REGRAS DE KUMITE

ARTIGO 1: AREA DE COMPETICAO DE KUMITE

p—

A area de competicdo deve ser plana e livre de obstaculos.

2. A area de competicdo serd quadrada, com lados de oito metros (medidos por fora) com adicional de
dois metros de cada lado para a area de seguranca. A area pode ser elevada a altura de dois metros
acima do piso. A plataforma elevada deve medir, pelo menos, doze metros de cada lado, incluindo a
area de competicdo e de seguranca.

3. Uma linha de meio metro de comprimento deve ser tracada a dois metros do centro da area de
competicdo para posicionamento do arbitro central (Referee/Sushin).

4. Duas linhas paralelas, cada uma de um metro de comprimento e com a mesma inclinacdo com relacdo
ao arbitro central (Referee/Sushin), deverdao ser tracadas a um metro e meio do centro da area de
competicdao para posicionamento dos competidores.

5. Os arbitros auxiliares (Judges/Fukushin) ficardo sentados na area de seguranca, um de frente para o
arbitro central (Referee/Sushin), e um atras de cada competidor, e acerca de um metro do arbitro
central (Referee/Sushin). Cada um estara equipado com uma bandeira vermelha e outra azul.

6. O arbitro fiscal (Kansa) ficard sentado em uma pequena mesa fora da area de seguranca, atras e do
lado esquerda do arbitro central (Referee/Sushin). Ele estard equipado com uma bandeira vermelha ou
tabuleta e um apito.

7. O supervisor de pontuacdo ficara sentado na mesa oficial de apuracdo, entre o anotador de pontuacao
e 0 cronometrista.

8. A linha distante de um metro da borda da area de competicao devera ser de cor diferente das demais

linhas.

EXPLICACAO:

1. Ndo deve haver nenhum tapume de anuncio, paredes, pilares, etc. a um metro do perimetro exterior
da drea de seguranca.

2. Os tapetes usados devem ser ndo-deslizantes onde eles contatam o chdo propriamente, mais tém que
ter um baixo coeficiente de friccdo na superficie superior. Eles ndo devem ser tdo espessos quanto os
tapetes de Judo, jd que estes impedem movimento de Karaté. O Arbitro deve assegurar que os médulos
de tapete ndo se movam separadamente durante a competicdo, ja que fendas podem causar lesbes e
constituem um perigo. Eles devem ser aprovados pela WKF.

ARTIGO 2: UNIFORME OFICIAL

1.

Os competidores e seus técnicos devem usar uniformes oficiais como aqui definidos.

2. 0O Conselho de arbitro deve expulsar qualquer arbitro ou competidor que nao obedecer este regulamento.

ARBITROS

1. Os arbitros e auxiliares deverdo utilizar uniforme oficial designado pelo Conselho de arbitro. Este
uniforme deve ser usado durante todos os torneios e cursos.

2. O uniforme oficial serd o seguinte:
> Palet6 azul marinho com dois botdes de prata.

» Camisa branca de mangas curtas.

> Uma gravata oficial, sem prendedor.

» Calca comprida lisa cinza claro sem dobras.

> Meias lisas, azul escuro ou pretas e sapatos pretos sem salto (sapatilhas) para ser usado na area de
competicao.

Arbitros e auxiliares do sexo feminino poderdo usar um prendedor de cabelo.

COMPETIDORES

1. Os competidores devem vestir um kimono branco sem marca, sem faixas ou fitas. O emblema nacional ou
bandeira do pais pode ser usado no peito do lado esquerdo da jaqueta e ndo pode exceder o tamanho de
(120 mm x 80 mm). S6 as etiquetas originais do fabricante podem ser exibidas no kimono.
Adicionalmente, um nimero de identificacio emitido pelo Comité organizador deve ser utilizado nas
costas. Um competidor deve usar uma faixa vermelha e o outro uma faixa azul. As faixas vermelha e azul
devem ter espessura em torno de cinco centimetros e comprimento suficiente para deixar livre quinze
centimetros de cada lado do né.

2. Nao obstante disposto no paragrafo 1 acima, a direcio do Comité pode autorizar o uso de etiquetas ou
marcas registradas especiais de patrocinadores aprovados.

3. A blusa do kimono quando ja estiver com a faixa na cintura, deve ter comprimento minimo que cubra os
quadris, porém ndo superior a % (trés quartos) da coxa. No caso das mulheres, podem usar uma camiseta
branca debaixo da jaqueta do kimono.

4. O comprimento maximo das mangas da blusa nao deve ultrapassar o pulso nem ser menor do que a
metade do ante-braco. As mangas nao podem ser dobradas.

5. As calcas devem ter comprimento suficiente para cobrir, pelo menos, dois tercos da canela nio devendo
ficar abaixo do tornozelo. As pernas das calcas ndo podem ser dobradas.

6. Os competidores devem ter unhas aparadas e ndo devem usar metal ou outros objetos que possam vir a

lesionar o oponente. Hachimaki (faixa em volta da cabeca) ndo sera permitido. Em Kata, é permitido um
grampo pequeno de cabelo. No Kumite, é dever do arbitro central considerar que o competidor é
responsavel por qualquer lesdo que venha a sofrer. Tiras e outras decoracdes sdo proibidas.



Os competidores devem usar pequenas caneleiras, e nao deve vestir material metalico ou outros objetos
para ndao causar nenhuma lesdao para o oponente, O uso de aparelho metdlico bucal devem ser aprovado
pelo arbitro central e pelo médico oficial. O competidor tem total responsabilidade por qualquer lesao.

A seguir equipamentos protetores obrigatérios:

8.1 - A WKF aprovou luvas, com separacdo somente para o dedo polegar, devendo um competidor usar
luva vermelha e o outro, obrigatoriamente, azul.

8.2 - Protetores bucais sao obrigatérios.

8.3 - Protetor feminino de seios com aprovacao WKF.

8.4 - Cavidade e almofada suave de canela sdo permitidas.

8.5 - Protetores genitais ndo sdo obrigatérios, mas quando usados devem ser aprovados pela WKF.

Oculos sio proibidos. Lentes de contato gelatinosas podem ser utilizadas, sobre a responsabilidade do préprio
competidor.

O uso de roupas ndo autorizadas ou equipamentos sdo proibidos.

Todo equipamento de protecdo deve ser homologado pela W.K.F.

E dever do arbitro garantir antes de cada confronto que os competidores estejam utilizando os
equipamentos aprovados. (No caso da unido continental, internacional ou federacdo nacional deve ser
anotado que a WKF aprovou os equipamentos os quais devem ser aceitos e ndo podem ser recusados)

O uso de ataduras, bandagens ou suportes devido a lesdes devem ser aprovados pelo arbitro central,
aconselhado pelo médico oficial.

TECNICOS

1.

O técnico , durante todo o torneio, devera usar agasalho (completo) e exibir identificacdo oficial.

EXPLICACAO:

l.

1.

1.

V.

O competidor deve usar uma faixa. Esta serd vermelha para AKA e azul para AO. Faixas de graduacdo
ndo devem ser utilizadas durante a luta.

Protetores bucais devem se ajustar corretamente.Os protetores pldsticos de virilha, utilizados por
dentro da sunga ndo sdo permitidos, e as pessoas que os utilizarem estardo cometendo falta.

Pode existir com base em crenca religiosa, necessidades de usar certos itens como turbante ou
amuletos. As pessoas que desejem, em virtude da sua religido, utilizar uma roupa ndo autorizada,
deverd notificar com antecedéncia o conselho de arbitro do torneio. O conselho de drbitro examinard o
meérito de cada solicitacdo. Nédo serd objeto de avaliacdo, solicitacdo feita no dia da participacéo.

Se um competidor vem para a drea vestido inapropriadamente, ele ou ela ndo serd imediatamente
desclassificado;ao invés disto, serd dado um minuto para resolver o problema.

Se o Conselho de drbitro concordar, os drbitros do torneio poderdo tirar seus paletos.

ARTIGO 3: ORGANIZACAO DE COMPETICOES DE KUMITE
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Um torneio de Karaté pode envolver competicao de Kumite e/ou de Kata. A competicdo de Kumite pode
ser dividida em por equipe e individual. A competicdo individual pode ser dividida por categoria de peso e
aberta. As categorias por peso sao divididas em combates (lutas). O termo “combate (luta)” também
caracteriza competicdes individuais de kumite entre os pares de oponentes, membros das equipes.
Nenhum competidor pode ser substituido por outro numa competicao individual.

Competidores individuais ou de equipes que ndo se apresentarem quando chamados serao
desqualificados (KIKEN) daquela categoria.

Equipes masculinas sdo compostas de sete membros, com cinco competindo no round. Equipes femininas
sdo compostas de quatro membros, com trés competindo no round.

Os competidores sdo todos membros de uma equipe. Ndao ha nenhum reserva fixo.

Antes de cada competicdo, um representante da equipe devera entregar a mesa oficial, relacio nominal e
ordem de luta dos membros da equipe. Todos os participantes de uma equipe de sete ou quarto
membros, e ordem de luta podem ser alterados para cada rodada, desde que seja providenciada nova
notificacdo, porém, uma vez feita a notificacdo, ndo podera haver alteracdo até que seja fechada a rodada.
Uma equipe sera desqualificada se qualquer dos seus membros ou técnico mudar a composicdo da equipe
ou ordem de luta em uma rodada, sem prévia notificacao por escrito.

EXPLICACAO:

.

1.

1.

V.

Uma “rodada” é uma etapa numa competicdo, para identificar eventuais finalistas. Numa eliminatoéria
de kumite, uma rodada elimina cinqiienta por cento dos competidores dentro dessa rodada, contando
0s cabecas de chave como competidores. Neste contexto, uma rodada pode aplicar-se igualmente a
etapa, tanto na eliminatoria ou repescagem. Numa chave com repescagem, permite-se que todos os
competidores possam lutar mais uma vez.

A utilizacdgo do nome dos competidores gera problemas de pronuncia e identificacdo. Numeros do
torneio devem ser distribuidos e usados.

