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REGRAS DE KUMITE

ARTIGO 1: AREA DE COMPETICAO DE KUMITE

1. A érea de competicéo deve ser plana e sem obstaculos

2. A é&rea de competicéo, formada por tapetes de tatami aprovados pela WKF, deve ser um
quadrado de 8 metos de lado (medidos a partir do exterior) com uma aea alicional de
dois metos em bdo o perimeto como zona de seguranca Esta deve etar
completamante desimpedida de qualquer obgaaulo.

3. Deve marcer-se uma linha com meio metro de comprimento, a dais metros da distancia
apartir do centro da deade mmpeticéo, afim de situar o Arbitro.

4. Devem marcar-se duas linhas paralelas entre si, ceda uma com um metro de
comprimento e perpendiculares a linha dosArbitros, com umadistéancia de um meto e
meio do centro da &eade cmpeticé, afim de situar os competidores.

5. Os Juizes devem sentar-se na area de seguranca, estandc um de frente para o Arbitro
Central, e osoutros atrés dos competidores, e aum meto de distéancia do Arbitro. Cada
um devera estar equipado com umabandeiravermela eoutra azil.

6. O Kans:t ficara sentac numa mesa fora da érea de segurange, atrés € a esqterda ou
direita do Arbitro. Estara equipado com uma bandeira vermelha ou outro sinal, e um

apito.

7. O Supervisol de Pontuacéo ira sents na mesa oficial de portuacéo, entre o anctador €
0 cronametista.

8. A zona de um metro de largura antes da linha limite da érea de competi¢éo devera ser
de uma or diferente dadoresto da aeade mwmpeticéo.

EXPLICACAQ:

I. Nao dewe haver queiscuer cartazes putlicitarios paredes, pilares, etc. num raio de urr
metro do perimetro exteior da area de segurarga.

[I. O Tatari utilizadc deve ser antiderrapante na sue parte inferior e ter pouca
rugosdace na parte superior. Nao deveser tdo grossoquarto o utilizadono Judo, ume
vez que este impede os movimentos de Karate. O Arbitro deve assgurar-s que as
pecas de fatam n&o se separam durarte a competicdo, visto que as fendas entre os
moduos do tatam sdoperigosose podem causar lesdes e acidentes. O tatam deveser
dotipo aprovado pelo WKF.
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ARTIGO 2: UNIFORMEEEQUIPAMENTO OFICIAL

1. Os competidares e os seus treinadares deverdo vestir o uniforme oficial conforme
definido no presente regulamento.

2. O Conselho de Arbitragem pocera eliminar qualquer oficial ou competidor que ndo
cumpra este requisito.

ARBITROS
1. Os Arbitros e os Juizes devem usar o uniforme oficial designado pelo Conslho de
Arbitragem Este uniformedeve usar-se em bdas as competigdes e arsos.

2. O uniforme oficial seré o seguinte:
Casam azll marinho com dois botdes pratealos
Camsabrancade mangas curtas
Gravataoficial, usada sem afinete
Calgas cinzentas-claras lisassemdobias de bainha.
Meias azlis escuras ou pretes lisas e sapatilhas pretas para uso dentro da aeade
competicéd
OsArbitros e Juizes do sexo feminino poderdo usar grampogle caelo.

COMPETIDORES

1. Os competidares devem usar um Karate gi branco sem faixas ou fitas. O emblema
ou bandeira do pais deve mlocar-se na parte equerda do peito, ndo excedendo o
tamanho de um quadrado de 12 x 8 cm* (ver Anexo 9). O Karategi s6 pode eibir a
maca do fabricante. Além disso, uma identificacdo nas costa®rnecido pela
organizac@®. Um competidor deve usar uma faixavermeha e o outro, uma faixa aal.
As faixas devem te uma lagura de ceca de cihnco centimetros e @mprimento
suficiente para permitir duas portas livres de 15 cmpara alémdo no.

2. Sem prejuizo dao assinaladao no porto 1, o Comité Director da WKF (CBK ou FGK’
podera autorizar a ibicdo de andncios ou marcas de patrocinadores autorizados.

3. O cesaco, depais de ajustade com o cinto a cintura, deve ter um comprimento minimo
gue aibra os quadrismas ndo pode exceder 0 comprimento de trés quartos das coxas. A
mulheres poderdo usar umat-shirt brancasem maicas, por baixo do karategi.

4. O comprimento das mangas da cesaco do karate gi deve ser na méximo até€ o pulsc €
no minimo até a metde superior do antebragp. As mangas néo podem estar dobradas.

5. As célges do karate gi devem ser suficientemente compridas para cobrir pelo menos
dois tercos da canelae ndo podemficar abaixo dosossosdo tornazelo. N&o podem estar
dobradas.

6. Os competidares deverdo manter o cebelo limpce e cortado de modc a ndo prejudicer o
bom desenrolar do combate Nao é permitido o hachimaki (fitas para a checd. Se o
Arbitro condderar que o caelo de um competidor se encontra muito comprido ebu
syo, poderd eclui-lo do combate Em kumite ndo é permitido usar travessasou
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ganchos de metal para o cabelo. Também sac proibidas as fitas missengas ou
outrasdecragdes. E permitido o usode ehsticosdiscretos.

7. Os competidares devem ter as unfras curtas e ndo pocem usar objetos duros ou
metélios que posam lesionar 0 oporente. O usode garelhos metalios de ortodortia
deve ser aprovado pelo Arbitro e pelo Médico Oficial da prova. A responsbili dade de
gualquer lesdo é exclusvamente do competidor.

8. O seguinte equipamento de protecéo € obrigatorio:

8.1. luvas gprovadas pela WKF, vermelhas para um dos competidores e azis para 0 ouro

8.2.protetor de boca (dentes).

8.3. protetor de seiosaprovado pela WKF para a competidoras femininas.

8.4. caneleiras aprovadas pela WKF, vermelhas para um dos competidores e aziis para
0 outro.

8.5. protetores de pé grovados pela WKF, vermelhos para um dos competidores e aziis
para o outro.

8.6.além do descrito acima, os Infanto-Juvenil ( Cadetes)devem usa a mascar a facial

aprovadapela WKF e o protetor corporal.

N&o € obrigatério o usc de coqil ha, mas casc segja utili zada, deve ser aprovada pela WKF.

9. O usc de 6culos € proibido. O usc de lentes de contacto maleave é permitido. desce
gue 0 competidor assuna es<e risco.

10. O usc de equipamento ndo autorizadc € proibido.

11. Todc o equipamento de protecéo deve estar hamologada pela WKF ou autorizado pe
CBK/FGK.

12. O Arbitrador (Kansa) devera assegurar, antes de ceda prova ou combate, que os
competidores estdo usanda equipamento aprovado.
(No caso dos Canpeonatos Nacionais Internacionais e Federativos, o equipameito
aprovado pelo WKF deve ser aceito endo pode ser reausado).

13. A utilizagéo de atadura ou protetores de pulso por leséo, devera ser aprovada pelo
Arbitro depois de ouvido o Médico da prova.

Treinadores
1. Durante tbdo o torneio, o treinador devera usar o agasalho complete te, de forma
visivel, a identificac® oficial.

EXPLICACAQ:

I. O comgetidor deve usat urra sc faixa. Este devera ser vermelha para AKA € azu pare
AO. Asfaixasde graduazdo ndo podem ser usadosdurante os combdes.

[I. Os protetores de boca (dentes) devem estar devidanente ajustados As coquil has cor

protetor de plagico removivelndo sdo permitidas, e as pessoasque as usem serdo
penalizadas.
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lll. Se um comgetidor se apresentar no tatami vestido inadequadanente, nac serd
imediatamente desclassficado; serd dadoumminuto para corrigir asdeficiéncias.

IV. Casc o Conselho de Arbitragem concorde, os técnicos de Arbitragem paderéo exercer
assuasfungdes sem o casaco.

ARTIGO 3: ORGANIZACAO DA COMPETICAO DE KUMITE

1. Um torneio ou campeonato de karate € composto pela competicéo de kumite €/ou a
competicd de kata A competicéo de kumite podera dividir-se emprovas de ejuipese
provas individuais. As provas individuais poderdo, por sua vez dividir-se em
categori asde idade epeso.As categori asde pesosdodepois divididas em combates.
O termo “combate” descreve anda & competigdes individuais de kumite entre pares de
equipesopogas.

2. Nenhum competidor pade ser subgituide por outro numa competicéo individual.

3. Os competidares individuais ou as equipas que ndo se apresentem quandc chamados
serdo desclasgficados(KIK EN) dessa catgoria.

4. As equipas masculinas seréo congtituidas por sete membros com 5 competidores em
cada encontro. As equipas femininas serdo condituidas por quatro elemetos, com trés
competidoras em caa encontro.

5. Todos os competidares séo membros da equipa. Ndo ha suglentes fixos

6. Antes de ceda encontro, um representante de ceda equipa entregara a mesa um
formulario oficial definindo os nomes dos competidores e aordem pela qual combatem
0s menbros da euipa. Os participantes seleconados de entre 0s sete ou quatro
menbros da ejuipa, asdm como a ordem pela qual cmbatem podera ser mudada
entre cada rodadadesde que a Mesa sga notificada. No entanto, apds ess:
notificacdo ndo € possvel qualquer mudanca até aofinal dessarodada.

7. Uma equipa serd descualificeda se qualquer um dos seus membros ou o treinador
alterar a @mposgc¢ao da equipa ou ordemde entrada para os combates, semnatificar por
escrito aMesa, antes da elimnatoria.

EXPLICACAOQ:
I. Ume rodadz € ume etaps dentro da comgeticac para a eventual identificacéc dos
finalistas. Numa competicdo de Kumte, uma rodada elmna 50% dos

competidores, consderando-® 0s byes(baia) como competidores. Neste ntexb, o
conceito rodada pode também aplicar-se as primeiras etapas de uma prova
e a repescagens. Numa competicdo de grupos uma eliminatoria permite que dos
oscompetidores combaamumavez.

II. A utilizecBo dos nonmes dos comgetidores pode levantar proklemas de pronurcia €
identificacio. Devem por isso,atribuir-se eutili zar-= ndmeros.
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[ll. Ao alinhar antes de urr encontro, a equipe deve apresentar sonente os membros que
vao competir. Ossugdentes e o treinadorndo serdo incluidos e deven estar sentadosna
zonapreviamente designadapara eles.

IV. Para pocerem comgetir, as equipes masculinas devem apresentar pelo menos trés
competidores e as equipas femininas pelo menos duascompetidoras. Uma equipa com
menoscompetidores que os estipuladossera desclassficada (Kiken).

