cameras ou
computador, etc.) estejam impossibilitados de analisar o video e tomar uma decisao, os direitos do competidor para
solicitar o VR serdo mantidos.

CBK
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APENDICE 12: FORMULARIO DE PROTESTO OFICIAL

OFFICIAL PROTEST FORM

{Current filing fee will appear here)
Thb protast must be prepald

&)

DATE COMPETITION PLACE
- .
COMPETITOR'S COUNTRIES
AD AKA
PROTEST'S DESCRIFTION
~~Yo be continued on the other side of this page
NAME Valid as received by WKF
SIGNATURE
FOR OFFICIAL USE ONLY :
TATAMI N°® MS/Kansa:
PANEL REFEREE | JUDGE 1 | JUDGE 2 | JUDGE 3 | JUDGE 4
MNAME
COUNTRY

Em Vigor pela CBK, FEV/2018
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APENDICE 13: PROCEDIMENTOS PARAA PESAGEM

Ensaio da pesagem (ndo oficial)

Atletas ser@io autorizados a checar seu peso nas balangas oficiais da pesagem (que serdo usadas na pesagem oficial) por uma
hora antes o inicio da pesagem oficial. Nao ha limite no nimero de vezes que cada atleta pode checar seu peso durante esta
pesagem ndo oficial.

Pesagem Oficial

Local:

O controle da pesagem sera realizado sempre no mesmo local. As possibilidades de local para esse controle podem ser o local da
competicdo, o hotel oficial ou a vila dos atletas (TBC para cada evento). Os organizadores devem providenciar salas separadas
parahomens e mulheres.

Balancas:

A federacgdo nacional organizadora providenciara balangas eletronicas calibradas, em numero suficiente (pelo menos quatro
unidades) mostrando somente uma casa decimal, ex.: 51.9 Kg, 154.6 kg. A balanga deve estar colocada em um chéo sélido, sem
carpete.

Periodo de tempo:

A pesagem oficial nos eventos da WKF sera devidamente divulgada no boletim. Para qualquer outros eventos, essa
informagdo sera divulgada antecipadamente através dos canais de comunicagdo da Comiss@o Organizadora do evento. O
competidor que ndo comparecer no periodo da pesagem, ou falhar na pesagem com o peso da categoria na qual esta inscrito,
serd desclassificado (KIKEN).

Toleréancia:
A tolerancia admitida para qualquer categoriaé¢ de 0,200 kg.

Procedimento:

O minimo de dois oficiais da WKF sio necessarios para a pesagem de cada género. Um para checar os documentos/passaporte do
atleta e outro para anotar o peso exato na lista oficial de pesagem. Um adicional de seis membros do staff (oficiais/voluntarios) dardo
suporte para receber as federagdes nacionais e também devem estar preparados para controlar o fluxo de atletas. Doze cadeiras devem
estar disponiveis. Para proteger a privacidade dos atletas, os oficiais e também os membros do szaff que supervisionardo a pesagem,
devem ser do mesmo género dos atletas.

1. A pesagem oficial serd feita categoria por categoria e atleta por atleta;

Todos os técnicos e outros delegados de equipes devem deixar a sala de pesagem antes do inicio da pesagem

oficial;

O atleta serd autorizado a subir na balan¢a uma tnica vez durante o periodo da pesagem oficial;

4. Cadaatleta deve trazer para a pesagem sua credencial emitida para o evento e apresentar para o oficial, que ird verificar

aidentidade do atleta;

O oficial ira convidar o atleta para subir na balanga;

6. O atleta devera vestir na pesagem somente roupas intimas (homens/garotos — cuecas, mulheres/garotas — calcinha e
sutid). Qualquer meia ou complementos adicionais devem ser removidos;

7. Os atletas sdo autorizados a retirar suas roupas intimas — sem descer da balanga — para garantir sua pesagem minima ou
maxima dentro do limite do peso da categoria em que esta inscrito;

W

b

8. O oficial supervisor da pesagem devera anotar o peso do atleta em kilogramas
(aprecisdo de uma casa decimal por kilograma);
9. O atleta se retira da balanca.

NOTA: Nio ¢ permitido fotografar ou filmar na area da pesagem. Também néo é permitido o uso de telefones celulares ou
quaisquer outros dispositivos afins.