Ao alinhar antes da rodada, uma equipe apresentard seus lutadores atuais. O(s) lutador(es) ndo
utilizado(s) e o técnico ndo serdo incluidos, e ficardo sentadas em drea separada.

Para competir, as equipes masculinas deverem apresentar pelo menos trés competidores e as equipes
femininas pelo menos dois competidores. Uma equipe com o numero de competidores menor do que o
requerido, perderd a competicdo (Kiken).

A ordem das lutas pode ser apresentada pelo técnico ou por um integrante nomeado da equipe. Se o
técnico entrega a relacdo ele deve estar devidamente identificado como tal, caso contrdrio ela pode ser
rejeitada. A relacdo deve incluir o nome do Pais ou do Clube, a cor da faixa adotada pela equipe para



aquela luta, e a ordem de luta dos membros da equipe. Ambos, nome do competidor e seu numero do
torneio devem estar incluidos na lista, estando o documento assinado pelo técnico ou pessoa nomeada.

VI. Se devido a um erro de chamada, os competidores errados competem, entdo, ndo importando o
resultado, aquela luta/combate é declarada sem efeito. Para reduzir tais erros, o vencedor de cada
luta/combate deve confirmar a vitoria com a mesa de controle antes de deixar a drea.

ARTIGO 4: QUADRO DE ARBITRO

1. O quadro de arbitro para cada luta consistira de um arbitro central (REFEREE/SHUSHIN), trés arbitros
auxiliares JUDGES/FUKUSHIN), e um arbitro fiscal (KANSA).

2. O arbitro central e auxiliares de uma combate de kumite ndo devem ser da nacionalidade de qualquer um
dos participantes.

3. Adicionalmente, para facilitar a operacdo das lutas, alguns cronometristas, anunciadores, anotadores e
supervisor de placar serdo designados.

EXPLICACAO:

. No inicio de uma competicdo de Kumite, o drbitro central se coloca do lado de fora da drea de
competicdo. A sua esquerda, se posicionam os auxiliares numeros 1 e 2, e a sua direita o drbitro fiscal
e o drbitro auxiliar numero 3.

1. Apos a troca de cumprimentos formais pelos competidores e quadro de drbitro, o drbitro central dd
um passo para trds, os auxiliares e o drbitro fiscal giram e todos se curvam. Todos entdo, tomam suas
posicoes.

1. Quando da substituicdo de todo quadro de drbitro, os que saem ddo um passo para frente, giram e

ficam de frente para o quadro que entra. Eles se cumprimentam ao comando do drbitro central que
entra, e em linha (com a face para a mesma direcdo), deixam a drea de competicdo.

V. Quando hd mudanca individual de um drbitro auxiliar, o que entra se dirige para o que vai sair,
ambos se cumprimentam e mudam de posicoes.

ARTIGO 5: DURACAO DA LUTA

1. A duracdo de um combate de kumite é de trés minutos para adulto (Sénior) masculino (luta em equipe ou
individual), e dois minutos para adulto feminino, juniores e juvenil (cadet).

2. O tempo da luta comeca quando o arbitro central da o sinal de inicio, e para a cada momento que ele fala
“YAME”.

3. O cronometrista dara sinais claros e audiveis através de um gongo ou apito, indicando 30 segundos para o
final da luta ou término da luta. O sinal de término representa o fim da luta.

ARTIGO 6: PONTUACAO

1. As pontuagdes sdao as seguintes:

a) SANBON Trés pontos
b) NIHON Dois pontos
c) IPPON Um ponto
2. Uma pontuacdo é marcada quando a técnica é aplicada de acordo com os critérios a seguir, para uma area
pontudvel:
a) Boa forma
b) Atitude esportiva
Q) Aplicacdo vigorosa
d) Consciéncia (ZANSHIN)
e) Bom tempo
f) Distancia correta
3. SANBON ¢ atribuido para:
a) Chutes a altura do rosto (Jodan).
b) Projecdo ou rasteira indo o oponente ao chao, seguido de uma técnica pontuavel.
4. NIHON ¢ atribuido para:
a) Chutes a meia altura (Chudan).
b) Golpes de punho nas costas, incluindo parte de tras da cabeca e pescoco.
C) Técnicas combinadas de mao, em que cada uma individualmente tem sua devida pontuacao.
d) Desequilibrar o oponente seguido de uma técnica pontuavel.
5. IPPON é atribuido para:
a) Soco direto a meia altura (Chudan) ou a altura do rosto (Jodan).
b) Uchi.
6. Ataques estdo limitados as seguintes areas:
a) Cabeca
b) Rosto
Q) Pescoco
d) Abdomen
e) Torax
f) Costas

9) Laterais



9.

Uma técnica eficaz aplicada no mesmo tempo em que é encerrada a luta é considerada valida. Uma
técnica, mesmo que eficaz, aplicada apos a ordem de suspensdo ou parada da luta ndo deve ser pontuada
e deve resultar em penalidade imposta ao ofensor.

Nenhuma técnica, mesmo se tecnicamente correta serd pontuada, se aplicada quando os dois
competidores estdo fora da area de competicio. No entanto, se um dos competidores aplica uma técnica
eficaz quando ainda esta dentro da area de competicdo, e antes do arbitro central falar “YAME”, a técnica
sera pontuada.

Técnicas simultaneas (AIUCHI), que efetivamente pontuam, aplicadas por ambos os competidores, nao
serdo pontuadas

EXPLICACAO:

VL.

Vil

VIII.

XI.

XIl.

XIIl.

Para pontuar, uma técnica deve ser aplicada para uma drea de pontuacdo como definido no pardgrafo
6 acima. A técnica deve ser apropriadamente controlada no que se relaciona a drea atacada e deve
satisfazer todos os seis critérios de pontuacdo do pardgrafo 2 anterior.

Vocabulario Critérios Técnicos

Sanbon (3 Pontos) | Chutes Jodan: Jodan definido para o rosto, cabeca e pescoco.
atribuido para: Qualquer técnica de pontuacdo que é aplicada depois de projecao legal
com varredura de perna, ou levando o oponente ao solo.

Nihon (2 Pontos) Chutes Chudan: Chudan definido para o abddémen, peito, costas e lado.
atribuido para: Golpes (tsuki) aplicado nas costas do oponente, incluindo a parte de
tras da cabeca e pescoco.

Combinacdes de soco e golpe (Tsuki e uchi): cada um pontuando
separadamente aplicados para quaisquer das sete areas de pontuacao.
Qualquer técnica de pontuacao, (diferente de chute jodan) aplicada
depois de acao fisica permissivel do competidor que provoque
desequilibrio do oponente ao tempo que a pontuacao é feita.

Ippon (1 Ponto) Qualquer soco (tsuki) aplicado para qualquer das sete areas de
atribuido para: pontuacdo, excluindo as costas e a parte de tras da cabeca e pescoco.
Qualquer golpe (uchi) aplicado para qualquer uma das sete areas de
pontuacao.

Por motivos de seguranca, projecdes onde o oponente é lancado sem ser seguro, ou lancado
perigosamente, ou onde o ponto de pivo é acima do nivel do quadril, sdo proibidas e incorrera em
adverténcia ou penalidade. As excecdes sao técnicas convencionais de karaté de varredura (rasteira)
de perna, que ndo requer que o oponente seja seguro enquanto executa a varredura, como ashi-barai,
ko uchi gari, kani waza etc. Depois da projecdo ter sido executada, o arbitro dard ao competidor dois a
trés segundos para tentar uma técnica de pontuacao.

Quando um competidor escorregar, cair, ou perder equilibrio como resultado de sua prépria acdao, no
momento em que o0 oponente pontua, a pontuacdo serd marcada como se o competidor estivesse de
pé.

Uma técnica com “boa forma” é aquela que possui as caracteristicas exigidas para uma provavel
eficiéncia dentro da estrutura do conceito tradicional do karaté.

Atitude esportiva é um componente de boa forma e se refere a uma atitude ndo maliciosa, que
obviamente requer grande concentracdo durante a execucdo de uma técnica pontuavel .

Aplicacdo vigorosa define a poténcia e velocidade da técnica e o desejo palpavel de obter sucesso.
Consciéncia (ZANSHIN) é o critério muitas das vezes ignorado quando uma pontuacédo é avaliada. E o
estado de continua atencdo no qual o competidor mantém total concentracdo, observacio e
consciéncia do potencial do oponente de contra atacar. Ele ndo vira seu rosto quando aplica a técnica,
e continua encarando o oponente posteriormente.

Tempo apropriado significa aplicar a técnica quando ela tera seu maior efeito potencial.

Distancia correta similarmente significa aplicar uma técnica na distancia precisa onde ela tera seu
maior efeito potencial. Conseqiientemente se a técnica é aplicada em um oponente que se movimenta
rapidamente, o efeito potencial do golpe é reduzido.

Distanciamento também estd relacionada ao ponto no qual a técnica é completada parando no alvo ou
préximo dele. Um soco ou chute que chega proximo da pele algo em torno de 2 a 5 centimetros do
rosto, pode ser caracterizado como distancia correta. Contudo, socos a altura do rosto (Jodan) que
chegam a uma distancia razoavel do alvo no qual o oponente ndo faz mencao de bloquear ou evitar,
sera pontuada, desde que a técnica cumpra todos os critérios.

Uma técnica sem valor é uma técnica sem valor, ndo importando onde e como é aplicada. Uma técnica
bastante deficiente em boa forma, ou com falta de poténcia, ndo pontuard nada.

Técnicas aplicadas abaixo da faixa podem pontuar, desde que sejam acima do osso pubico. O pescoco
€ uma area visada assim como a garganta. Contudo, nenhum contato é permitido na garganta, apesar
de poder ser pontuada a técnica devidamente controlada, na qual nao ha toque.

Uma técnica que atinge as omoplatas pode ser pontuada. A parte do ombro que ndo é pontuada é a
juncdo do osso superior do braco com as omoplatas e claviculas.