V. A ordem dos combeétes pode ser apresentade pelo treinador ou por umr comgetidor
noneado para o efeib. Se é o treinador que o faz, ele deve etar claramente
identificado; caso contrario, pode ser rejeitada. A lista deve ncluir o nome do pais ou
clube (asswiacdo e clbe na FGK), a cor da faixa atribuida a equipa para o
encontro e a ordem de mmbae dos membros da equipe. Deven incluir-se tamkém os
nones dos competidores, os nuneros dos seus dorsds e a folha deve ser assnada pelo
treinadorou representante.

VI. Os treinadores devem apresentar a Mese a sua credencial juntamente com a dos
seus competidores. O treinador devesentar-se na cadeira providenciada para o efeito
endodeve nterferir no decorrer do combate, seja por atosou palavras.

VII. Se, por erro de listagem, comgetirem outros competidores que nac os nomeados esse
combde sera declarado nulo independentemente do resutado. Para reduzr este tipo de
erros, o vencedor de @da combde deve onfirmar a sua vitéria na Mesa antes de
abandonara area.

ARTIGO 4: QUADRO DE ARBITRAGEM

1. O Painel de Arbitragem para ceda encorntro consistira num Arbitro (SHUSHIN), trés
Juizes (FUKUSHIN), eum Arbitrador (KANSA).

2. O Arbitro e Juizes de um combate ndo pocem ser da mesma nacionalidade dos
competidores (nemdo mesmo clube e asaiac® quandopossvel na FGK).

3. De modc a fadlitar o decorrer da competicéo, serdo nomeedos croncmetristas,
marcadores, anunciadores e supervisores de portuaca.

EXPLICACAQ:

|. Noinicio de ume prova de Kurrite o Arbitro deve situar-se na parte exterior da area de
competicdo. Os Juizes 1 e 2 situam-® a sua esqlerda e a suadireita colocam-% o
Arbitrador e o Juiz 3.

Il. Depais dc intercamkio formel de saucacOes entre o Painel de Arbitragem e os
competidores, o Arbitro retrocede um passo,os Juizes e Abitrador voltam-s para o
Arbitro e oscinco saudam-s, dirigindo-% de seguida para as suasposcoes.

[ll. Quandc se faz a mudatrca de todc o Painel de Arbitragem, o que esta de saida assune
asposcdes doinicio do encontro ou combae, satdaos colegasque entram e abandona
a area de ompeticdo.
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IV. Quandc se faz a mudarca de ur Juiz, o que entra dirige-se ac que esta de seida,
saudam-s e tocamde poscoes.

ARTIGO &: DURACAO DO COMBATE

1. A duragdc de um combate € de trés minutos nas categerias Adulto Masculinos
(provasindividuais ou por equipas) e quatro minutos nos combates por medalhas
Nas categorias Adulto Femininos o combate € de dois minutos e de trés para os
combates por medalhas. Nas categori as de Juvenil e Infanto os combates séo de
dois minutos.

2. O tempa do combate inicia quandc o Arbitro d4 o sinal de comeqo e € interrompida de
cadavezque o Arbitro diga “YAME".

3. O cronometrista assdnala, por meio de um gaongc ou campainha claramente
audivel, quando faltarem 10 segundospara terminar o combate. O sinal de fim de
tempo €0 que marca o final do combate.

ARTIGO 6: PONTUACAO

1. A portuacéo seré a seguinte:

a) SANBON trés portos
b) NIHON Dois portos
c) IPPON Um pornto.

2. E dada portuagZo a uma técnica quandc executada a uma &rea portuével, de acordo
com os seguintes critérios

a) Boaforma

b) Atitude despotiva
c) Aplicacé vigorosa
d) Alerta(ZANSHIN)

€) Boaoportunidade (TIMING)
f) Distancia wrreta

3. SANBON é€ atribuida a:

a) Chute: Jodan.
b) Qualquer témica pontuavel aplicadaa um oponente aido ou projetado.

4. NIHON ¢ atribuido a:
a) Chutes Chudan.
5. IPPON é€ atribuido a:

a) Chucan ou Jodan Tsuki.
b) Uchi.
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6. Os ataques sdo limitados as seguintes érees:

a) Cabeca

b) Rosto

c) Pescoco

d) Abddmen

€) Torax

f) Codas

g) Laterais (costelas)

7. Uma técnica portuével executada ao mesmo tempa que se assinala o final dc combate,
serd mndderada valida. Um atajue, enbora dicaz, que se realize @os a ordem de
suspender ou terminar o combatendo € pontuado, podendo penalizar-se o infrator.

8. N&o se portuardo técnices, embara eficazes, se reclizadas quandc os competidares
estédo fora da aeade competicd. No entanto, se um dos competidores realizar uma
témica eficaz estando dentro da area de mmpeticdo e antes do Arbitro dizer
“YA ME”, atémica sera pontuada.

9. N&o se portuardo técnicas eficezes redizadas simultaneemente pelos 2 competidares
um sobee o outro (AIU CHI).

EXPLICACAQ:

Para portuar, ume técnica tem que ser aplicade a ume area portuavel de acordc comr o
estipulado no paragrao 6. A témica deveser devidamente antrolada em funcdo da area
atacada e devesdisfazer todosos seis critérios de portuagdo definidosno paragrafo 2.

| Denominacéo | Critériostémicos |
Sanbon 1. Chutes ddan.Jodandefine-se mmorostqg cabec e pescoco.
(3 Pontos) 2. Qualquer témica pontuavel eeautada num oporente
éatribuido por: projetado, ou que tenha caido ou ainda que esteja no sdo por

outro motivo.

Nihon 1. Chutes @udan. Chudan define-se @mo abddnen, peito,
(2Pontos) codase laterais.
eatribuido por:

Ippon (1 Ponto) | 1. Qualquer soco (tsuki) exeautado a qualquer das sete areas

éatribuido por: pontuaveis.

2. Quadquer gope (uchi) exeatado a qudquer das sete areas
portuaveis

I. Por razces de seguranca, sac proibidas e podem incorrer nurr avisc ou penali zecac as
projegdes em que 0 oporente é projetado sem controle ou de rma perigosa, ou anda em
que o pivd da projecdo seja acima do quadril. Exce@es séo as témicas convencionas de
varrimento de larate, que ndo requerem que a queda do oporente seja controlada, tal
como o ashi-barai, ko uchi gari, kani waza, etc Depois da
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projecdc ter sido executada o Arbitro d& dais segundes aoc comyetidor para este
tentar execitar umatémica portuavel.

[I. Quandc um competidor é projetadc segundac as regras escorrega, cai, ou perde o
equilibrio, e € narcadauma témica pelo opostor, € assnalado Sanbon.

[ll. Ume técnica com Boa Forma diz-se quandc as suas caracteristicas lhe conferem
efichcia provavel dentro dosparametros conceituais do karate tradiciond.

IV.Atitude Despoitiva € ume compotente da boe forme e refere-se a ume atitude nac
mdiciosa de grande e débvia concentracdo durante a execicdo de uma témica

portuavel.

V. A Aplicacéo Vigorose define a pcténcia € a velocidade de ume técnica, assim comc a
vontade palpavel de que esta seja bem sucedida.

V1.0 Alerta (ZANSHIN) € o critério que mais frequentemente falta quandc se avalia ume
témica. E 0 estado de manuencdo da maivacdo no quad o competidor permarece
totalmente @ncentrado, vigiando atentamente a posshilidade do oporente @ntra-
atacar. Durante a execicdo da témica ele ndo gira o rosto depois da témica ter sidc
exewtada, martém-= enquadradode frente para o oporente.

VII. A Tempo Apropriad: significa realizar ume técnica quandc esta tem o meior efeito
patencial.

VIII. A Distancia Correcta significa também realizar uma técnica na distancia precise
paraassgurar 0 seu maior potencial. Se a témica serealizasobre umoporente que se
afaga rapidamente, o efeib potencial do golpe éreduzdo.

IX. O Distanciamento refere-se tamkém ac porto em que a técnica comgleta toca, ou
guag foca, no alvo. Um saco ou um chute exeautadosque fiqueentre o toque na pele
e 5 cmdo rostg cabega ou pescoco esta na distancia correta. No entanto, astémicas
Jodanque cheguemrazoavelmente perto do alvo e que o oporente nao tente bloquear
ou eviar sao pontuaveis, desde que a témica cumpra 0s outros critérios. Nas
competicdes de Infanto e Juvenil, e no que se refere a chutes Jodan, ndo €
permitido sendo o contato ligeiro - anteriormente descrito como “ contato de pel€’ -,
a cabeca, rosto ou pescogo (ou a mascara). A distancia pontuavel aumenta para 10

centimetros.

X. Ume técnica que nac seja valida, ndo é valide independentemente de onde e comc sgja
exeatada. Asim, qudquer témica que tenha falta de forma, ou que nédo seja
suficientemente poderosa,ndo é porntuével.

XI. As técnicas executadas abeixo da faixa podem ser vélidas desce que aplicadas acime
do osso puhbico. O pescogo, assm como a gargarta, sdo zonasvalidas. No entanto, o
contacto a gargarta ndo é permitido, apesar de poder ser portuada uma téaica
exewtadaa gargarta como devido controle, desde que ndotoque.

XIl. Podem portuar-se técnicas as omoglatas A zone nac portuavel dos omtros € a uniao
do ossosuperior do bragco comasomopatase chviculas.

Xlll. O sinal sonorc do final do combeéte indica que ja nac se pode marcar, mesmc se 0

Arbitro, inadvertidamente, ndo o para de imediato. No entanto, esse sina no significa
gue nédo se possamdar penalizagdes. O Painel de Abitragem pode atribuir
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penali zecBes depais do fim do combete, até ac morrento de seida dos competidores da
respectiva area. Depois disso podem ainda ser atribuidas penalizacbes, mas
exclugvamente pelo Conslho de Arbitragem ou pelo Conselho Disciplinar.

XIV. Sac raros os verdadeiros AIUCHIS pais ndc s¢ devem as técnicas atingir o alvo
simutaneamente, como tamkem deven ser témicas validas, com boa forma, etc Duas
témicas podem atingir o alvo simutaneamente, mas raramente as duas Sac
verdadeiramente portuéveis. O Arbitro ndo deve ondderar AIUCHI umasituacio em
que apenasumadasacdes simutaneas € portuével. Isto ndoé AUCHI.

ARTIGO 7: CRITERIOS PARA DECISAO

O resutado do combate é determinadc pela obtengéo de uma clara vantagem de oito
pontos durante o tenpo regulamentar, ou, no final do tenmpo regulamentar de cmmbate pela
obtencd de um mabr nimeo de pornos, pela obtencd de uma decisdo (HANTEI)
favoravel, ou ainda pela inmpodcdo de HANSOKU, SHIKKAKU, ou KIKEN a um
competidor.