CBK
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APENDICE 14: EXEMPLO DE CHAVE ROUND - ROBIN (RODIZIO)

Round-robin geralmente ¢ usado em competigdes com um numero limitado de participantes.
Exemplo de competicio entre 8 atletas por categoria:

Os 8 atletas sdo distribuidos em 2 chaves de 4 atletas em cada.

1 medalha de ouro, 1 de prata e 1 de bronze serdo entregues.

Rodadas eliminatdrias
6 combates em cada chave

Semi-finais
2 combates
1°chave A x2°chave B

1°chave B x 2°chave A

Lutas por medalhas
2 combates
Vencedores da Semi-final: luta por ouro / prata
Perdedores da Semi-final: luta pelo bronze

Pontos por cada luta

1. CATEGORIAS DE KUMITE

2 pontos serdo marcados para o competidor vencedor do encontro
1 ponto sera marcado para cada competidor em caso de empate; 0 pontos sera
marcado para o competidor perdedor do combate.

Desempates

Em casos em que acontecam empates entre 2 ou mais competidores que tenham o mesmo numero total de pontos,
os critérios a seguir serdo aplicados na ordem especificada. Isto significa que, se um vencedor for encontrado apos
um dos critérios, os critérios seguintes ndo serdo aplicados.

Vencedor(es) do(s) encontro(s) entre os 2 ou mais competitores citados (confronto direto);
Maior numero total de pontos marcados a favor somados todos os combates;
Menor niimero total de pontos marcados contra somados todos os combates;
Maior nimero de Ippons a favor;
Menor nimero de Ippons contra;
Maior niimero de Waza-Aris a favor;
Menor numero de Waza-Aris contra;
Maior numero de Yukos a favor;
Menor nimero de Yukos contra.
o Se ainda assim houver empate, uma luta adicional serd realizada.

A N A ol e

2. CATEGORIAS DE KATA

1 ponto serd marcado para o competidor vencedor do encontro
0 pontos serd marcado para o competidor perdedor do encontro

Desempates

Em casos onde acontega empate entre 2 ou mais competidores, tendo os competidores 0 mesmo numero total de
pontos, os critérios a seguir serdo aplicados na ordem especificada. Isto significa que, se um vencedor for
encontrado ap6s um dos critérios, os critérios seguintes ndo serdo aplicados.

CBK
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1. Vencedor(es) do(s) encontro(s) entre os 2 ou mais competidores citados (confronto direto);

2. Maior numero do total de pontos obtidos a favor somados todos os encontros (isto serd o nimero de
bandeiras recebidas a favor);

3. Menor nimero do total de pontos obtidos contra somados todos os encontros (isto sera o numero de

bandeiras recebidas contra).
o Se ainda assim houver empate, um encontro adicional serd realizado.

ADEQUACOES CBK

SITUACf)ES DE USO NA ARBITRAGEM CBK EM EVENTOS NACIONAIS
Protesto em Video:
- O técnico Poderd utilizar do recurso de video mediante situacdes na qual for problemas referentes a Procedimento ou
Administrativo, até a luta seguinte do atleta em questdo, este video poderd ser analisado de imediato pelo (Chefe de Area)
Caso Haja divergéncia de opinido o técnico podera entrar com recurso, seguindo o formato oficial WKF.

Kansa:
- O Kansa Podera indicar quando um golpe fizer contato em dreas de ndo pontuagao quando interferir no regulamento da
categoria ou no regulamento WKF, cabendo ao Arbitro Central

Categoria de Base:
-Andosaudacdonoinicioounofinal dokata, ndo sera fator de desclassificacdo nessas categorias de base.
- O atleta podera repetir o kata nas categorias de Base.

Heian 1-5; Shinsei;

Pinan 1-5; Saifa;

Fukygata 1-2; Kihon Tsuki Kata;
Gekisai (Geksai) 1-2; |Taikyoku Gedan Ichi;
ltosu Rohai 1-2-3; Naihanshin Shodan.

- Os atletas se apresentardo simultaneamente e o kata podera ser repetido até a final da categoria.