O sinal de final de luta sinaliza o fim de possibilidades de pontuacdo na luta, embora o Arbitro possa
inadvertidamente nao parar a luta imediatamente. O soar de final da luta, contudo, nao significa que
penalidades nao possam ser impostas. Penalidades podem ser impostas pelo Quadro de arbitro até o
momento em que os competidores deixam a area de luta ap6s conclusdao da mesma. As penalidades
podem ser impostas depois disto, entretanto, s6 pelo Conselho de Arbitro.



XIV. Verdadeiros Aiuchis sdo raros. As duas técnicas ndao devem ser apenas simultaneas, mas também
devem ser técnicas pontuaveis, com boa forma, etc. As duas técnicas podem ser simultaneas, porém,
raramente as duas, efetivamente pontuam. O arbitro ndo deve considerar como Aiuchi uma situacao
onde apenas uma das duas simultaneas é realmente pontudvel. Isto ndo é Aiuchi.

ARTIGO 7: CRITERIO DE DECISAO

O resultado de uma luta é determinado quando um competidor obtém vantagem de oito pontos, ou quem tiver
maior nimero de pontos quando do encerramento da luta, ou por decisdao (HANTEI), ou por um HANSOKU,
SHIKKAKU, ou KIKEN, imposto contra o competidor.

1. Quando uma luta termina com igual pontuacdo, ou sem pontuacdo, o Arbitro anunciard o empate
(HIKIWAKE) e dard inicio ao ENCHO-SEN, se aplicavel.

2. Em lutas individuais, se existe um empate, uma prorrogacao nao excedendo 1 minuto sera lutada (ENCHO-
SEN). Um ENCHO-SEN, é uma prorrogacao da luta, e todas as penalidades e adverténcias aplicadas antes,
continuam valendo. O primeiro competidor que pontuar sera declarado o vencedor. No evento em que
nenhum competidor pontuar durante o ENCHO-SEN , a decisdo sera dada por voto final do Arbitro e trés
auxiliares (HANTEI). Uma decisdao em favor de um ou outro competidor é obrigatéria, e sera tomada com
base no que se segue:

a) A atitude, o espirito de luta, a forca (energia) demonstrada pelos competidores.
b) A superioridade de taticas e técnicas aplicadas.
Q) Qual dos competidores teve mais iniciativa nas acoes.

3. Em competicbes por equipe ndo havera prorrogacdo (ENCHO-SEN) em caso de lutas empatadas, exceto
quando ocorrer o disposto no paragrafo 5 a seguir.

4. A equipe vencedora é a que venceu mais lutas. Tendo as duas equipes o mesmo numero de vitérias, a
equipe vencedora sera a que tem mais pontos, considerando as vitérias e derrotas.

5. Se as duas equipes tém o mesmo numero de vitorias e pontos, uma luta decisiva sera realizada.
Persistindo o empate neste evento, havera uma prorrogacdao (ENCHO-SEN) ndo excedendo um minuto. O
primeiro competidor ao obter vantagem sera declarado vencedor. No evento que nao ha pontuacao a
decisdo sera feita por voto do Arbitro e trés auxiliares (HANTEI).

6. Em competicdes por equipe masculina, uma equipe que obtém vantagem de trés vitorias sera declarado
vencedora neste momento, ou em caso de equipes feminina, uma vantagem de duas vitérias.

EXPLICACAO:

. Quando se decide o resultado de uma luta por voto (HANTEI), no final de um inconclusivo ENCHO-SEN,
o Arbitro ird para o perimetro da drea de competicdo e chamard “HANTEI”, sequida por sopro de dois
tons de apito. Os auxiliares indicardo suas opinides por meio de suas bandeiras e o Arbitro central, ao
mesmo tempo, indicard o seu proprio voto levantando seu braco para o lado do competidor preferido.
O Arbitro dard um breve sopro em seu apito, retornard a sua posicdo original e anunciard a decisdo.

1. No critério de desempate, o Arbitro resolverd o empate usando seu voto de qualidade. Retornando
para sua posicdo original, o Arbitro colocard um braco cruzando seu térax e levantando seu outro
braco para o lado da sua escolha preferida, mostrando que ele esta se valendo do seu voto de
qualidade. Ele entdo indicard o vencedor da forma normal.

I

ARTIGO 8: COMPORTAMENTO PROIBIDO

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

CATEGORIA 1.
1. Técnicas que fazem excessivo contato, relacionadas com a area de pontuacdo atacada, e técnicas que
fazem contato com a garganta.
2. Ataques aos bracos ou pernas, virilha, articulacdes, ou peito do pé.
3. Ataques para o rosto com técnicas de maos abertas.
4. Técnicas de projecdes perigosas ou proibidas.
CATEGORIA 2.
1. Fingir ou exagerar lesdo.
2. Repetidas saidas da area de competicao JOGAI).
3. Auto-exposicdo ao risco por negligéncia de comportamento, na qual o competidor se expde a lesdao
pelo oponente, ou por falta de tomada de medidas adequadas para sua auto-protecao(MUBOBI).
4. Evitar o combate como forma de impedir que o oponente tenha oportunidade de pontuar.
5. Agarramento, giro, empurrdo ou segurar sem tentar uma técnica notavel.
6. Técnicas que por sua natureza ndao podem ser controladas para seguranca do oponente, e ataques
perigosos e descontrolados.
7. Ataques com a cabeca, joelhos e cotovelos.
8. Provocar ou ofender o oponente, ndo obedecer as ordens do arbitro central, comportamento descortés
para com os oficiais de arbitragem, ou outras faltas de etiqueta.

EXPLICACAO:

. A competicdo de Karaté é um esporte, e por isso algumas técnicas mais perigosas sdo proibidas e
todas as técnicas devem ser controladas. Os competidores adultos treinados podem absorver golpes
relativamente potentes em dreas musculosas como o abdémen, mas de fato a cabeca, face, pescoco,
virilha e articulacées sdo particularmente suscetiveis a lesées. Assim, qualquer técnica que resulta em
lesdo pode ser penalizada, a menos que causada pelo receptor. Os competidores devem executar todas



as técnicas com controle e boa forma. Se eles ndo podem, entdo ndo importando a técnica aplicada,
uma adverténcia ou penalidade deve ser imposta.

CONTATO NO ROSTO — SENIORES (adultos) e JUNIORES

1.

Para competidores Seniores e Juniores, desde que ndo prejudiquem, leves e controlados contatos no
rosto, cabeca e pescoco sdo permitidos (porém, ndo na garganta). Onde contato é julgado pelo drbitro
como muito forte, mas sem diminuir as chances do competidor de vitéria, uma adverténcia (CHUKOKU)
deve ser aplicada. Um segundo contato nas mesmas circunstdancias serd penalizado com KEIKOKU e
IPPON (um ponto), dado para o oponente. Uma terceira ofensa, serd dado HANSOKU CHUI e NIHON
(dois pontos) para o competidor lesionado. Uma ofensa adicional resultard em desqualificacdo por
HANSOKU.

CONTATO NO ROSTO — CADETES (juvenis)

1.

V.

V.

Vil

Vil

IX.

Xl.
Xll.

Xlll.

XIv.

XV.

Para Cadetes (juvenis), todas as técnicas de mdo para a cabeca, rosto e pescoco devem ter controle
absoluto. Se a luva tocar o alvo,o0 quadro de drbitros ndo atribuird a pontuacdo.

Técnicas de chute para a cabeca, rosto e pescoco podem apenas tocar a pele levemente (“contato
superficial”). No caso de técnicas que facam contato considerado mais do que toque de “luva” ou “pele”
(“contato superficial”), o quadro de drbitro ird dar adverténcia ou penalidade. Qualquer técnica para a
cabega, rosto ou pescoco, que cause dano, ndo importa qudo leve seja, serd objeto de adverténcia ou
penalidade, a menos que causado pelo proprio receptor.

O Arbitro deve observar constantemente o competidor machucado. Uma demora pequena em dar um
juizo permite sintomas de dano como o desenvolvimento de sangramento pelo nariz. A observacdo
revelard também quaisquer esforcos pelo competidor para agravar a lesdo leve para tirar vantagem
tdtica. Exemplos disto sdo assoar violentamente um nariz lesionado, ou rocar o rosto asperamente.
Lesdo pré-existente pode produzir sintomas fora de propor¢cdo para o grau de contato produzido e os
drbitros devem levar isto em conta quando considerar com penalidades, contato aparentemente
excessivo. Por exemplo, o que parece ser um contato relativamente leve pode resultar em um
competidor ficar impossibilitado de continuar, devido ao efeito cumulativo da lesdo ocasionada em
combate anterior. Antes do comeco de um combate ou luta, o Controlador de Area de competicdo
(Chefe de quadra) deve examinar os cartdes médicos e assegurar-se de que os competidores estdo em
condicées para lutar. O Arbitro deve ser informado se um competidor foi tratado previamente por
lesdo.

Competidores que reagem ao menor contato, no esforco de fazer o drbitro penalizar o oponente, como
esconder o rosto, cambalear ou cair desnecessariamente, serdo imediatamente advertidos ou
penalizados.

Fingir uma lesdo que ndo existe é uma grave infracdo as regras. SHIKKAKU serd imposto ao
competidor que fingir lesdo, por exemplo, coisas do tipo se jogar no chdo e rolar ndo servem como
evidéncia comensurdvel de lesdo como o relatado por um médico neutro.

Exagerar uma lesdo que existe é menos grave. Uma adverténcia ou penalidade deve ser aplicada por
exagerar uma lesdo.

Competidores, que recebem SHIKKAKU por fingir lesdo serdo afastados da drea de competicdo e
colocados diretamente nas mdos da Comissdo Médica da WKF, que fard um exame imediato do
competidor. A Comissdo médica submeterd seu relatério antes do término do campeonato, para
consideracdo do Conselho de drbitro. Competidores que fingem lesdo estardo sujeitos a penalidades
severas, até uma suspensdo para o resto da vida, por repetidas ofensas.

A garganta é uma drea particularmente vulnerdvel e até um leve contato serd motivo de adverténcia
ou penalidade, a menos que seja provocada pelo proprio receptor.