1. Quando o combate terminar com igual pontuagdo, ou com a auséncia de
pontuacdo, o Arbitro anunciara um empate (HIKIWAKE e o inicio de (SAl
SHIAI), seaplicavel.

2. Nas provas individuais, se houver um empate, as pontuacBes e penalizacGes
anteriores sdolimpas do quadro de pontuagdo e inicia-se um combate extra de um
minuto (SAI SHIAI). Este éum novo combate ao final do qual € declarado um
vencedor. Casono seu final ndo existam pontos, ou haja um empate de pontuacao,
a decisdo é tomada por votacdo do Arbitro e dos trés Juizes (HANTEI). E
obri gatdrio decidir a favor de um dos competidores e essadecisdo € baseada nos
seguintes critérios:

a) a atitude, espirito combativo eforga demonstradaspelos competidores;
b) a superiori dade de taticasetémicasexibidas;
c) qual doscompetidoresiniciou maior nimero de agoes.

3. Nas provas por equipas nac ha um combate extra (SAl SHIAI) no casc de empate
exceto na situacao referida no paragrafo 5.

4. A equipa que ganha é aquela com mais vitérias. Se ambas as equipas oktiverem o
mesmo numero de vitérias, a vencedora € aque obteve o mabr nimero de portos
contando 0s combates ganhos e o0s perdidos. A diferenca ma&ima de ponos
registradanum combateserade 8.

5. Se ambas as equipas obtiverem 0 mesmo numer o de vitorias e de pontos reali za-se
um oombate suplementar. Se es® ®mbate também empatar, realiza-s um
combate de um minuto (SAI SHIAI). Casoné&o exista pontuagdo ou esta sgja igual
para ambas as equipas, a decisdo é tomada por votacdo do Arbitro e dos trés
Juizes (HANTEI).
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6. Na competicdo por equipas, quandc uma equipa vencer o numero suficiente de
combates, ou marcar 0 numero suficiente de portos para ser declaada vencedora, entéo
0 encontro deve ser condderado finalizado e ndo se fardo mais combates.

EXPLICACAQ:

I. Ao deddir o resultadc de um combate por votacdc (HANTEI) no fim de um (SAl
SHIAI) inconclusivo, o Arbitro reaua para a linha que marca o perimeto do tatami €
anunciara “HANTEI” fazendo soar o apito duas vezes. Os Juizes indicam as suas
opinides por intermédio das bandeiras, a0 mesmo tenpo que o Arbitro indica o seu
voto levantando o seu braco para o lado da sua preferéncia. O Arbitro da uma
apitadabreve retoma suapodscao original e anuncia a decisdomajoritaria.

Il. No casc de ume votacdo empetada o Arbitro faz usc do seu voto de quélidade. Assim,
ao wltar & suapodgcao original, o Arbitro cruza um dos bragos a frente do peito, €
levanta o outro brago dobradq para o lado da suaprefeéncia, para mogdrar que esta
a usaro seu voto de qudidade. De seguida, indica o vencedor da formahahitual.

ARTIGO 8¢ COMPORTAMENTO PROIBIDO

Hé duas categorias de compartamento proibido. Categoria 1 € Categoria 2.

CATEGORIA 1

1. Témicas com contato excessvo emfungéo da zona atacda e téaicas com contato a
garganta.

2. Ataques aos bracos ou pernas, viril ha, articula¢des ou ao peito da pé.

3. Atagues ao rosto om téaicas de m& aberta.

4. Témicas de projecéo proibidas ou perigosss.

CATEGORIA 2.

1. Falsear ou exagerar uma leséo.

2. Saidas repetidas da @eade mmpeticé (JOGAI).

3. Colocar sua prépiia integridadeem perigo por comportamento que o expde a lesdes
por a¢des do oporente, ou falta de utili zagéo de medidas de auto-protecéo (MUBOBI).

4. Evitar o combate @mo formade impedir que 0 oporente poss portuar.

5. Agarr ar, girar, empurr ar, prender ou encostar peito-a-peito sem tentar exeautar
uma projecdo ou outra témica.

6. Témicas que, pela sua naturezg ndo podem ser controladas em fungéo da seguranca
do oporente e atgues perigosose descontrolados.

7. Ataques simuladoscom a cabega, joelhos e mtovelos.

8. Falar ou provocar o oporente, nd0 obedece &s ingrucdes do Arbitro, comportamento
descortés para @mm ostémicosde Arbitragem, outras faltas de etgueta

EXPLICACAQ:

I. A comgeticAo em karate € urr despotto, € por esse mctivo alguma: das técnicas meis
perigosassao proibidas e bdas as témicas devan ser controladas. Os competidores
adultos treinados consguem absower golpes relativamente poderosos em areas
muguladascomo o abdénem, maso fato € que zonascomoa cabega, cara, pescoco,
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virilha e articulagdes sdo particularmente suscetiveis de lesdo Assim, qualquer técnica
que resute em lesdopode ser penalizadaa ndoser que tenhasido causadapelo proprio.
Os competidores devam exeaitar todasas témicas com controle e boa forma. Se nédo o
coneguem, entdo, deve aplicar um aviso ou penalizagdo, independentemente da
témica usada.Nas competigdes de Juvenil e Infanto deve ser exercido um auidadc
maior.

CONTATO AO ROSTC- ADULTO

Il. No casode competidores adultos, é permitido o contato leve controlado, ao rostq
cabe@ e pescoco (mas ndo a gargarta). Nos casos em que o Arbitro consdere o
contato como sendo demadado forte, sem ®@ntudo diminuir a hipdtese do competidor
ganhar, pode atribuir-se um aviso (CHUKOKU). Um segundo contato sob as mesmas
circunstancias serd penalizadocom KEIKOKU e IPPON (um ponto) para o oporente.
A uma terceira infracdo sera atribuido HANSOKU CHUI e NIHON (dois pontos
para o oporente lesionado. Qualquer outra infracdo resultard na desclassficacdo por
HANSOKU.

CONTACTO AO ROSTC- INFANTO E JUVENIL

No caso dos infanto e jvenil, ndo é permitido qualquer contato com téamicas de
maos com a cabe@, face ou pescoco (incluindo a mascara). Qualquer contato,
independentemente da suaforca, deveser penalizadoconforme descrito no paragrafo
II, exceb se cusado pelo recetor (MUBOBI). Os chutes Jodan podem teminar
num contacto ligeiro (contacto de pele) e ser pontuaveis. Algo mais do que um contacto
superficial deverecéoer um aviso ou penalizacdo exceb se este tive sido causadopelo
recetor (MUBOBI).

lIl. O Arbitro dewe observar o comretidor lesionadc constantemente. Um pequeno
atrasoa anurciar umadecisao permite que os sintomasde lesdo,comoum sangranento
do nariz, possamdesenvolver-se. A obsrvacdo tambeém reveh quasquer esforcos da
parte do competidor para agravar uma lesdo ligeira a fim de obter uma vantagem
tactica, como por exenplo, expirar violentamente por um nariz lesionadoou esfregar a
cara comforca.

IV. Lesces anteriores podem provocar sintomas desproporcioneis ac grau de contacto
usado e os Arbitros deven ter isso en mente quando condderarem penalizages por
aparente @mntacto excesvo. Por exenpdo, 0 que pareceser um contacto relativamente
ligeiro pode resutar na imposshilidade de um competidor continuar o combde por
acumuacéo dos efeibs de lesdes sdridas em combdes anteriores. Antes do inicio do
combae, o Chefe de Tatami deve eamnar os cartdes médicos dos competidores e
assgurar-se de que estio aptos para combaer. O Arbitro deveser informado sempre
gue um competidor tenhaja sido tratado por umaleséao.

V. Os comgetidores que exagerem a reagac a umr contacto ligeiro, nume tentativa de
levar o Arbitro a penalizar o oporente, como por exenpo, segurar a cabe@ ou
cambdear, ou ainda cair desrecessaiamente, serdo imediatamente avisados ou
penalizados.

VI. Simuar ume lesac inexistente € ume infracdo séria das regras Nestas
circungéancias, ou seja, quandoum competidor fingir um colapsoou rolar no chdo sem
que @l acdo seja supotada por opinido médica neutra de lesdo condderavel, dewe
impor-& umSHIKKAKU.
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VII. Exagerar uma lesdc é menos sé&io, embora seja considerado
comportamento inaceitavel. Nesss casos, ao primeiro exenplo de eagero dew
atribuir-se, no minimo, uma penalizacdo de KHKOKU (e IPPON para o oporente).
Exageros mais serios, como por exemplo cambalear pelo tatami, cair ao chao, levantar-
se e deixar-se @ir de novo podem meece HANSOKU CHUI ou HANSOKU,
dependendo da seriedade da ofensa.

VIII. Os conrpetidores que receberam SHIKKAKU por simuarem ume lesdo serdo
retirados da area de coompeticdo e lexados diretamente & ComissdoMédica da WKF,
gue os examnara fisicamente de imediato. Esta elaborara umrelatério antes do final do
Campeonaol/Torneio, que aeitregara a Comissdode Abitragem. Os competidores que
simuarem uma lesédo serdo syeitos as penalizacbes mas seveaas, que podem ir até a
susensaopermarente da competicdo, no casode ser reincidente.

IX. A gargarta € ume area particularmente vulneravel € o meis ligeiro contacto de\e ser
alvo de avisoou penalizagdo, exceb se o contacto for daresponsabi dade do receptor.

X. As técnicas de projecao dividem-se em dais tipos As técnicas “ convencioneis” de
varrimento de karate mmoo ash barai, ko uchi gari, etc, em que o oporente é olocado
em desequili brio ou projetado sem ser agarrado primeiro — e as projegdes que exgem
que o oporente seja agarrado ou seguro durarnte a projecdo. O porto de projecdo nac
pode ser acima do quadril e 0 oporente deve ser agarrado durane a queda, de modc
a efetiar umafinalizagdo do movimento segura. As projegdes por cimado ombro, comc
seio nage, kata garumaetc, bem como as projegdes de “sacrificio” como tomae nagg,
sum gaesh etc., sdo expressanente proibidas. Também éproibido agarrar o oporente
abaxo da cintura, levantando-o e atirando-o ou agarrar-lhe as pernas para o fazer
cair. Se um oporente for lesionado como resutado de uma témica de projecdo, o
Painel de Arbitragem decidira se a témica incorre numapenali zagéo.

XI. Sac proibidas as técnicas de mac aberta a cara devidao a congtituirem um perigc a
visdodo competidor oporente.

XIl. JOGAI refere-se a situacéo em que o pé de urr comgetidor, ou outra parte do corpo
toca o chéo fora da area de competicdo. Excetoa situacdo em que o competidor € enpurradoc
projetadoda area pelo oporente.