CBK
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CBK 1:SUGESTAO DE MODELO DE SUMULA PARA CONTROLE DE KATA (MODELO CBK) o4

KATA X KATA X KATA X KATA
NOME NOME NOME NOME
UF UF UF UF
ID: COD: ID: COD: ID: COD: ID: COD:
ROD1 ROD1 ROD1 ROD1
ROD2 ROD2 ROD2 ROD2
ROD3 ROD3 ROD3 ROD3
ROD4 ROD4 ROD4 ROD4
ROD5 RODS5 RODS ROD5
ROD6 ROD6 ROD6 ROD6
ROD7 ROD7 ROD7 ROD7
ROD8 RODS8 ROD8 ROD8
ROD9 ROD9 RODY ROD9
ROD10 ROD10 ROD10 ROD10
KATA X KATA X KATA X KATA
NOME NOME NOME NOME
UF UF UF UF
ID: COD: ID: COD: ID: COD: ID: COD:
ROD1 ROD1 ROD1 ROD1
ROD2 ROD2 ROD2 ROD2
ROD3 ROD3 ROD3 ROD3
ROD4 ROD4 ROD4 ROD4
RODS5 RODS5 RODS5 ROD5
ROD6 ROD6 ROD6 ROD6
ROD7 ROD7 ROD7 ROD7
ROD8 RODS8 RODS ROD8
ROD9 ROD9 ROD9 ROD9
ROD10 ROD10 ROD10 ROD10
KATA X KATA X KATA X KATA
NOME NOME NOME NOME
UF UF UF UF
ID: COD: ID: COD: ID: COD: ID: COD:
ROD1 ROD1 ROD1 ROD1
ROD2 ROD2 ROD2 ROD2
ROD3 ROD3 ROD3 ROD3
ROD4 ROD4 ROD4 ROD4
ROD5 RODS5 ROD5 ROD5
ROD6 ROD6 ROD6 ROD6
ROD7 ROD7 ROD7 ROD7
ROD8 RODS8 RODS ROD8
ROD9 ROD9 ROD9 ROD9
ROD10 ROD10 ROD10 ROD10

CBK
Em Vigor pela CBK, FEV/2018 Traducao Oficial da CBK



CBK 2: SUGESTAO DE MODELO DE SUMULA (PADRAO CBK)

55

CBK

&

LEGENDA

O@® IPPON/3PTS

SENSHU/VANTAGEM | C1H

O  YUKO/MPT O KACHI/VITORIA C1C | C2C

OO WAZARI2PTS X MAKE/DERROTA C1K | C2K
A HIKIWAKW/EMPATE C1HC | C2HC
v

C2H

Em Vigor pela CBK, FEV/2018
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CBK 3: Folha de Exemplificagao CBK (gesticulagao)

PROCEDIMENTO DE ANULAGAO DO SENSHU

Gesticulagdo de Anulagio 1° Passo: Solicita a falta

do Senshu, quando abaixo
de 15 segundos, em faltas de
categoria 2, por evitar luta.

JOGAI

Quando se perde o Senshu,
nenhum atleta podera receber
novamente ate o final da luta,
caso termine empate, havera
hantei.

SN

ou

2° Passo: Aplica Hansoku Chui

(senshu!)

EVITAR O COMBATE

3° Passo: Pronucia: Aka ou Ao.

EMPURRAR, AGARRA, OU PARAR PEITO A PEITO
SEM TENTAR UMA TECNICA IMEDIATA OU QUEDA

ou ou ou

4° Passo: Pronucia:
(Torimasen!)

CASO O ATLETA FIQUE DE
PE EM ZANCHIN.
PARA A CONTAGEM
BAIXA O BRAGO

CASO A CONTAGEM CHEGUE
S ATE O FINAL.

SUGESTAO DE PREENCHIMENTO DE SUMULA (PADRAO CBK)

{JCATG. 100 ]+~ : » IDENTIFICAGAO DA CATEGORIA.
AML L1 15 SP-8 P NOME, NUMERO OU UF ATLETAS.
ov | 1O » NUMERO DA LUTA NA CHAVE.
N I B » NUMERO DE PARADAS NA LUTA.
R e 0
2 2 iR R
| X » RESULTADO DA LUTA.
WA s, e
sc2 [ 2] Ri6
0 1| oo
0 2 -
C2CHV/X| 3 -
22) (A 20)
O X

OBS.: Esses procedimentos estao,
passivos de alteracao.

Em Vigor pela CBK, FEV/2018
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