Técnicas de projecdo sdo divididas em dois tipos. As técnicas de varricdo de perna estabelecidas no
Karaté convencional como ashi barai, ko uchi gari, etc., onde o oponente é desequilibrado ou projetado
sem ser agarrado primeiro — e aquelas projecbes que exigem que o oponente seja agarrado para que
a projecdo seja executada. Tais projecdes podem ser tentadas so6 depois de uma tentativa genuina de
notdvel técnica de karate ser feita primeiro, ou como um contragolpe para o oponente que atacou e
tentou a projecdo ou agarramento. O ponto giratdrio do arremesso ndo deve estar acima do quadril e
0 oponente deve ser segurado, de forma que uma aterrissagem segura possa ser feita. Projecdo acima
do ombro como seio nage, kata garuma etc., sdo expressamente proibidas, como também as
chamadas projecdes de "sacrificio" como tomoe nage, sumi gaeshi etc. Se um oponente é lesionado
como resultado de uma técnica de projecdo, o Quadro de Arbitro decidird se uma penalidade é
aplicdvel.

Técnicas de mdo aberta para o rosto sdo proibidas devido ao perigo para a visdo dos competidores.
JOGAI relaciona-se a uma situacdo onde o pé de um competidor, ou qualquer outra parte do corpo,
toca o chdo fora da drea de competicdo. Uma excecdo é quando o competidor é fisicamente empurrado
ou projetado da drea pelo oponente.

Um competidor que aplica uma técnica de pontuacdo e sai da drea antes do Arbitro falar “Yamae”,
receberd o valor da pontuacdo e Jogai ndo serd imposto. Se a acdo do competidor ndo é suficiente
para pontuar, a saida serd registrada como Jogai.

Se AO sai logo apds pontuacdo de Aka com um ataque bem sucedido, entdo “Yame” acontecerd
imediatamente na pontuacdo e a saida de AO ndo serd computada. Se AO sai, ou saiu quando Aka
pontuou (com Aka permanecendo dentro da drea), entdo ambas as pontuacbes serdo computadas
considerando a penalidade de Jogai de AO.

O competidor que recua constantemente sem efetivo contra-ataque, que agarra desnecessariamente,
ou que sai deliberadamente da drea sem dar oportunidade ao oponente de pontuar, deve ser advertido
ou penalizado. Isto acontece freqlientemente durante os segundos finais de uma luta. Se a falta
acontece com dez segundos ou mais do tempo restante da luta, o drbitro advertird o ofensor. Se
existiu previamente uma falta ou faltas da Categoria 2, isto resultard na aplicacdo de uma
penalidade.



Porém, se resta menos de dez segundos para terminar, o drbitro penalizard o ofensor com Keikoku
(ndo importando se previamente existiu ou ndo Chukoku, Categoria 2), e atribuird Ippon para o
oponente. Se previamente existiu Keikoku Categoria 2, o Arbitro penalizard o ofensor com Hansoku
Chui e atribuird Nihon para o oponente. Se previamente existiu Hansoku Chui Categoria 2, o Arbitro
penalizard o ofensor com Hansoku e anunciard o oponente como vencedor da luta. Porém, o drbitro
deve assegurar-se de que o comportamento do competidor ndo é uma medida defensiva devido a ac¢do
do oponente que age de maneira imprudente ou perigosa, devendo o drbitro, em tais casos, advertir
ou penalizar o oponente.

XVI. Um exemplo de MUBOBI é o instante em que o competidor lanca um ataque sem atentar para a sua
seguranca pessoal. Alguns competidores se projetam quando aplicam um soco longo ficando
impossibilitados de bloquear um contra-ataque. Tais ataques abertos constituem um ato de Mubobi e
ndo podem pontuar. Como um movimento teatral tdtico, alguns lutadores se viram imediatamente em
uma exibicdo falsa de dominio para demonstrar um ponto marcado. Eles baixam a guarda e passam
consciéncia para o oponente. O proposito do virar é para chamar a atencédo do Arbitro para sua
técnica. Isto é também um ato claro de Mubobi. Se o ofensor receber contato excessivo e/ou for
lesionado, a falta é considerada como culpa dele proprio, devendo o drbitro aplicar adverténcia ou
penalidade Categoria 2, podendo declinar de dar uma penalidade para o oponente.

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

ARTIGO 9: PENALIDADES

ADVERTENCIAS:

CHUKOKU - Pode ser imposta para infracdes secundarias, ou na primeira instancia de uma infracao
secundaria.

KEIKOKU - E a penalidade na qual IPPON (um ponto), é acrescentado a pontuacdo do oponente. KEIKOKU é
imposto para infracdes secundarias para as quais uma adverténcia foi previamente aplicada naquela luta, ou
para infracdes ndo suficientemente graves para merecer HANSOKU-CHUI.

HANSOKU-CHUI - E a penalidade na qual NIHON (dois pontos), sdo acrescentados a pontuacdo do oponente.
HANSOKU-CHUI é normalmente aplicado para infragdes nas quais KEIKOKU tenha sido previamente aplicado
naquela luta, apesar de poder ser aplicado diretamente para graves violacdes, que ndo merecam HANSOKU.
HANSOKU - E aplicado no caso de uma infracdo grave ou quando um HANSOKU CHUI ja tenha sido aplicado.
Isto resulta em desqualificacdo do competidor. Em competicdes por equipe o competidor lesionado tera sua
pontuacao fixada em oito pontos, e a do ofensor sera zerada.

SHIKKAKU - E uma desqualificacdo do torneio atual, competicdo, ou encontro. A fim de definir o limite de
SHIKKAKU, o Conselho de Arbitro, deve ser consultado. SHIKKAKU pode ser invocado quando um competidor
desobedecer as ordens do arbitro, agir maliciosamente, ou cometer um ato que denigra o prestigio e honra do
Karaté-Do, ou quando outras acdes forem consideradas como violacdo as regras e espirito do torneio. Em
competicoes por equipe o competidor lesionado terd sua pontuacao fixada em oito pontos, e a do ofensor sera
zerada.

EXPLICACAO:
l. Faltas da Categoria 1 e Categoria 2 ndo se acumulam entre si.
1. Uma penalidade pode ser diretamente imposta para uma infracdo as regras, mas uma vez dada, a

repeticdo daquela categoria de infracdo deve ser acompanhada pela aplicacdo de uma penalidade
mais severa. Ndo é, por exemplo, possivel se dar uma adverténcia ou penalidade para contato
excessivo, e dd outra adverténcia para um segundo contato excessivo.

1. Adverténcias (CHUKOKU) sdo aplicadas quando estd claro ter sido uma leve infracdo as regras, porém
a possibilidade de vitoria do competidor ndo foi diminuida (na opinido do Quadro de drbitro) devido a
falta cometida pelo oponente.

Iv. Um KEIKOKU pode ser aplicado diretamente, sem que anteriormente seja dada adverténcia. KEIKOKU é
geralmente aplicado quando a possibilidade de vitéria do competidor foi levemente diminuida (na
opinido do Quadro de drbitro) devido a falta cometida pelo oponente.

V. Um HANSOKU CHUI pode ser aplicado diretamente apés uma adverténcia, ou KEIKOKU, e é usado
quando a possibilidade de vitéria do competidor é seriamente reduzida (na opinido do Quadro de
drbitro) devido a falta cometida pelo oponente.

VI Um HANSOKU é aplicado para penalidades cumulativas, porém pode ser aplicado diretamente para
sérias infracées as regras. E usado quando a possibilidade de vitéria do oponente é virtualmente
reduzida a zero (na opinido do Quadro de drbitro) devido a falta cometida pelo oponente.

Vil. Qualquer competidor que receba HANSOKU por causar lesdo, e que tem na opinido do Quadro de
Arbitro e Controlador de Area de competicdo (Chefe de quadra), comportamento imprudente ou
perigoso ou que é considerado sem as requeridas habilidades de controle, necessdrias para
competicdo da WKF, serd encaminhado para o Conselho de Arbitro. O Conselho de Arbitro decidird se
aquele competidor deva ser suspenso do resto daquela competicdo e/ou competicées subseqiientes.

Vil SHIKKAKU pode ser diretamente aplicado, sem adverténcias de qualquer tipo. O competidor ndo
precisa ter feito nada para merecer isto — é suficiente se o treinador ou membros ndo combatentes da
delegacdo dos competidores se comportem de modo a macular o prestigio e honra do Karaté-Dé. Se o
Arbitro acredita que um competidor agiu maliciosamente, ndo importando se uma lesdo fisica foi
causada ou ndo, Shikkaku e ndo Hansoku é a penalidade correta.

IX. Um antncio publico de Shikkaku deve ser feito.



ARTIGO 10: FERIMENTOS E ACIDENTES DURANTE A COMPETICAO

KIKEN ou desisténcia (abandono) é a decisdo dada, quando um competidor ou competidores nao
aparecem quando chamados, estdo impossibilitados de continuar, abandonam a luta, ou sao retirados por
ordem do Arbitro. Os motivos para abandono podem incluir lesdo ndo atribuivel a acdes do oponente.

Se dois competidores lesionam um ao outro, ou estao sofrendo dos efeitos de lesdo previamente incorrida,
e sao declarados pelo médico do torneio como impossibilitados para continuar, a luta é ganha pelo
competidor que acumulou mais pontos. Se a pontuacdo é igual, entdo um voto (HANTEI) decidira o
resultado da luta. Em competicdes por equipe o Arbitro anunciard o empate (HIKIWAKE). Se a situacdo
acorrer no combate decisivo ENCHO-SEN de uma competicio por equipe, entdo o voto (HANTEI)
determinara o resultado.

Um competidor lesionado que foi declarado pelo médico do torneio como sem condicdes de lutar, ndo
pode lutar outra vez naquele torneio.

Um competidor lesionado que ganha uma luta por desqualificacdo devido a uma lesdo, nao lhe é permitido
lutar novamente na competicio sem permissao do médico. Se ele estad lesionado, ele pode ganhar uma
segunda luta por desqualificacdo, mas, sera imediatamente retirado das demais competicbes de Kumite,
daquele torneio.

Quando um competidor é lesionado, o arbitro central devera parar a luta de imediato e chamar o médico.
O médico é autorizado apenas a diagnosticar e tratar a lesao.