XIlI. Um corrpetidor que execute ume técnica portudvel e seia do tatami antes do
Arbitro dizer “Yame” portua e ndolhe é mpogo Joga. Se a tentativa para pontuar naofor berr
swedida, a saida contard comoJoga.

XIV. Se AO séir logc ap6s AKA portuar com un ataqie eficaz o Arbitro assinala
“Yame” ao monento de marcacdo do pono e a saida de AO ndo conta. Se AO sar ou
tiver saindo no morrento em que AKA marca (estando AKA na area de competicdo )
entdo tanto o porto de AKA @moa penalizagdo Joga de AO sadoatribuidos.

XV. E importante compreender que a “Recuse de Combate” se refere a uma situagdo
na qua um @mpetidor tenta impedir, através de ®mportamento indicativo de
desperdicio de tenpo, que o oporente tenha a oportunidade de marcar. O competidor
que reaia condantemente, sem esbaar qudquer contra ataque, que prende
desrecessaiamente ou que sa deliberadanente da area para ndo dar ao adversario a
oportunidade de marcar deve ser avisado ou penalizado. Isto ocorre fequentemente
durante os segundosfinais de um combde. Se a infracéo ocorrer a 10 ou mas segundos

do fim do combae, o Arbitro avisara o infrator. Se veificou anteriormente umaou
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meis infraccOes de Categoria 2, imple-se ume penalizecdo. Se, contudo restarem menos
de 10 segundos para o final, o Arbitro penalizard o infrator com Keikoku
(independentemente de te ocorrido um Chukoku de ategoria 2 ou ndo) e atribui Ippon
ao oporente. Caso se tenha veificado anteriormente um Keikoku de Categoria 2, o
Arbitro penaliza o infrator com Hansdu Chui e atribui um Nihon ao oporente. Casose
tenha verificado um Hansdu Chui de Categoria 2, o Arbitro penaliza o infrator corr
Hansdu e dé a vitdria ao oporente. Contudo, o Arbitro deve assgurar-s de que o
compotamento do competidor ndo é umamedida defengva perante um ataque perigoso
e descontrolado do oporente. Se es r 0 caso, 0 atacante deve ser avisado ou
penalizado.

XVI. Um exemglo de MUBOBI € o0 casc em que o competidor inicia urr atague sem ter
em oconta a sua integridade fisica. Alguns competidores langcam-® an longos socos
cruzados e sdo incapazs de bloquear um contra ataque. Estes ataques abertos
condituem um Muboli e ndo portuam. Ainda como movimento téctico teatral, alguns
competidores viram- imediatamente, numa demongracdo de dominio e ceteza de
portuagdo. Baixam a guarda e a concentracdo sobre o oporente. O objetivo € o de
chamara atencéo do Arbitro para a suatéamica. Este € ambém claramente um Mubok.
Se o infrator sdrer contacto excasvo ebu uma lesdo e a falta for condderada do
receptor, o Arbitro anurcia um aviso ou infragdo de Categoria 2 e pode n&o atribuir
quaquer penalizacdo ao oporente’.

XVIl. Quelquer compottamento descortés por parte de umr membrc de ume delegacao
oficial pode levar a desclassficacdo de um competidor, de tbda a equipa ou delegacido
do torneio ou campeonato.

ARTIGO 9: PENALIZACOES

AVI SO: (CHUKOKU) Pode ser imposto a infra¢des menores concomitantes ou na
primeiravez que uma nfrac&® menor € mmetida.

KEIKOKU: Esta € uma penalizacéo a qual se junta um IPFON (um porto) a
portuac@® do oporente. O KEIKOKU é inpodo por infragdes menores pelas quais jé
tenha sido anunciado um aviso anteriormente nesse mmbate ou por infragdes que ndo
sejamseérias apornto de megecaemum HANSOKU-CHUI.

HANSOKU-CHUI:  Esta € uma penalizagéo a qual se junta um NIHON (dais portos)
a pontuacd do oporente. O HANSOKU-CHUI é habitualmente impodo por infragdes
as quais foi anteriormente atibuido KEIKOKU nese @mbate Pode ser impodo
diretamate por infragdes sérias que ndo meecamHANSOKU.

HANSOKU: E imposto a seguir a uma infracio muito séria ou quandc j& se atribuiu
HANSOKU CHUI anteriormente. Resuta na desclassficac® do competidor. Nos
combates por equipas a portuacd® do competidor que sofreu a falta sera de 8 portos e a
doinfrator de zeo.

! Esta ¢ uma alteragdo importante. Em vez de o Arbitro poder penalizar ambos os competidores, existe
agora ou uma penalizacdo por contato ou por Mubobi. Esta alteracdo coloca a responsabilidade pela sua
propria seguranca totalmente nas maos dos competidores.
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SHIKK AKU: E a desclassificago do torneio ou campeonato, CompetiGZo ou encontro.

De nodo a definir o limite do SHIKKAKU, o Conslho de Arbitragem deve ser
consutado. O SHIKKAKU pode ser anurciado quando um ompetidor se reausa a
obedece s ingrugdes do Arbitro, age de forma malicosa ou cometeuma acéa danosa

ao prestigio e honra do Karate-do, ou quando outras agdes violam & regras e 0 espirito

do torneio. Nos combates por equipas a portuagcé do competidor que sofreu afalta sera

de 8 pontos e ado infrator de zeo.

EXPLICACAQ:

I.As penali zecOes de Categoria 1 e Categoria 2 ndo se acumulam entre.

[I. Pode impol-se ume penali zecao direta por infracdc das regras mas uma vez dada
quaquer reincidéncia dessa categoria de infracdo deve ser acompanhadapor um
aunento da seveidade da penalizacdo. Por exengo, ndo € possvel dar um aviso ou
penalizacdo por contacto excessgvo e mais tarde dar um outro aviso por uma segunde
acao de mntacto excessvo.

[ll. As adverténcias (CHUKOKU) dac-se quandc ha ume clara infragda menor das
regras sem que, contudo, o potencial de vitdria do competidor oporente seja reduada, na
opinido do Painel de Arbitragem, pela infracdo cometida.

V. Um KEIKOKU pode impor-se diretamente, sem que primeiro deva existir un aviso
O KEIKOKU é normdmente impogo quandoo poatencial de vitdria de um competidor €
ligeiramente diminuido, naopinido do Painel de Abitragem, pela infracdo cometida.

V. Um HANSCKU CHUI pode impol-se diretamente, ou apds um aviso. E tamkém
impogo quandoo potencial de vitria de um competidor € seriamente diminuido, na
opinido do Painel de Arbitragem, pela infracdo cometida.

VI. Um HANSCKU imgbe-se por acumuacaac de penalizecbes, mas tamkém pode ser
impogo diretamente por infracdes sérias das regras. E imposo quandoo potencial de
vitéria de um competidor € reduado quas a zero, na opinido do Painel de Abitragem.
pela infracdo cometida.

VII. Quelquer comgetidor que receba umr HANSCKU por causal ume lesdo e que, na
opinido do Painel de Arbitragem e do Chefede Tatam, tenhaagido de formaperigosae
descontrolada, ou que se mngdera ndoter as capacidades de cntrole necessaias para
as competigdes da WKF serd objeto de relatério ao Conslho de Abitragem. Este
decidira se 0 competidor sera suspenso do resto dessa competicdo ebu competigdes
posteriores.

VIII. Um SHKKAKU pocde impor-se diretamente, sem que primeiro devam existir
avisosde qudquer tipo. O competidor ndo tem que te feito nadapara o merece — bada
que o Treinador ou membros da sua delegacdo se mmpotem de frma danosaao
prestigio e honra do karate-do. Caso o Arbitro pense que um competidor agiu corr
madicia, independentemente se ausouou ndo quaquer lesdo,a penalizagdo correta é o
SHIKKAKU endoo HANSCKU.

IX. O SHKKAKU de\e anunciar-se puklicamente.
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ARTIGO 10: LESOES EACIDENTES EM COMPETICAO

1. KIKEN ou desisténcia, € a decisdo anurciada quandc um ou mais competidares néo se
apresentam quando chamalos, estéo incgpazes de @ntinuar, abandoram o combate ou
S50 retirados por ordem do Arbitro. Os motivos para o aandono podem ncluir lesio
ndo derivada de a®es do oporente.

2. No cesc de dais competidares se lesionarem mutuamente, ou scfrerem dos efeitos de
lestes anteriormente sofridas, e o Médico do torneio os declaar incgpazes de
continuarem o combate avitoria € dada aquele que tiver maior nimero de portos. Em
combates individuais, caso a portuac® seja igual, o resutado do combate édecidido
por votac® (HANTEI). Nas provas por equipas, o Arbitro anurciard um enpate
(HIKIWAKE). Se esta situagao ocorrer num combate decisivo entre equipas (SAl
SHIAI), o resultado do combate seré decidido por votacdo (HANTELI).

3. Um competidor lesionado que tenha sidc dedaradc incepaz de combater pelo Médico
do torneio, ndo pocde voltar a @mbatea nessa competicéo.

4. Um competidor lesionado que ganhe um combate por desclassficacéc por lesac ndo
pode wmbatea de novo nessa mmpeticédd sem permissio do médico. Se esta lesionado,
pode ganhar um segundo combate por desclassficacdo por lesdomas € imealiatamente
retirado da acmpeti¢é de kumite ness torneio ou canpeonato.

5. Quandc um competidor se lesiona, o Arbitro péra de imediato o combate e chama o
Meédico. Este estd somente aitorizado adiagnodicar e rata as lesdes.

6. Um competidor que se lesione durante um combate € necessite de tratamento médico
terd direito a 3 minutos para o recéber. Caso 0 tratameto ndo esteja teminado ao fim
dese tenpo, o Arbitro decide se o competidor deve ser declaado incapaz para
combate (ARTIGO 13, Paragrafo 9), ou se deve prolongar o tenpo de ratamato.

7. Qualquer competidor que ceia, seja projetade ou atiradc ao chdo e ndo se levante em
10 segundosé ®ndderado incgpaz para @ntinuar a ®mbata e é atomaticamete
retirado da competicé de kumite desse trneio ou competicén. Se um competidor cat,
for projetado ou atirado a0 chdo e ndo se levantar imediatamente, o Arbitro fard um
sinal — com o goito - a0 cronametista para mmeca uma ®ntagem de 10 segundos,ao
mesmo tenpo que damao mélico.O cronametista para o relégio quando o Arbitro
levantar o bragp. Sempre que o tempo de 10 segundossgja iniciado, o0 Médico deve
ser chamadoa examinar o competidor.