Um competidor que é lesionado durante uma luta em andamento e requer tratamento médico tera trés
minutos para isto. Se o tratamento ndo é completado neste tempo, o arbitro decidira se o competidor
devera ser declarado como sem condicdes de continuar a luta (Artigo 13, paragrafo 9d), ou se dara um
tempo adicional para o tratamento.

Qualquer competidor que cai, é projetado, ou derrubado (nocauteado), e ndo se recupera completamente
por si s6 dentro de dez segundos, & considerado sem condicdes de continuar a luta e serd
automaticamente retirado de todos os eventos de Kumite daquele torneio. No evento em que um
competidor cai, € projetado, ou derrubado (nocauteado) e ndo se recupera por si s6 imediatamente, o
arbitro sinalizara para o cronometrista comecar a contagem dos dez segundos, através de um sopro do
seu apito, ao mesmo tempo em que chama o médico, se for preciso. O cronometrista parara o relégio
quando o arbitro levantar seu braco..

EXPLICACAO:

.

1.

1.

Iv.

Vi

VILI.

VIII.

Quando o médico declara o competidor como sem condicées, o registro apropriado deve ser feito no
cartdo de monitoracdo do competidor. A extensdo da incapacidade deve ser feita de forma clara para
os outros Quadros de drbitro.

Um competidor pode ganhar por desqualificacdo do oponente por acumulacdo de infracées leves da
Categoria 1. Talvez o vencedor ndo tenha sofrido nenhuma lesdo significante. Uma segunda vitéria
pelo mesmo motivo deve implicar na retirada, embora o competidor possa ser fisicamente capaz de
continuar.

O drbitro so deve chamar o médico quando um competidor estd lesionado e precisa de tratamento
meédico.

O médico é obrigado a fazer recomendacbes de seguranca so quando relacionadas a administracdo
médica daquele particular competidor lesionado.

Quando aplicada a "regra dos dez segundos”, o tempo serd marcado por um cronometrista designado
para este proposito especifico. Um aviso sonoro serd dado aos sete segundos, e outro ao final dos dez
segundos. O cronometrista acionard o reldgio sé ao sinal do drbitro. O cronometrista parard o relégio
quando o competidor estiver completamente de pé e o drbitro levantar seu braco.

O Quadro de drbitro decidird o vencedor da luta com base em HANSOKU, KIKEN, ou SHIKKAKU de
acordo com a situagdo.

Em competicbes por equipe,o arbitro anunciard o empate (HIKIWAKE). Se a situa¢do ocorrer no
combate decisivo (ENCHO-SEN) de uma competicdo por equipe, entdo o voto (HANTEI) determinara o
resultado.

ARTIGO 11: PROTESTO OFICIAL

—

Ninguém pode protestar sobre um julgamento para os membros do Quadro de arbitro.

2. Se um procedimento da arbitragem parece infringir as regras, o Presidente da Federacdo, ou o
representante oficial é o Unico que tem permissao de fazer um protesto.

3. O protesto tomara a forma de um relatério escrito submetido logo depois da luta em que o protesto
foi motivado. (A Unica excecdo diz respeito a uma falha administrativa. O Controlador de Area de
competicido (Chefe de quadra) deve ser notificado imediatamente da falha administrativa detectada).

4. O protesto deve ser submetido a um representante do Juri de apelacdo. No tempo devido, o Juri
analisara as circunstancias principais para a decisdao protestada. Tendo considerado todos os fatos
disponiveis, eles produzirdao um relatério, que permita a tomada de acdes necessarias.

5. Qualquer protesto relativo a aplicacdo das regras deve ser feito conforme o procedimento de
reclamacoes definidas pelo Comité Diretivo da WKF. Deve ser submetido por escrito e assinado pelo
representante oficial da equipe ou competidor(es).

6. O reclamante deve depositar uma Taxa de Protesto como definido pelo Comité Diretivo da WKF, e
esta, junto com o protesto deve ser apresentada a um delegado do Juri de apelacgao.

7. O juri de apelacdo é formado por de um representante do Conselho de arbitros, um técnico e um do

comité médico.



l.

1.

1.
V.

EXPLICACAO:

O protesto deve conter o nome dos competidores, do Quadro de Arbitros que atuou, e os detalhes precisos do
que estd sendo protestado. Nenhuma reivindicacdo generalizada sobre padrées globais serd aceita como um
protesto legitimo. O 6nus de provar a validade do protesto é do reclamante.

O protesto serd analisado pelo Juri de apelacdo e como parte desta andlise, o Juri estudard a evidéncia
destacada na defesa do protesto. O Juri pode estudar, também, videos e interrogar pessoas, no esforco de
examinar objetivamente a validade do protesto.

Se o protesto é considerado pelo Juri de apelacdo como procedente, a acdo apropriada serd tomada.
Adicionalmente, todas as medidas cabiveis serdo tomadas para evitar reincidéncia em competicées futuras.
O depdsito pago serd devolvido pelo tesoureiro.

Se o protesto é considerado como sendo improcedente, ele serd rejeitado e o depdsito confiscado para a WKF.
Os resultados de competicées ou lutas ndo serdo postergados, ainda que um protesto oficial esteja em
andamento. E de responsabilidade do Arbitro fiscal, assequrar que a competicdo seja conduzida de acordo
com as Regras da Competicao.

No caso de falha administrativa durante uma competicdo em andamento, o treinador pode notificar
diretamente o Controlador de Area de competicdo (Chefe de quadra). Por sua vez, o Controlador de Area de
competicdo (Chefe de quadra) notificard o Arbitro central.

ARTIGO 12: PODERES E OBRIGACOES

CONSELHO DE ARBITRO

Os poderes e deveres do Conselho de arbitro sao os seguintes:

1.

vikw

Assegurar a correta preparacdo de cada torneio, em consonancia com o Comité Organizador, no que se
refere a arranjar area de competicdo, provisdo e desenvolvimento de todos os equipamentos e facilidades
necessarias, operacao e supervisdo de competicao, precaucoes de seguranca, etc.

Designar e desdobrar os Controladores de Area de competicio (Chefe de Arbitros) para suas areas
respectivas e para agir e tomar acdes que sejam requeridas com base nos relatérios dos Controladores de
Area de competicio.

Supervisionar e coordenar o desempenho global de todos oficiais de arbitragem.

Nomear arbitros substitutos oficiais onde seja necessario.

Dar o veredicto final sobre assuntos de natureza técnica que podem aparecer durante o torneio e para os
quais nao ha regras estipuladas.

CONTROLADORES DE AREA DE COMPETICAO (CHEFES DE QUADRA)

Os poderes e deveres dos controladores de drea de competicao sdao os seguintes:

1.

2.

Delegar, apontar e supervisionar os arbitros centrais e auxiliares, em todas as areas de competicao sobre
o controle deles.

Observar o desempenho dos Arbitros e auxiliares em suas areas, e assegurar que os oficiais designados
sdo capazes das tarefas a eles atribuidas.

Ordenar que o arbitro central pare a luta quando o Arbitro fiscal assinalar uma contravencio as regras da
competicao.

Preparar um relatério diario e escrito, sobre o desempenho de cada oficial sobre a sua supervisdo, junto
com suas recomendacdes, se alguma, para o Conselho de Arbitro.

ARBITRO CENTRAL

Os poderes e deveres dos arbitros centrais sdo os seguintes:

1.

w N
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O arbitro central (“SUSHIN”) tem o poder de conduzir a competicdo incluindo anuincio de inicio, de
interrupcao e de final do combate.

Atribuir pontuacao.

Explicar para o controlador da area de competicao, Conselho de arbitro ou Juri de Apelacao, se necessario,
a base adotada para um julgamento feito.

Impor penalidades e distribuir adverténcias, antes, durante ou depois de uma luta.

Obter e agir de acordo com a opinidao do(s) auxiliar(es).

Anunciar prorrogacoes.

Conduzir a votacdao do Quadro de arbitro (HANTEI) e anunciar o resultado.

Anunciar o vencedor.

A autoridade do arbitro central ndo esta restrita apenas a area de competicao, mas também a todo o seu
perimetro imediato.

10. O arbitro deve dar todos os comandos e fazer todos os anuncios.

ARBITROS AUXILIARES

Os poderes e deveres dos arbitros auxiliares (FUKUSHIN) sdo os seguintes:

1. Assistir o arbitro central com sinais de bandeiras.
2. Exercer direito de voto numa decisdo a ser tomada.



Os auxiliares devem observar cuidadosamente as acdes dos competidores e fazer sinal para o arbitro central
mostrando sua opinido nas seguintes situacoes:

a) Quando uma pontuacao é observada.

b) Quando um competidor comete um ato proibido e/ou técnicas.

(9] Quando é notado uma lesdao ou machucado em um competidor.

d) Quando ambos ou um dos competidores sai da area de competicdo JOGAI).

e) Em outras situacdes que julgar necessario chamar a atencdo do arbitro central.

ARBITROS FISCAIS

O arbitro fiscal (KANSA) ajudara o Controlador de Area de competicio (Chefe de quadra) observando o
combate ou luta em andamento. Se decisdes do Arbitro e/ou auxiliares estdo em desacordo com as Regras da
Competicdo, o Arbitro fiscal levantara imediatamente a bandeira vermelha ou sinal e soard um gongo (apito). O
Controlador de Area de competicdo (Chefe de quadra) instruird o Arbitro central para parar o combate ou luta
e corrigir a irregularidade. Registros da competicio se tornardo registros oficiais, com a aprovacio do Arbitro
fiscal.

SUPERVISORES DE PONTUACAO

O supervisor de pontuacdo manterd um registro separado das pontuacdes atribuidas pelo Arbitro central e ao
mesmo tempo observara as acées dos cronometristas e marcadores designados.

EXPLICACAO:

l. Quando trés auxiliares ddo a mesma sinalizacdo, ou indicam pontuacdo para o mesmo competidor, o
drbitro central parard a luta e acatard a decisdo majoritdria. Se o drbitro central ndo parar a luta, o
drbitro fiscal levantard a bandeira vermelha ou fard sinal e soard a campainha (apito).

1. Quando dois auxiliares ddo a mesma sinalizac¢do, ou indicam pontuacdo para o mesmo competidor, o
darbitro central considerard a opinido deles, porém pode declinar de parar a luta se ele acreditar que
eles estdo equivocados.

1. No entanto, quando a luta é parada, a decisdgo majoritdria prevalecerd. O drbitro central pode pedir
aos auxiliares que reconsiderem, porém ndo pode tomar a decisdo contrdria a de dois auxiliares, a
menos que ele tenha suporte positivo do outro auxiliar.

Iv. Quando o Arbitro ver uma pontuacdo ele falard “YAME” e parard a luta com a sinalizacdo apropriada.
Entdo ele indicard sua preferéncia elevando seu braco curvado com a palma da mdo para o lado do
competidor que pontuou.

V. No caso de uma decisdo empatada em 2 a 2, o Arbitro indicard com o sinal apropriado por que a
pontuacdo de um competidor ndo foi considerada como vilida, e entdo atribuird a pontuacdo para o
oponente

VI. O drbitro pode solicitar reconsideracdo dos auxiliares quando ele acredita que eles se equivocaram, ou
quando sua aplicacdo representar uma violacdo da regra.

Vil Quando os trés auxiliares tém opinibes diferentes, o drbitro central pode tomar a decisdo, a qual deve
ser respaldada por aquela de um dos auxiliares.

Vill. No HANTEI o drbitro central e os auxiliares, cada um tem um voto. Acontecendo empate na
prorrogacdo (ENCHO-SEN) o drbitro central dard o voto de Minerva.

IX. Os auxiliares devem atribuir pontuacdo para o que eles realmente viram. Se eles ndo tiverem certeza
que a técnica atingiu a drea de pontuacdo, eles devem sinalizar que ndo viram nada (MIENAI).

X. O papel do Arbitro fiscal é o de assequrar que o combate ou luta estd sendo conduzido conforme as

Regras de Competicdo. Ele ndo estd ld como um drbitro adicional. Ele ndo tem nenhum voto, nem
qualquer autoridade em assuntos de decisdo, como se uma pontuacdo foi vilida ou se JOGAI
aconteceu. Sua responsabilidade exclusiva estd em assuntos de procedimentos.
Xl Se o drbitro central ndo escutar o som de final de luta, o supervisor de pontuacdo soprard seu apito.
Xll. Quando da explicacdo da base de uma decisdo apds o combate, o quadro de drbitro pode falar com o
Controlador de Area de competicdo (Chefe de quadra), o Conselho de drbitro, ou o juri de apelacéo.
Eles ndo dardo explicacbes para ninguém mais.

ARTIGO 13: INICIO, SUSPENSAO E
FINAL DA LUTA

1. Os termos e gestos a serem utilizados pelo arbitro central e auxiliares na conducao de uma competicdao
devem ser os especificados nos Apéndices 1 e 2.

2. O arbitro central e arbitros auxiliares tomarao suas posicoes definidas e trocardo cumprimentos com os
competidores; o arbitro central anunciara “SHOBU HAJIME!” e a luta sera comecada.

3. O arbitro central parara a luta anunciando “YAME”. Se necessario, o arbitro central ordenara aos
competidores que retornem para suas posicoes iniciais (MOTO NO ICHI).

4. O arbitro central retorna a sua posicdo e os auxiliares indicam suas opinides através de uma sinalizacao.
No caso de uma pontuacao ser marcada, o arbitro central identifica o competidor (Aka ou AO), o nivel
atacado (Chudan ou Jodan), a técnica aplicada (Tsuki, Uchi, ou Keri), e entdo anuncia a pontuacao relevante
com a gesticulacdo apropriada. O arbitro central reinicia a luta anunciando “TSUZUKETE HAJIME”.

5. Quando um competidor consegue uma vantagem de oito pontos numa luta, o arbitro central anunciara
“YAME” e ordenara que os competidores retornem a suas linhas de inicio, ao tempo que ele também o faz
com relacdo a sua. O vencedor é entdao declarado e indicado pelo arbitro central que eleva sua mdo para o
lado do vencedor falando “AO (AKA) NO KACHI”. A luta é encerrada neste momento.




6. Quando termina o tempo, o competidor que tiver mais pontos é declarado vencedor, indicado pelo arbitro
central que eleva sua mao para o lado do mesmo, e anuncia “AO (AKA) NO KACHI”. A luta é encerrada
neste momento.

7. Quando termina o tempo e a pontuacao é igual, ou nenhum ponto foi marcado, o arbitro central anunciara
“YAME” e retornara a sua posicdo. Ele anunciara o empate (HIKIWAKE) e iniciara o ENCHO-SEN, se aplicavel.

8. No HANTEI, o Arbitro Central e Auxiliares, cada um tem um voto. No caso de uma votacdo empatada no
fim de um ENCHO-SEN nio conclusivo, o Arbitro tera o voto de Minerva, o qual acabara com o empate.

9. Quando diante de uma das situacbes a seguir, o arbitro central anunciara “YAME!"e parara a luta
temporariamente.

a. Quando um ou ambos competidores estdao fora da area de competicao.

b. Quando o arbitro ordenar que os competidores arrumem o kimono ou equipamento de protecao.

¢. Quando um competidor infringir as regras.

d. Quando o arbitro considera que um ou ambos os competidores ndo podem continuar a luta devido a
lesdes, machucados ou outras causas. Com base na opinido do médico do torneio ele decidira se a
luta deve ser continuada.

e. Quando o competidor agarra ou derruba o oponente e nao aplica uma técnica em seguida (em dois ou
trés segundos).

f. Quando um ou ambos competidores caem ou sdo derrubados e nenhuma técnica é aplicada, nos dois
ou trés segundos seguintes.

g. Quando ambos os competidores se desequilibram e caem ou se agarram e continuam brigando.

h. Quando uma pontuacao é observada

i. Quando os trés auxiliares sinalizam a mesma coisa, ou indicam pontuacdo para um mesmo
competidor. )

j- Quando solicitado pelo Controlador de Area de competicao (Chefe de quadra) para fazer isto.Quando
uma pontuacdo é observada.

EXPLICACAO:

l.

1.

Antes de iniciar uma luta, o drbitro central chama os competidores para suas linhas de partida. Se um
competidor entrar prematuramente na drea de competicdo, ele deve sair. Os competidores devem se
cumprimentar adequadamente — um rdpido aceno com a cabeca é descortés e insuficiente.O drbitro
central pode ordenar que os competidores se cumprimentem quando nenhum deles o faz
voluntariamente, conforme é mostrado no Apéndice 2 das regras.

Quando reinicia a luta, o drbitro central deve verificar se os competidores estdo nas suas linhas e
devidamente compostos. Competidores que ficam saltando e agachando, ou estdo irrequietos, devem
ficar quietos antes do combate recomecar. O drbitro central deve reiniciar a luta com o minimo de
atraso.

ARTIGO 14: MODIFICACOES

Apenas a Comissdo desportiva da WKF, com aprovacao do Comité diretivo da WKF pode alterar ou modificar
estas regras.

REGRAS DE KATA

ARTIGO 1: AREA DE COMPETICAO DE KATA

p—

A area de competicdo deve ser plana e livre de perigo.

2. A area de competicao deve ser de tamanho suficiente de tal forma que permita a apresentacao do kata
sem interrupcao.
EXPLICACAO:
. Para apresentacdo adequada de Kata é exigida uma superficie lisa estdvel. Normalmente as dreas de
Kumite (tatamis ou piso oficial) sdo satisfatorias
ARTIGO 2: UNIFORME OFICIAL
1. Competidores e arbitros devem usar o uniforme oficial definido no Artigo 2 das Regras de kumite.
2. Qualquer pessoa que ndo atenda este regulamento deve ser excluida.
EXPLICACAO:

.

1.

A blusa do kimono ndo deve ser retirada durante uma apresentacdo de kata.
Competidores que se apresentam inadequadamente vestidos, terdo um minuto para resolver o
problema.

ARTIGO 3: ORGANIZACAO DE COMPETICAO DE KATA

Competicbes de Kata podem ser individuais e por equipe. Cada equipe é composta de trés pessoas. Cada
equipe é exclusivamente masculina, ou exclusivamente feminina. Competicdo individual de kata consiste
na apresentacdo individual, separada em divisdes masculina e feminina.
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O sistema de eliminacao de repescagem sera aplicado.

Durante uma competicao, os competidores demonstrardao kata obrigatorio (“SHITEI”) e de livre escolha
(“TOKUI"). O Kata sera de acordo com a Escola de Karaté-D6 reconhecida pela WKF baseado nos estilos
Goju, Shito, Shoto, e Wado. Nas duas primeiras rodadas, nenhuma variacdo sera permitida. Uma relacao
de Kata obrigatoério é dada no Apéndice 7 e uma lista de Katas reconhecidos, no Apéndice 8.

Quando da demonstracao do Kata Shitei, nenhuma variacdo é permitida.

Quando da demonstracao de Kata TOKUI os competidores podem escolher da lista do Apéndice 8.
Variacdes como ensinadas nas escolas dos competidores sao permitidas.

A mesa de pontuacdo sera notificada a priori, do Kata escolhido para a rodada.

Os competidores devem demonstrar um Kata diferente em cada rodada. Uma vez demonstrado o Kata,
ele ndo pode ser repetido.

Na repescagem os competidores podem demonstrar Kata SHITEI ou TOKUI , ndo obstante disposto no
paragrafo 7 acima.

Nas finais de uma competicdo de Kata por equipe, as duas equipes finalistas irdo demonstrar o Kata
escolhido da lista Tokui do Apéndice 8, na sua forma normal. Em seguida eles irdo demonstrar o
significado do Kata (BUNKAI). Serdo dados 5 minutos para demonstracdo do BUNKAI. O cronometrista
comecara a contagem do tempo no momento em que os membros da equipe fazem a reveréncia para
inicio da demonstracao do Kata, e parard na reveréncia final apds a demonstracdo do BUNKAI. A equipe
que exceder os 5 minutos sera desclassificada. O uso de armas tradicionais, equipamento auxiliar ou
vestuario adicional ndao é permitido.