EXPLICACAQ:

I. Quandc o Médico dedara que o comgetidor esta incapa: para combeter, deve fazer-se
0 devido registro na suaficha. O grau de incapacidade deveser explicado aos outros
componenteda Arbitragem.

[I. Um comrpetidor pode ganhai por desclassficacda do oporente por acumuo de
infracbes menores de GCategoria 1. O vencedor pode ndo te sdrido lesGes
significativas. Uma segunda vitoria nestes mddes leva a retirada do vencedor da
competicdo, mesmoque o competidor esteja fisicamente apto para continuar.
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ll. O Arbitro dewe convocar o0 médico quando um competidor se encontra lesionadc e
necesdta de ratamento.

IV.O médico € obrigadc a dar recomendecBes sokre segurarca apenas na que resgeita ao
tratamento médico para aquele @mgpetidor lesionadoem patrticular.

V. Ao aplicar a “Regra dos Dez Segundo”, o tempc sera controladc por umr
cronomnetrista noneado para 0 caso Aos sete segundossoara um aviso, seguido do toque
fina aos dez segundos.O crononetrista comeca a contar o tempo ao sinal do Arbitro e
paraquandoo competidor se le\anta e o Arbitro ergue o seu brago.

V1.0 Painel de Arbitragem decidira a vitéria por HANSCKU, KIKEN, ou SHKKAKU,
conforme o caso.

VII. Em combées de equipas se umr comgetidor receber unm KIKEN, a sue portuacgao,
casoa tenha,serd reduadaa zero e a do seu oporente sera de 8 ponos.

ARTIGO 11: PROTESTO OFICIAL

1. Ninguém pode protestar uma deciséo dos membros do Painel de Arbitragem.

2. Quando aparentemente, qualquer procedimento da Arbitragem infrinja este
regulamento, o Presidente da Federacé (nivel internacional) ou o representante oficial
do clube ( nivel nacional ou estadualé o Unico autorizado a eldorar um protesto.

3. O protesto fundamenta-se num relatorio escrito enviado logo apds 0 combate que gerou
0 protesto. (A Unica xcecd® a eta situac@® € quando o protesto € sobe um aro
administrativo. O Chefe de Quadradeve ser natificado imediatamente g0s a deteccéd
do erro administrativo.).

4. O protesto deve ser enviadc a um representante do Jari de Protestos Na devida altura, o
Juii analisa & circundéancias que levaram @ protesto. Tendo em ©ndderac® todas as
ocorréncias, elébora um relario, tendo poder para bma a decisdo que @nsdere
opottuna.

5. Qualquer protesto que vise a aplicecdo das regras deve estar de acordo com o<
procedimentos definidos pelo Comité Direcor da WKF ou o Conselho de Arbitragem
da FGK. Deve ser sulmetido por escrito e @snado pelo representante oficial da
equipe ou daguele que protesta.

6. Quem protesta deve depositar uma quantia em dinheiro, fixada pelo Comité Director da
WKF ou pela Dire¢c&® da FGK que deve ser entregue, juntamente com o protesto, aum
representante do Jaii de Pratestos.

7. Composicéo da Jari de Protestos
O Jai é compodo por trés Arbitros seniores nomealos pela Gmissio de Arbitragem
N&o podem ser nomealosdois Arbitros da memaentidade A Comissio de Arbitragem
deve tanbémnomea mass trés menbros, identificadospor nimerosde 1 a
3, que subsituem attomaticamete qualquer um dos Arbitros nomealos inicialmente,
em caode onflito de interesses: 0 menbro do Juii é da mesma nacionalidade, ou tem
lacos familiares com as partes envolvidas no protesto. Nos torneios e canpeonatos da
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FGK, é composto por representantes do Conselhao de Arbitragem nomeados pelo
Presidente da FGK

8. Processc de Avaliacéo de Protesto
E da responsbili dade de quem recebe o protesto reunir o JUi de Pratestos e entregar o
deposto do protesto ao Tesoukeiro.
Uma vez reunido, o Jui de Praestos remlhe bdas as informages pertinentes
parasubganciar o mé&ito do protesto. Cada um dos trés menbros do Jui deve dar o
seu veredicto quanto avalidade do protesto. N&o é permitida a &stencéo.

9. Recusa de Protesto
Caso o protesto sga recusado, o Juri de Protestos nomeia um dos seus membros paa
que notifique verbalmente o interessado, registra a palawvra “RECUSADO” no
documento original e o fara assnar por todos os membros do Juri, antes de o entregar
ao Tesoureir 0, que, por suavez, o remete ao Secretari o Geral.

10. Protestos Aceitos
Caso 0 protesto seja aceitpo Jui reunird @m a @missio Organizadora e a ©@MIissio
de Arbitragem afim de toma as meadidas que posam resdver a questdo, incluindo a
posshili dade de:
- revogar decisdes anteriores que tenham @ntrariado as regras
- anular os resutadosdos combates afetalosnessa eliminatoria, desde 0 momento
anterior ao incidente
- repetir os combates afetadospelo incidente
- redigir uma recomendac® a missio de Arbitragem para que os Arbitros
envolvidossejam aaliadosafim de serem @rrigidosou sansionados

Ao JUri de Protesto cebe a responabili dade de primar por contengéo € poder deciscrio
jugo ao tomar agdes que perturbem de nmodo significativo o progmamada competicéo.
Inverter o processo dos elimhados éo Ultimo reaurso em qualquer ac® para
asegurar um resutado jugo.

O Jiri de Protesto nomeia um dos seus membros para nctificer verbalmente o
interessado que 0 seu protesto foi aceite registrar a palarra “ACEITO” no
documento orniginal e asegurar que este € dsnado por todosos menbros do Jui de
Pratesto. De seguida, entrega o0 protesto a0 Tesoueiro, que por sua vez, devolve a
quantia depodtada

11. Relatorio de Incidente
Apés todo este processo,o Jui de Praesto deve reunir novamenite para eldorar um
relario do incidente, descrevendo o que foi apurado e eplicitando as suas razdes para
a aceitag@ou rejeic® do protesto. O reladrio deve ser assnado pelostrés menbrosdo
Juii e submetido a0 Seaet&io Geral.

12. Poderes e Restri¢des
A decisdo do Jui de Praesto € final e s6 pode ser anulada por decisdo da Comissio
Exeautiva.
O Juii de Praestos ndo pode impér sangbes ou penalidades. A sua fungéo € decidir
guanto a0 mé&ito do protesto e aconar os procedimentos requisitados pela Gomissio de
Arbitragem epela missio Organizadora, a fim de retificar quaisquer decisdes de
Arbitragemque se mnddere mntrarias as regras.

REGRAS DE COMPETIGAO DE KARATE - VERSAO 6 - JANEIRO DE 2009 — MADRID 20



EXPLICACAQ:

I. O protesto deve incluir os norres dos comyetidores e do Painel de Arbitragem
corresponante, assm como os detalhes precisos do motivo do protesto. Nao se
aceitam protestos sobre as normase regras gerais vigentes. Compete a quem reclama
provar a validade do seu protesto.

II. O protesto sera anélisado pelo Jari de Protestos €, comc parte desse anélise, o Jari
estudardasprovassubnetidas comosupote do protesto. Pode amkém andisar videos
e interrogar pessoascom a intencdo de examinar objetivamente a validade do
protesto.

[Il. Se oJdri de Protesto decidir que o mesmc € valido, determinaré as acdes adequadas
Serdo tomadoastodas as medidas tendentes a evitar a repeticdo, em futuras
competigdes, das circungancias que maivaram o protesto. Neste @so, 0 tesoureiro
dewlvera a quartia depostada.

IV. Se o protesto for consideradc invalidc pelo jari de protestos a quartia depositada
revetera paraos cofres da WKF ou da FGK.

V. Os combées seguintes nac devem ser atrasados mesmc se um protesto oficial estiver
a ser preparado. Asegurar- que 0 combde esta a ser conduzdo de acordo com as
regrasde competicido éresponsabi dade do Arbitrador ( KANSA).

V1. No casc de se verificar ume irregularidade adninistrativa durarte umr combde, o
treinador poce dirigir-se diretamente ao Chefede Tatami, que por suavez, natificara
o Arbitro.

ARTIGO 12: PODERES E DEVERES

CONSELHO DE ARBITRAGEM

O Con=lho da Arbitragem temos seguintes poderes e deveres:

1. Assegurar a correta preparacéo de ceda torneio, conjuntamente com a Comissgo
Organizadora, no que respeita aorganizac® das &eas de mmpeticéo, a provisio e
organizac® de tbdos 0s equipamentos e ndalages necessarias, operacionalizac® €
supervisdo doscombates, medidas de seguranca etc

2. Nomea e situar os Chefes de Quadranas suas zonas respectivas e atiar de aordo com

as informages fornecidas por eles.

. Supervisionar e mordenar a atiac® geral dos Témicos(Arbitros)daArbitragem

. Nomea subditutospara & &eas que deles necesstem.

. Dar uma deciséo final sobre questdes de indole técnica que possam aparecer durante o

combate e para as quais ndo existam regras estipuladas.

g b~ w
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CHEFES DE QUADRA

Ospoceres e deveres dosChefes de Quadrasdo os seguintes:

1. Nomear, delegar e supervisionar os Arbitros e Juizes nos combates que se reeli zem nas
areas de competicéo sobo seu controle.

2. Vigiar a atiag® dos Arbitros e Juizes na sua mna de influéncia e asgurar que os
Témicos de Arbitragem séo cgazes de realiza as taefas para @& quais foram
designados.

3. Ordenar a0 Arbitro que pare o combatequando o Kansaassgnalauma ontravenczo
as regras da competicé.

4. Preparar diariamente um relabrio escrito sobe cala Téwmico de Arbitragem sob sua
supervisdo, incluindo eventuais recomendagdes a0 Conselho de Arbitragem

ARBITROS
Ospoderes do Arbitro sio os seguintes:
1. O Arbitro (“SHUSHIN”) tem o pader de concuzir as provas. incluindc o andrcio do
inicio, susnso, e o final do combate
. Atribuir portos.
. Explicar a0 Chefe de Quadraao Conlho de Arbitragem, ou ao Juii de Praestos, se
necessirio, as bases das suas decisdes.
4. Impor penalizagdes e alverténcias antes, durante edepois de um combate
5. Obter e atiar com base na (s) opinido (6es) dosJuizes.
6. Anunciar e comegar um combate extra (SAI SHIAI).
7. Conduwzir o procedimento de votac& do Painel de Arbitragem (HANTEI) e awurciar o
resutado.
8. Resdver enpates.
9. Anunciar o vencedor.
10. A autoridade do Arbitro ndo estd limitada scmente & &rea de competicZo mas também
a bdoo seu perimetro mais proximo.
11. O Arbitro da todas as ordens efaz bdosos antircios.

w N

JUIZES

Ospoderes dosJuzes (FUKUSHIN) sdo osseguintes:

1. Assstir o Arbitro através de sinais de bandeiras.

2. Exercer o direito de voto quando se tomaumadeciséo.

Os Juizes devem observar cuidadosamente as agbes dos competidares e dar a sta opinido
a0 Arbitro nosseguintes casos

a) Quandoobservar um porto.

b) Quandoo competidor cometas uma aca efou témicaproibidas.

c) Quandoperceber que um competidor estaferido ou incgpacitado.

d) Quandoum ou anbosos competidores sairemda aeade mwmpeticéd (JOGAI).