EXPLICACAO:

O numero e tipo de kata requeridos dependem do numero de competidores individuais ou de equipes
participantes, como mostrado na tabela seguinte. Competidores sem adversdrios (Byes) sdo contados
como competidores ou equipes.

Competidores Kata Tokui Shitei
ou Equipes Requerido

65-128
33-64
17-32
9-16
5-8
4
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ARTIGO 4: QUADRO DE ARBITRO

2.

3.

O quadro de trés ou cinco Arbitros serd designado para cada competicio pelo Conselho de arbitro ou
Controlador de Area de competicdo (Chefe de quadra).

O Arbitro de competicio de Kata ndo pode ser da mesma nacionalidade de qualquer um dos
participantes.

Adicionalmente serdo designados cronometristas e anunciadores.

EXPLICACAO:

.

1.

1.

O Arbitro central (n° 1) de Kata se sentard no perimetro da drea de competicdo, de frente para o(s)
competidor(es). Os outros 2 drbitros se sentardo nos lados esquerdo e direito, a dois metros da linha
central da drea, para o ponto de entrada dos competidores.

Cinco drbitros podem ser utilizados quando hd pessoal disponivel,suficiente para permitir neutralidade
de nacionalidade e de estilo de karaté. Se cinco drbitros sdo utilizados, o drbitro central de frente para
o(s) competidor(es), e os outros quatro, um em cada canto da drea de competicdo.

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

ARTIGO 5: CRITERIO DE DECISAOQ

O kata deve ser executado com competéncia, e deve demonstrar uma compreensdo clara dos principios
tradicionais que ele contém. Ao avaliar o desempenho de um competidor ou equipe os arbitros
procurarao:

Uma demonstracdo realista do que o kata quer dizer.

Entendimento das técnicas usadas (BUNKAI).

Boa contagem de tempo, ritmo, velocidade, equilibrio, e enfoque da forca (KIME).

Uso correto e apropriado da respiracdo como ajuda para o KIME.

Enfoque correto da atencdo (CHAKUGAN) e concentracao.

Bases (DACHI) corretas, com tensao apropriada das pernas, e plantas dos pés totalmente
apoiados no chao.

Tensao apropriada no abdémen (HARA) sem variacdo da altura dos quadris quando se
movimenta.

h. Forma correta (KIHON) do estilo sendo demonstrado.

i. A demonstracdo também deve ser avaliada com vistas a reconhecer outros pontos, como a
dificuldade do Kata apresentado.
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j- Em kata por equipe, um fator a ser observado é a visivel falta de sincronismo.

2. Um competidor que variar o Kata Shitei sera desclassificado.

3. Um competidor que para durante a demonstracdo do Kata Shitei ou Tokui ou que demonstra um Kata
diferente do anunciado ou que difira do notificado para a mesa de pontuacao, serd desclassificado.

4. Um competidor que executa um Kata inelegivel ou repete um kata, sera desclassificado.

EXPLICACAO:

l.

1.

1.

Iv.

Kata ndo é uma danca ou desempenho teatral. Ele deve estar aderente aos valores e principios
tradicionais. Deve ser realista em termos de luta e exibir concentracdo, forca, e potencial de impacto
de suas técnicas. Deve demonstrar forca, poder e velocidade — como também graca, ritmo e
equilibrio.

Em Kata por equipe, os trés membros da equipe devem iniciar o kata olhando para a mesma direcdo e
para o drbitro principal (N° 1).

Os membros da equipe devem demonstrar competéncia em todos os aspectos do kata demonstrado,
bem como sincronismo.

Comandos para comegar e parar a demonstra¢do, bater os pés, forcar o toérax, bracos, ou kimono, e
exalacdo impropria, sdo exemplos externos de disposicdo de espirito e devem ser levados em conta
pelos drbitros quando da tomada de uma decisdo.

E a responsabilidade exclusiva do técnico ou do competidor assequrar que o kata notificado para a
mesa de pontuacdo, é apropriada para aquela rodada particular.

ARTIGO 6: OPERACAO DA COMPETICAO

1. No comeco de cada competicdo e em resposta a seus nomes, os dois competidores, um usando uma
faixa vermelha (AKA), e o outro uma faixa azul (AO), ficardo alinhados no perimetro da area de
competicdo, e de frente para o arbitro central (N° 1) de Kata. Apdés cumprimentar o quadro de arbitro,
AO saira da area de competicao. Depois de se deslocar para a posicdo de inicio e anunciar o nome do
kata que sera demonstrado, AKA comecara. Uma vez concluido o Kata, AKA deixara a area para
aguardar a demonstracao de AO. Apés a conclusdao do Kata de AO, ambos retornardao para o perimetro
da drea de competicdo e aguardarao a decisdao do Quadro.

2. Se o kata nao esta de conformidade com as regras, ou ha outra irregularidade, o arbitro central pode
chamar os outros arbitros para chegar a um veredicto.

3. Se um competidor é desclassificado, o arbitro central cruzard e descruzard suas bandeiras (como o
sinal de TORIMASEN em kumite).

4. Apbs conclusio de ambas os Katas, os competidores ficardo lado a lado no perimetro. O arbitro

central anunciara a decisao (HANTEI) e dara dois sopros de apito, ao tempo em que os 3 arbitros darao

seus votos.

o arbitro central dard um breve sopro de apito, e as bandeiras serdo abaixadas.

6. A decisdo serd para AKA ou AO. Empates ndo sdo permitidos. O competidor que recebe a maioria dos
votos é declarado o vencedor pelo anunciador.

7. Os competidores se cumprimentardao entre si, em seguida o quadro de arbitro, e deixardo a area.

(V2]

EXPLICACAO:

l.
1.

1.

O ponto inicial para demonstracdo de Kata estd dentro do perimetro da drea de competicdo.

Se estdo sendo utilizadas bandeiras, o Arbitro Central pedird a decisdo (HANTEI) e dard dois sopros de
apito. Os Arbitros levantardo as suas bandeiras simultaneamente. Depois de dar tempo suficiente
para contagem dos votos, as bandeiras serdo abaixadas, depois de um curto sopro adicional de apito.
Se um competidor ndo se apresenta quando chamado ou desiste (Kiken), a decisdo serd declarar o
oponente automaticamente como vencedor, sem necessidade de executar o Kata previamente
notificado.

APENDICE 1: TERMINOLOGIA

SHOBU HAJIME - Comeca a luta ou competicdo - Apds anunciar, o arbitro dd um passo para tras.

ATOSHI BARAKU - Falta pouco para acabar - Um sinal audivel serd dado pelo cronometrista, 30 segundos antes do
término da luta em andamento, e o arbitro central anunciara “Atoshi Baraku”.

YAME - Parar - Interrup¢do ou término da luta. Ao anunciar, o arbitro faz movimento com a mao, cortando de cima
para baixo.

MOTO NO ICHI - Posicdo inicial - Competidores e arbitro retornam para suas posicdes iniciais.

TSUZUKETE - Continue a luta - O arbitro manda que os lutadores continuem a luta, pois, ninguém mandou parar.

TSUZUKETE HAJIME - Recomecar a luta
O Arbitro se coloca em posicdo adiantada. Ao tempo que ele diz “Tsuzukete”, ele estende seus bracos, e traz as maos
abertas na direcdo dos competidores para o centro. Neste momento ele diz “Hajime” e dd um passo para tras.

SHUGO - Convocacdo dos auxiliares
O Arbitro chama os auxiliares no fim da luta, ou para recomendar Shikkaku.

HANTEI - Decisdo - O arbitro pede uma decisdo ap6s um Echo-Sen ndo conclusivo. Ap6és um curto som de apito, os
auxiliares dao seus votos por sinal de bandeira e o arbitro central, ao mesmo tempo, indica seu voto levantando o
braco.

HIKIWAKE - Empate .
No caso de uma dificil decisdo por Hantei, o Arbitro cruza seus bracos, descruzando-os em seguida, mostrando as
palmas das maos para frente.

TORIMASEN - Técnica nido aceitavel para pontuacio - O Arbitro cruza seus bracos entdo faz um movimento cortante,




palmas descendentes.

ENCHO-SEM - Prorrogacdo da luta - O arbitro reinicia a luta com o comando, “Shobu Hajime”.

AIUCHI - Técnicas pontuaveis e simultaneas - Nenhum ponto é marcado para um ou outro competidor. O arbitro traz
seus punhos para frente do térax.

AKA (AO) NO KACHI - Vitéria do vermelho (azul) - O arbitro levanta o braco obliguamente na direcdo do vencedor.
AKA (AO) SANBON - Trés pontos para o vermelho (azul) - O Arbitro levanta seu braco a 45 graus, para o lado do
competidor que pontuou.

AKA (AO) NIHON - Dois pontos para o vermelho (azul) - O Arbitro estende seu braco no nivel do ombro, para o lado
do competidor que pontuou.

AKA (AO) IPPON - Um ponto para o vermelho (azul) - O Arbitro estende seu braco descendente a 45 graus para o lado
do competidor que pontuou

CHUKOKU - Primeira adverténcia sem penalidade Categoria 1 ou Categoria 2

Para falta da Categoria 1 , o Arbitro gira em direcdo ao ofensor e cruza seus bracos no nivel do térax. Para falta da
Categoria 2, o Arbitro aponta seu dedo indicador (braco curvado), na face do ofensor.

KEIKOKU - Adverténcia com penalidade Ippon - O Arbitro indica falta Categoria 1 ou 2 e entdo aponta com seu dedo
indicador para baixo a 45 graus na direcdo do ofensor, e atribui Ippon (um ponto) para o oponente.

HANSOKU-CHUI - Adverténcia com penalidade Nihon - O Arbitro indica falta Categoria 1 ou 2 e entdo aponta com seu
dedo indicador horizontalmente na direcdo do ofensor e atribui Nihon (dois pontos) para o oponente.

HANSOKU - Desqualificacdo - O Arbitro indica falta Categoria 1 ou 2 e entdo aponta com seu dedo indicador para
acima a 45 graus na direcdo do ofensor, e anuncia o oponente como vencedor.