€) Noutros casosemaue onsdere necessario chama a at@eco do Arbitro.

ARBITRADORES (KANSA)

O Arbitrador (KANSA) asdstira o Chefe de Quadraobservando o decrrer dos combates.

Se @ decistes do Arbitro ebu dos Juizes nd0 estiverem de aordo com & Regras de
Competicép, o Arbitrador deve levantar imediatamente asua bandeira vermelha efaze scar
asua buzina ou apitoO Chefe de Quadrala ento instrucdes ao Arbitro para parar o combate
e orrigir a irregularidade. Os registros dos combates séo oficializados uma vez grovados
pelo Arbitrador. Antes de cala cmbate ou encontro o Arbitrador deve assegurar que o<
competidores estejam ausar 0 equipamento autorizado.
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SUPERVI SORES DE PONTUA(;AO
O Supervisorde Portuaca deve manter um registro separado da portuaca concedida pele
Arbitro e, @ mesmo tenpo, sugervisionar as agdes doscronametistas e dosanctadores.

EXPLICACAQ:

I. Quandc trés Juizes fizerem o mesmc sinal, ou indicarem porto para 0 mesmc
competidor, o Arbitro deve parar o combae e anurciar a decisdo da maoria. Se 0
Arbitro ndo parar o combae, o Arbitrador devea levantar a suabanceira vemelha e
fazer soaro seu apito.

Il. Quandc dais Juizes fizerem o mesmc sinal, ou indicarem porto para o mesmc
competidor, o Arbitro devea condderar as suasopinifes, maspode nao mandarparar
0 combae se decidir que a opinido por eles emitidanao é \alida.

[ll. No entanto, quanda o combate for interrompido, a decisdc majoritaria dewe
prevalece.

V. Quanda o Arbitro decidir parar o combate, diz“ YAME”, acompanhando-o da gesto
apropriado. Os Juizes baixam as suasbandeiras e esperam pela opinido do Arbitro.
Apoésregressara suaposcao inicial, o Arbitro transmite as suasrazdes para parar o
combate através dos gestos adequados. De seguida os Juizes assnalam as suas
opinides e o Arbitro transmite a decisdoda maioria.

V. No casc de ume deciséc empetade a dais, o Arbitro indica, corr o sinal apropriado os
mativos pelos quas a pontuacédo do outro competidor ndo é mndderada valida e de
seguida, atribui a portuacao ao oporente.

VI. Quandc cadz urr dos trés Juizes tiver ume opinido diferente, o Arbitro pode anurciar
umadeciséo,que ésupotadapor umdosJuizes.

VIl. No casc de HANTEJ o Arbitro e os Juizes tém um voto cada No casc de umr SAl-
SHIAI empaadoo Arbitro tem voto de qudidade.

VIII. Os Juizes s¢ pocem peontuar aquilo que virem. Se nac tiverem a certeze que uma
témica atingiu realmente uma area pontuavel, ndo devemfazer qualquer sinal.

IX. O parel do Arbitrador € o de assegurar que o combete é condu:ido de acorda conr as
Regras de Competicio. Ndo é mas um Juiz. Nao tem voto, nem quaquer autoridade
para decidir, por exengdo, se umatémica foi valida ou se ocorreu JOGAI. A suaunica
responsabi dade reci sobre questdes de procedimento.

X. No casc da Arbitro néc owvir o sinal de buzina a anurciar o fim da tempo o Sufervisor
de Pontuacao fara soaro seu apito.

XI. O Painel de Arbitragem pode explicar as razdes para ume decisac sokre o combete

ao Chefe de Tatam, ao Conslho de Abitragem ou ao Jiri de PRotestos. Nao se
jugificam a mais ninguem.
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ARTIGO 13: INICIO, SUSPENSAO E FIM DOS COMBATES

1. Os termos € gestos usados pelo Arbitro e pelos Juizes durante o decorrer de um combate
sdo os especificadosnosAnexos1 e 2.

2. O Arbitro € os Juizes assumem as posicdes estipuladas e apds a troca de cumprimentos
entre os competidores, o Arbitro anuncia “SHOBU HAJIME!” e o combate ®meca

3. O Arbitro para o combate anurciandcYAM E”. Se necessério, ordena aos competidores
gue retomem & suas posc¢oes iniciais (MOTO NO ICHI).

4. O Arbitro retoma a sua posi¢dc e indica a sua opini&o, apés o que os Juizes
assnalam a deles através de um sinal. Casose atibua portuacg, o Arbitro identifica
o competidor (Aka ou AO), a &ea atacda (Chudan ou Jodhn), a téoica portuada
(Tsuki, Uchi, or Keri), e de seguida, atribui a porntuacé corresponabnte ataves de gesto
corresponante. De seguida, o Arbitro recmecao combate dizendo “TSUZUKETE
HAJIME”.

5. Quandc um competidor tem uma vantagem de 8 portos num combate, o0 Arbitro
anurcia “YAME” e indrui os competidores para retomarem & suas pos¢Oes iniciais.
Rebma tanbém asua. O vencedor é ettdo anurciado e ndicado pelo Arbitro a0
levantar a m& do seu lado e dizendo “AO(AKA) NO KACHI”. O combate finaliza
nesse nomento.

6. Quandc o tempa de combate termina, o competidor com maior portuacéo € dedarado
vencedor, e é ndicado pelo Arbitro que egue a ma do seu lado ediz “AO (AKA) NO
KACHI”. O combatefinalizanesse nomento.

7. Quando o tempo de combate termina e as pontuagOes sac iguais ou nac foi
atribuida qualquer pontuacdo, o Arbitro dira “YA ME” e retomara a suaposcao.
Anuncia um empate (HIKIW AKE) e iniciara o SAI-SHIAI, seaplicavel.

8. No HANTEI, tanto o Arbitro como cada um dos Juizes tem um voto. No casc de
uma votacdo empatada, no final deum SAI-SHIAI inconclusivo, o Arbitro fara uso
do seu voto de qualidade para resdver o impas®.

9. Quandc confrontadc com as seguintes situacdes, o Arbitro poce dizer “YAM E!” € parar
0 combate tenporariamente:

a. Quandc um dos ou ambos os competidares esteja(m) fora da érea de competicéo.

b. Quando o Arbitro ingruir um competidor para ajistar o karate-gi ou o equipamento
de protecé.

c. Quandoum competidor tenha quebrado as regras.

d. Quando o Arbitro congdere que um ou anmbos os competidores n&o pode cntinuar
0 combate devido a les&o, indisposcdo ou outra caisa. Tendo em ®ndderacd® a
opiniZo do Médico, o Arbitro decidira se o combatedeve @ntinuar ou ndo.

€. Quandoum competidor agarr a 0 oponente endo exeauta uma témica imediata ou
uma projecdonos?2 segundosseguintes.

f. Quando um ou ambos os competidores caiem ou sao projetados e nédo é
exeautada uma témica nos 2 segundosseguintes.
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g. Quando ambos os competidores se agerr am um ac outro sem tentarem uma
projecdo ou témica nos 2 segundosseguintes.

h. Quando ambos os competidores se encostam peito-a-peito sem tentarem uma
projecdo ou témica nos 2 segundosseguintes.

i. Quando arbos os competidores estdo no chdo devido a queda ou tentativa de
projecéd e @mecgam darigar.

j. Quando é observado um pornto.

k. Quando trés Juizes fazem o mesmo sinal, ou indicam porto para 0 memo
competidor.

I. Quandosdicitado pelo Chefe de Quadra

EXPLICACAQ:

|. Ao comecar um combze, o Arbitro chame os competidores as suas posigdes. Se um
competidor entra premauramente na é&rea, deve pedir-se que se retire. Os
competidores devan saudar-& adequadanente — uma inclinagdo breve da cabeca €
descortés e nstficiente. O Arbitro pode ordenar a saud&io quando esta néo é feig
voluntariamente, gesticulandoconforme exlicito no ANEXO 2 dasregras.

Il. Ao recorrecar o combete, o Arbitro deve assegurar-se de que ambo: os comyetidores
estdo podgcionadosnas suaslinhas e se mmpotam devidanmente. Quaquer tragco de
irrequietude deveparar antes de se recmecar o combae. O Arbitro deverecomecar o
combde @wmo minimoatraso possvel.

ARTIGO 14: MODIFICACOES

Somente a Comiss&o Despcrtiva da WKF, com a aprovacéo do Comité Director da WKF
pode altear ou modificar estas regras.
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REGRAS DE KATA

ARTIGO 1: AREA DE COMPETIGCAO EM KATA

1. A édrea de competicéo deve ser plana e sem obstaculos

2. A é&rea de competicéo deve ter tamanhc sificiente para permitir a execugéo ininterrupta
doKata

EXPLICACAQ:

I. Para ume exewcdc correta do Kata, € necessaia ume suferficie lise e estavel.
Normadmente asareasde ammpeticdo de kumite sdoadequadas.

ARTIGO 2: EQUIPAMENTO OFICIAL

1. Tanto os competidores como os Juizes devem usar o uniforme conforme descrito no
ARTIGO 2 das Regyras de Kumite.

2. Qualquer pessoa que ndo cumpra com este regulamento poce ser expulso

EXPLICACAQ:

I. O caseco da karate-gi ndo pode ser desgida durante a execucaac do Kata.
[I. Sera dado um minuto aos competidores que se apresentem vestidos incorretamente,
para corrigirem a situagao.
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ARTIGO 3: ORGANIZACAO DA COMPETICAO DE KATA

[ —

. A competicéo de Kata divide-se em provas individuais e de equipas. As provas pot
equipas condstem em ompetigdes entre equipas de trés competidores. Cada ejuipa €
exclusvameite maculina ou feminina A prova individual de Kata ondste na
exeaucéo individual do Kata nas divis@es masculina efeminina.

2. Aplice-se o sistema de eliminatdrias com repescagem.

3. Os competidares devem executar Katas obrigatorios (SHITEI) e livres (TOKUI) durante
a ompeticdb. Os Katas devem atar de aordo com & escolas de Karatedo
reanhecidas pelo WKF, com base nos sistema Goju, Shito, Shdo, e Walo. A tabela
de Kataobrigatorios encontrase no ANEXO 7, e no ANEXO 8 encontra-se a Ista de
Kata livres.

4. Na execucdo dc Kata SHITEI ndo séo permitidas quaisqLer variacdes.

5. Na execugdo do Kata TOKUI os competidares pocem escolher de entre as listadas no
ANEXO 8. Sdo permitidas as variagdes da escola do competidor.

6. A mesa de controle sera notificeda da escolha do Kata antes de ceda elimi natoria.

7. Os competidares executam um Kata diferente em ceda eliminatoria. Ndo se pocem
repetir os Katas.

8. Na repescegem, os competidores pocem executar um Kata SHITEI ou TOKUI tendc em
conta o paragrafo 7 deste capitulo.

9.Nas Finais da prova de Kata por equipes, as equipes (em disputa de medall executan
o Kata
escolhido da lista Tokui do ANEXO 8 na sua forma nomal. De seguida, exeautam uma
demondrac@® do significado do Kata (BUNKAI). O tenpo permitido paa s
denmondrac® € de 5 minutos. O cronametista iniciara a ontagem do tenpo a partir da
saudacd® feita no final da &xewcd do Kata e paao na saudacé final depois do
BUNKAI. Qualquer equipe que nao faga a saudazao no final da exeaucéo do Kata
ou exceda o tenpo de 5 minutos serd desclassficado. O uso de amas tradicionais,
equipamento auxiliar ou aparelhosadicionais esté proibido.
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EXPLICACAQ:

1. O nanero e tipa de Kata escolhidc depende do nanero de comgetidares individugis ou
de equipes inscritos conforme ilustrado na tabela abeixo. Osbaias contan come
competidores ou equipas.

Competidoresou N° de kata Tokui Shitei
Equipas Escolhidos
65-128
33-64

17-32

9-16

5-8

4

NW|A~|OTO|N
NWWW|(h~|or
OO [IN[IN(IN

ARTIGO 4. O PAINEL DE JUIZES

1. O Painel de 5 Juizes sera designado pelo Conselho de Arbitragem ou pelo Chefe de
Tatami.

2. Os¢ Juizes de um encontro de Kata ndo pcdem ser da mesma nacionalidade de qualquer

um dos competidores.

3. Devem ainda ser nameados o< ancataderes, croncmetristas € anurciadores.

EXPLICACAQ:

I. O Juiz Chefe de Kata sentara na posicao central da area de comgeticdo. de frente
para os competidor(es). Os outros Juizes sentar-se-40 nos cantos da area de
competicao.

II. Cade Juiz tera consigo ume banceira vermelha e ume azu ou, casc se usem quadros
eletrbnicos,umterminal de inpu de dados.
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ARTIGO 5: CRITERIOS PARA DECISAO

1. O Kata deve ser executadc com competéncia e deve demonstrar uma compreensédo clara
dosprincipios tradicionais que mntém Ao avaliar o desenpenho de um competidor ou
equipe,0s Juizes observaréo:

Demonstracdo realista do significedc do Kata.
. Compreensdo das témicas utilizadas (BUNKAL).
Bom timing, ritmo, velocidade, equilibrio efoco de poténcia (KIM E).
. Usocorreto e alequado darespraga como auxiliar do KIM E.
Foco correto de ateicdo (CHAKUGAN) e oncentraca.
Poscdes corretas (DACHI), com a tensdo de pernas adequada, e pés bem plantadosno
chéo.
g. Tensio do abddmen adequada (HARA), sem novimentos oscilatorios verticais do
guadrildurante osdeslocamaentos.
h. Forma orreta(KIHON) do estil o praticado.
i. A exeaugd deve tanbém ser avaliada tendo em onta outros fatores tal @mo a
dificuldade do Kata gresentado.
J. No Katapor egquipes,asincroniza¢c@® sem estimul os externosé um fator adicional.

o oM oM o

2. O competidor que variar o Kata Shitei € desclassificedo.

3. O competidor que parar durante a eeau¢é do KataShtei ou Tokui, ou que exeaite um
Kataque ndo o anurciado ou anurciado & mesa, é desclassficado.

4. O competidor que exeautar um Kata que ndo tenha na lista ou que repita um Kata ja
exeautado é desclassficado.

EXPLICACAQ:

I. O Kata nac € ume danca ou ume performence teatral. Deve seguir os valores €
principios tradicionas. Deve ser realista em tamos de ®mbde e ewenciar
concentracao, poder e potencial de impacto nas suastémicas. Devedemondrar forca,
poder e vebcidade —assm comoelegarncia, ritmoe euilibrio.

[I. No Kata por equipes, todos os membros da equipa devem comecar o Kata voltados
paraa mesmadirecdo, e de frente para o Juiz Chefe

[lI. Os membros da equipe devem demondrar comgeténcia em todos os asfectos da
performarce do Kata, assm comosincronizacao.

IV.As instrucBes para comrecar € parar a exewucao, o bater con o< pés nc chao ou comr as
MAaos no peito, bracos ou Karate-gi, e a exiracdo inapropliada sdo exenpos de
estimuos extenos e devan ser levadosem conta pelos Juizes na tomadade decisfes.

V. E da total responsailidade do treinador ou do comgetidor assegurar que o Kata
anurciadoa mesaé apropriadopara essadispus.
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ARTIGO 6: OPERACIONALIZACAO DA COMPETICAO

1. No inicio da ceda eliminatéria, os dais competidores (um com faixa vermelha (AKA) €
o outro com faixa azl (AO)) devem respondr a chamala alinhando no perimeto da
areade competicéo, de frente para o Juiz Chefe. Apos a saudac@® ao Painel de Juizes,
AO reauara para fora da deade competicd. Depois de assumir a poscao de inicio €
anurciar claramente o nome do Kataque vai exeatar, o competidor AKA comeca No
final, dbandora a d@ea ficando a ayuardar a performance do competidor AO. Apos este
terminar, anbosdevem auardar peladecisdo do Painel de Juzes.

2. Casc o0 Kata ndo obedeca as Regras, ou haja qualquer outra irregularidade, o Juiz Chefe
pode @nsutar osoutros Juizes de nodo a diegarem aumadeciséo.

3. Casc um competidor seja desclassificedo. o Juiz Chefe cruzara e descruzard as
bandeiras (tal como no sinal de Kumite TORIMASEN).

4. Apos a execucéo dos seus Katas, os competidares alinham ladeo a ladc no perimetro da
area O Juiz Chefe pede umadecisdo (HANTEI) efazsaar o seu gpito duas vezes, para
gue os Juizesvotem

5. A decisdo € AKA ou AO. N&o sdo autorizados empates. O competidor com maior
numero de votos é declaado vencedor pelo anurciador.

6. Os competidares salidam-se, e ap0s saudam o Painel de Juizes e abandoram a éarea
de competicéo.

EXPLICACAQ:

I. O porto deinicio da execucac dc Kata € dentro do perimetro da area de comgeticao.

Il. Se estiverem a usal bandeiras, o Juiz Chefe pedird ume decisac (HANTEI) e fara
soar 0 seu apito duas vezes. Os Juizes levantam as suasbanckiras simutaneamente.
ApOs o0 tempo suiciente para que os votos sejam contados (aproximadamente 5
segundos),e aposumaapitada curta, asbanceiras serdo baixadas.

[ll. Cascumr comgetidor ndc compaleca na altura da chamadi ou desista da comgeticao

(Kiken), a vitéria € automaicamente atribuida ao oporente, sem que este necesste de
exeatar o Kata previamente comuricadoa mesa.
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ANEXO 1:

TERMINOLOGIA

SHOBU COMECODO Depois do antincio, o Arbitro da um passoatrés.

HAJIME COMBATE

ATOSHI FALTA POUCO O cronametista dara um sinal sonoro 10 segundos

BARAKU TEMPO antes de teminar o combate eo Arbitro anurcia
“Atosh Baraku”.

YAME PAROUO Interrupcéo ou final do combate Simultaneamete

COMBATE a0 andrcio, o Arbitro exeauta ®m asua ma@ um
movimento de rte para baixo

MOTO NO POSICAOORIGINAL | Os competidores e o Arbitro voltam & poscoes

ICHI originais.

TSUZUKETE CONTINUACAODO | Ordem para ontinuar a ®mbatea, quando alguma

COMBATE interrupcéo ndo autorizada ocorre.
TSUZUKETE CONTINUACAO DO | O Arbitro colocase omm um pé aliantado. Enquanto
HAJIME COMBATE - diz “Tswukete” estende & palmess das mé&s em
COMECEM direcd® aos competidores. Enquanto diz “Hajime”,
dirige rapidamente & palmas das méos para dentro
€ quase & junta a centro, a0 mesmo tenpo que da
um passoatras.
SHUGO OSJUIZES SAO O Arbitro chamaos Juizes no final do combate ou
CHAMADOS para analisa umapenalizaca Shikkaku.

HANTEI DECISAO O Arbitro pede uma deciséo no final de um Sa
Shial inconclusivo. Depois de um aurto sinal de
apito, 0s Juzes mosiram no seu voto atavés de um
sinal da bandeira e o Arbitro modra o seu voto
levantando o seu brago a0 mesmo tenpo.

HIKIWA KE EMPATE No cao de enpate o Arbitro cruza os brags no

REGRAS DE COMPETIGAO DE KARATE
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TORIMASEN NAO EACEITAVEL | O Arbitro auza os braps e descruzaos em
COMO TECNICA movimento de @mrte am as palmas das méos viradas
PONTUAVEL para baixo.

SAI-SHIAI NOVO COMBATE O Arbitro reinicia 0 combate om o comando
DE 1 MINUTO “ShobuHajime”.

AIUCHI TECNICAS Nenhum dos competidores portua. O Arbitro junta
PONTUAVEIS ospunhosafrente do peito.
SIMULTANEAS

AKA (AO) NO | VERMELHO (AzUL) | O Arbitro levanta o brago obliquamente para o lado

KACHI GANHA vencedor

AKA (AO) VERMELHO (AzuL) | O Arbitro levanta o brago a 45 graus do lado do

SANBON MARCA TRES competidor que macoul.
PONTOS

AKA (AO) VERMELHO (AzuL) | O Arbitro levanta o brago ao nivel do ombro do lado

NIHON MARCA DOIS do competidor que macou.
PONTOS

AKA (AO) VERMELHO (AzUL) | O Arbitro estende o seu brag para baixo a 45 graus

IPPON MARCA UM PONTO | do lado do competidor que macou.