MUBOBI - Auto exposicdo ao perigo - O Arbitro toca sua face e leva sua mio a frente, movendo-a para tras, para
indicar aos auxiliares que o competidor estd arriscando a si préprio.

JOGAI - Saida da area de competicdo - O Arbitro aponta seu dedo indicador para o ofensor, indicando para os
auxiliares que o competidor saiu da area.

SHIKKAKU - Desqualificacio “Expulso da area” - O Arbitro aponta primeiro para cima a 45 graus na direcio do
ofensor, movimentando para fora (atras), anunciando “Aka (AO) Shikkaku!” Ele entdo anuncia o oponente como
vencedor.

KIKEN - Desisténcia (auséncia) - O Arbitro aponta para baixo a 45 graus na direcdo da linha de posicdo inicial do
competidor

APENDICE 3:

ORIENTACOES OPERACIONAIS PARA ARBITROS E AUXILIARES

Este Apéndice tem como objetivo ajudar os arbitros e auxiliares onde nao tenha orientacao clara nas regras ou
Explicacoes.

CONTATO EXCESSIVO - Quando um competidor executa uma técnica de pontuacdo imediatamente seguida
por outra que faz contato excessivo o Quadro de Arbitro ndo deve considerar a pontuacdo, mas sim
aplicar uma adverténcia da Categoria 1 ou penalidade (a menos que seja por culpa do proprio receptor).

CONTATO EXCESSIVO E EXAGERO - Quando um competidor simular ter recebido um contato excessivo e o
Quadro de Arbitro decide ao invés disto que a técnica em questdo foi controlada, satisfazendo todos os seis
critérios de pontuacdo, entdo a pontuacdo sera considerada e aplicada uma adverténcia Categoria 2 ou
penalidade por fingir ou exagerar. (Sempre levando em conta que para aqueles casos espalhafatosos de fingir
lesdo pode justificar Shikakku.)

MUBOBI - Uma adverténcia ou penalidade para Mubobi é dada quando um competidor for atingido ou
lesionado por sua propria culpa ou negligéncia. Isto pode ser causado girando suas costas para o
oponente, atacando com um longo e baixo gyaku tsuki chudan sem considerar o contra ataque jodan do
oponente, parando de lutar antes do drbitro falar “Yame”, baixando sua guarda ou concentracdo, e
falhando repetidamente em ndo bloquear os ataques do oponente. Explicacdo XVI citada no Artigo 8:

Se o ofensor recebe um contato excessivo e/ou se lesiona, e a culpa é considerado como sendo do receptor, o
arbitro emitira uma adverténcia Categoria 2 ou penalidade, e podera declinar de dar uma penalidade para o
oponente. )

Um competidor que é atingido por sua prépria culpa e exagera o efeito a fim de enganar o Quadro de Arbitro,
pode receber uma adverténcia ou penalidade por Mubobi, bem como uma penalidade adicional pelo exagero,
desde que as duas faltas tenham sido cometidas.

Deve ser notado que ndo existe nenhuma circunstancia na qual uma técnica que faz contato excessivo poder
receber uma pontuacao.

ZANSHIN - Zanshin é descrito como um estado de continuo compromisso no qual o competidor mantém
total concentracdo, observacdo, e consciéncia da potencialidade do oponente de contra-atacar. Alguns
competidores depois de aplicar uma técnica, giram seu corpo parcialmente, longe do oponente, mas sem
desviar o olhar, e pronto para continuar a acédo. O Quadro de Arbitro deve ser capaz de distinguir entre
este continuo estado de prontiddo e aquele onde o competidor se virou, baixou sua guarda e
concentracdo, e efetivamente parou de lutar.

SEGURAR UM CHUTE CHUDAN - Deve o Quadro de Arbitro atribuir uma pontuacdo 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 nao ha nenhuma razao para que esta técnica nao seja
pontuada, desde que ela contemple todos os seis critérios para pontuacdo. Afinal, no caso de dois quase
simultaneos gyaku tsukis é pratica normal atribuir pontuacdao para o competidor considerado ter concluido a




técnica primeiro, embora ambas poderiam ser consideradas efetivas. Teoricamente, hum cenario real de luta,
um chute potente seria capaz de incapacitar o oponente e assim, a perna nao seria agarrada. Controle
apropriado, area a ser atingida, e satisfacdo de todos os seis critérios, sdo os fatores que decidem se qualquer
técnica pode ser ou ndao pontuada.

DERRUBADAS (PROJECOES) E LESOES - Ja que agarrar o oponente e derruba-lo é permitido, sobre certas
condicbes, é atribuicdo de todos os treinadores, assegurar-se de que todos os seus competidores estao
treinados e capacitados a utilizar técnicas de caida seguras.

Um competidor que tenta um técnica de projecdao deve obedecer as condi¢cdes impostas nas Explicacdes do
Artigo 6 e Artigo 8. Se um competidor projeta seu oponente de conformidade com os requisitos estabelecidos,
resultando em uma lesdao devido a falha do oponente em fazer uma queda apropriada, entdo a pessoa
lesionada é a responsavel, e o que fez a projecdo ndo deve ser penalizado. Causar a propria lesdo pode ocorrer
quando um competidor sendo projetado, em vez de fazer uma aterrissagem, cai sobre um braco estendido ou
cotovelo, ou quando ao segurar o oponente e puxa-lo para baixo, este cai em cima dele mesmo.

Uma situacao potencialmente perigosa acontece quando um competidor agarra ambas as pernas para
projetar o oponente de costas. O Artigo 8, Explicacoes X diz que “e o oponente deve ser seguro , de
forma que uma aterrissagem segura possa ser feita.” Como é dificil de assegurar uma aterrissagem
segura, uma projecao como esta pode cair na categoria proibida. Se resultar numa lesao, isto deve ser
tratado como categoria 1. Se nao ha nenhuma lesao ou o processo de projecdo é interrompido pelo
arbitro central, entdao uma adverténcia de categoria 2 ou penalidade podem ser impostas com base no
artigo 8, categoria 2, paragrafo 6. Deve-se enfatizar que este tipo de técnica de projecao nao é proibida
por si s6; mas sim a maneira pela qual ela é executada, que sera fator decisivo.

TRES MIENAIS — Se os trés auxiliares sinalizarem “Mienai” depois do arbitro parar a luta,

pode o arbitro dar uma pontuacao ou penalidade?

Paragrafo Il das Explicacdes do Artigo 12 estabelece: “Porém, quando uma luta é parada, a decisdo da maioria
prevalecerd.”. Ja que os auxiliares ndo viram nada, eles, ndo podem dar opinido ou votar, sendo o Arbitro, por
conseguinte, a maioria. Esta situacdo pode acontecer quando a acao se da perto do perimetro da area de
competicdo no lado do Arbitro, estando os auxiliares sem visao.

DOIS AKA,UM MIENAI - Se depois de Yame, dois auxiliares sinalizam uma pontuacdo para Aka e o outro
ndo sinaliza MIENAI, pode o Arbitro dar uma pontuacdo para AO?

As regras estabelecem que o Arbitro ndo pode ser contrario a dois auxiliares a menos que ele tenha o apoio
positivo de outro arbitro. Mienai ndo é apoio positivo por que ele indica que o auxiliar ndo viu uma técnica de
pontuacdo. Assim o arbitro nao tem nenhum apoio e deve pedir aos auxiliares para reconsiderar sua decisao,
indicando por que ele pensa que eles devem fazer isso.

RECONSIDERACAO - O arbitro pode pedir aos auxiliares para reconsiderar quando”...ele acreditar que
eles se equivocaram, ou quando a implementacao representar uma violaciao as regras”. Porém,
reconsideracdo deve ser solicitada apenas uma vez. Se o pedido do arbitro nao é acatado, entdo a
decisdao da maioria deve ser dada.

CLAREZA NOS SINAIS - Para evitar confusées os auxiliares devem dar um sinal de cada vez. Se uma
técnica nao é pontuavel, nao é necessario indicar o porque em primeiro instante. O procedimento correto
é cruzar e descruzar as bandeiras (torimasen). Sinais como “bloqueio”, “falhou”, etc., devem ser dados
apenas se, e quando o arbitro perguntar por reconsideracao. A fim de evitar enganos e pedidos
desnecessarios para reconsideracao, todos os trés auxiliares devem indicar suas opinides relativas
quando o arbitro parar o combate e retornar a sua posicao .

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

PROCEDIMENTO DE RECONSIDERACAO PARA AUXILIARES - Quando o arbitro perguntar por
reconsideracao o auxiliar deve primeiro considerar o pedido do arbitro. Porém se o auxiliar discordar,
ele deve mostrar seu argumento e entao re-confirmar sua decisao original.

Se o auxiliar numa analise retroativa concluir que o arbitro estava em uma posicdo melhor para ver e
interpretar a acao, ele pode mudar sua decisio com base na do arbitro. Quando um auxiliar sabe que
existiram duas técnicas, mas pode ver sé uma atingir realmente a drea de pontuacdo, ndo obstante ter certeza
que sua decisdo esta correta, ele deve indicar “MIENAI" para decisdo do arbitro, e entdo re-confirmar sua
prépria escolha. Quando um auxiliar sabe que existiram duas técnicas, mas pode ver sé uma atingir realmente
a area de pontuacao, e acredita que a escolha do arbitro foi primeiro (o auxiliar podia ver a acdo de corpo do
competidor, mas ndo real atingimento da area de pontuacdo) entdo o auxiliar deve indicar “MIENAI” para
decisdo do arbitro e ndo indicar pontuacao para o outro lado. Isto indica que houve preferéncia e nem voto,
deixando e responsabilidade com o arbitro para solucionar a situacao.



INDICACAO DE INFRACOES AS REGRAS -

Para infracdes da Categoria 1, os auxiliares devem primeiro girar a bandeira com a cor apropriada, e entao
estender a bandeira que foi girada para a sua esquerda se for para Aka, colocando a bandeira vermelha na
frente, e para sua direita no caso de AO, colocando a bandeira azul na frente. Isto permite ao Arbitro ver

claramente que competidor é considerado o ofensor.