CHUKOK U PRIMEIROAVISO Para penalizages de catgoria 1, o Arbitro vira-se
DA CATEGORIAL para o competidor que mmeteas a infracé® e auzaos
OU DA CATEGORIA | bragps @ nivel do peito. Para penalizages de
2 SEM categoria 2, o Arbitro aporta o seu dedo indicador
PENALIZACAO (com o brag dobrado) para a caa do competidor que

cometal a infracé.

KEIKOK U PENALIZAGAO O Arbitro indica umapenalizac® de catgoria 1 ou 2
ATRIBUINDO UM e depois gporta com o dedo indicador para baixo a45
IPPON AO graus o infrator gpds o que atibui Ippon (1 porto)
OPONENTE ao oporente.

HANSOKU- PENALIZAGAO, O Arbitro indica umapenalizaca de catgoria 1 ou 2

CHUI ATRIBUINDO UM apdés o0 que @orta @m o0 dedo indicador
NIHON AO horizontalmente o infrator e atibui Nihon (2
OPONENTE portos) a oporente.
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HANSOKU DESQUALIFICAGAO | O Arbitro indica uma penalizac® de catgoria 1 ou 2
e depois gponta @m o dedo indicador a 45 graus
ascendente o infrator, atibuindo a vitéria @
oporente.

JOGAI SAIDA DA AREADE | O Arbitro aporta @m o seu dedo indicador o lado

COMPETICAO do infrator para indicar aos Juizes que o competidor
saiu da &ea

SHIKK AKU DESQUALIFICAGAO | O Arbitro gponta om o dedo indicador para cima

“SAIA DA numa nclinagcd® de 45 graus, na direcd®d do

COMPETICAC infrator, e nove-o para fora e para téas dizendo
“AKA (AO) Shkkaku!” e anurciando de seguida a
vitoria do oporente.

KIKEN DESISTENCIA O Arbitro aporta para baixo a 45 graus na dire¢® d
linha do competidor que desiste.

MUBOBI ADVERTENCIA POR | O Arbitro toca na sua caa e movea m® para a

POREM PERIGOA frente, move-a para afrente epara tras para indicar
SUA SEGURANGA ao0s Juizes que o competidor estd apdremperigo a
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ANEXO 2: GESTOS E SINAIS D

E BANDEIRAS

SHOMEN-NI-REI

O Arbitro estende osseusbragps e mm

as palmas das méosviradas para afrente.

OTAGAI-NI-REI

O Arbitro indica as competidores que

devem saudar-se.

SHOBU HAJIME

“Come@ do Combate”

Depois do antincio, o Arbitro daum
passoatas.

YAME
143 Parem”

Interrupcéo ou fim do combate Ao faze

0 andrcio, o Arbitro fazum movimento de @
emdirec¢c® ao chdo com a ma®.

TSUZUKETE HAJIME

“Continuacd® do Combate Comecem”

Ao dizer “Tswukete”, e mantendo-£

poscao adiantada, o Arbitro estende osbragos

ao nivel dosombroscom as palmas das méos
viradas para os competidores. Ao dizer
“Hajime” volta as palmas das méos e junta-as

rapidamente @ mesmo tenpo que da um passo

para tras.
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OPINIA O DO ARBITRO

Depoisdedizer “Yame” eusandoo sinal
regulamentar, o Arbitro indica asua preferéncia
mantendo o brago curvadocom apalmada ma
virada para cimado lado do competidor que
portua.

IPPON (Um ponto)

O Arbitro estende o brago para baixo
num anguo de 45 graus do lado do competidor
que portua.

NIHON (Dois pontos;
O Arbitro estende o brago ao nivel do
ombro do lado do competidor que portua.

SANBON (Trés pontos)

O Arbitro estende o brago para cimanum
anguo de 45 grausdo lado do competidor que
portua.

ANULACAO DA ULTIMA DECISAO

Quandoum ponto ou penalidade foi
erroneamete atibuida, o Arbitro vira-se para o
competidor, anarcia “AKA” ou “AQ”, cruzaos
bragos e fazum movimento cortante, de palmes
das mé&bs para baixo, para indicar que aultima
decisdo foi cancelada.

.

{
F

b)

___

-
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NO KACHI (vitéria)

No final do combate a0 anurciar “AKA
(ou AO) No Kadhi”, o Arbitro estende o seu
brago num a&nguo ascendente de 45 graus, do
lado do vencedor.

KIKEN

“Desisténcia”

O Arbitro aportapara a lnhado
competidor desistente com o dedo indicador
anurciando adesisténcia edando avitoria e
oporente.

SHIKK AKU

“Desqalificagi. Saiada Area”

O Arbitro aporta para o infrator com o
brag estendido num é&nguo de 45 graus.De
seguida gponta parafora epara ras aunciando
“Aka (AO) Shikkaku!”. Depois anurcia avitoria
do oporente.

HIKIWA KE

“‘Empate”

Quandoo tenpo de mmbate temina
com &s portuagdes iguais, ou semque quaisqLer
portuagdes tenhamsido atibuidas, o Arbitro
cruzaosbragos estendendo-osde seguida cmom
as palmas das méosviradas para afrente.

IN FRAC(;AO DE CATEGORIA 1

O Arbitro cruza & maos abertas com o
cutelo de um pulsosobee o outro, a alrado
peito.
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IN FRACQAO DE CATEGORIA 2
O Arbitro aporta para a caado infrator
com o brag curvado.

CHUKOKU

Fazendoo sinal goropiiado, o Arbitro
emiteum avisode infracd de Catgoria 1 ou 2.
N&o é atibuida qualguer penalizac@®.

KEIKOKU
“Penalizaca® Ippor’
O Arbitro indicauma nfrac@® de

Catggoria 1 ou 2 e gonta mwm o dedo indicador
para baixo, num énguo de 45 graus,nadirec® c

infrator. De seguida, atribui Ippon (um
pornto) ao oporente.

HANSOKU CHUI
~ “Penaliza¢c® Nihor?
O Arbitro indicauma nfrac@® de

Categoria 1 ou 2 e gornta mm o dedo indicador,

com o bragp emposcéo horizontal, nadirec@®
doinfrator. De seguida, atribui Nihon(dois
portos) ao oporente..

HANSOKU

“Desclasdficac®”

O Arbitro indicauma infracé de
Categoria 1 ou 2 e gorta, com o dedo
indicador, para cimg num énguo de 45 graus,
nadirec® do infrator atibuindode seguida a
vitOria e oporente.

{ﬁ\fﬁ | w“w
AJ«
L
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AIUCHI P
“Técnicas Simultaneas” /:; ,: L
N&o sdo atribuidos portos a nenhum dos [

competidores.O Arbitro junta os punhosa frente 'l -
do peito. |I

Pl
TORIMASEN

“Inaceit&el como témicaporntuavel”

O Arbitro cruza os brags fazendo de
seguida um movimento cortante descendente,
com &s palmas das méos viradas para baixo.
Quandodirige este sinal absJuizes, significaque
a témicafoi deficiente num ou mais dosseis
critérios de pontuac.

AKA (AO) MARCOU PRIMEIRO

O Arbitro da asJuizes a indicac® que
AKA portuou primeiro trazendo a ma direita
aberta emdirec® a palmada m&® esquerda
CasoAO foss 0 primeiro, apos¢ado € inversa

TECNICA BLOQUEADA OU FORA DO
ALVO

O Arbitro colocauma m#@ abertasobe o
outro brago paradar a indicagé aosJuizes de
gue a téaicafoi bloqueada ou atingiu uma aea
ndo portuavel.

TECNICA FALHADA

O Arbitro move o punhofechado a0 longodo At
corpoparadar aosJuizes a indicacé de que a L /|

témicafalhououresvalou da aeaporntuavel. L
|

CONTACTO EXCESSIVO

O Arbitro da a hdicac® aos Juizes de
gue houve @mntacb excessvo ou outra infracd de
Categoria 1.
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FALSEAR OU EXAGERAR UMA LESAO

O Arbitro leva & duas mZos a caapara
dar a indicac® aosJuizes de uma nfracé de
Cateyornia 2.

JOGAI

“Saida da aeade Competic&”

O Arbitro indica umasaida abs Juizes,
aporntando com o dedo indicador para a Inha
limite da @&eade competicéo do infrator.

MUBOBI (p6r em perigc a propria
seguranca)

O Arbitro tocanaface evoltandoo
cutelo da m& parafora, move-apara afrente e
para traspara indicar aos Juizes que o
competidor colocou asua proplia seguranca em
risco.

EVITAR O COMBATE

O Arbitro fazum movimento circular
com o dedo indicador a gpontar para baixo para
indicar aosJuizes uma infrac@® de Catgoria 2.

AGARRAR, LUTAR, EMPURRAR OU
PRENDER SEM REALIZAR QUALQUER
TECNICA

O Arbitro caraospunhosa alurados
ombrosou fazum movimento de enpurréo com
as maps abertas para indicar aos Juizes uma
infrac&® de Catgorna 2.
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ATAQUES PERIGOSOS E DESCON-
TROLADOS

O Arbitro passa o punhocerado pelo
lado da cdecapara indicar aos Juizes uma
infracé de Catgoria 2.

ATAQUES COM A CABECA, JOELHOS
OU COTOVELOS

O Arbitro toca a teta, joelho ou cotovelo
para indicar aos Juizes uma infrac® de
Catgyornia 2.

FALAR, OU PROVOCAR O OPONENTE E
COMPORTAMENTO DESCORTES

O Arbitro tocaosl&bios para indicar aos
Juizesuma nfracé@® de Catgoria 2.

SHUGO

“ChamaladosJuzes’

O Arbitro chamaosJuizes nofinal do
combateou pararecomendar Shikkaku.
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SINAIS DE BANDEIRAS DOS JUIZES

SANBON

INFRACCAO DE
CATEGORIA 1
As bandeiras
estdocruzadase
estendidas com os
bracosdireitos.

JOGAI

O Juiz tocano
chdo com a
bandeira gro-
priada.

HANSOKU
CHUI

AIUCHI

As bandeiras
movemse uma am
direc® aoutra, en
frente do peito.
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NIHON

FALTA
Avisodefalta A
bandeira gropriada é
acenada em ciculo,
seguindo-s o sinal de
categgorial ou 2

INFRACCAO DE
CATEGORIA 2

O Juiz gporta aban-
deira @m o brago
curvado.

KEIKOKU

HANSOKU
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ANEXO 3: GUIA OPERACIONAL PARA ARBITROS E JUIZES

Este anexo tem como objetivo dar assisténcia a Arbitros e Juizes em questdes ndo explicitas nas
REGRAS ou EXPLICACOES

CONTATO EXCESSIVO

Quando um mpetidor exeauta uma téecica portudvel imealiatameite seguida de outra
penalizavel por contac excessvo, o Painel de Arbitragem ndo atibui portuac® mas sim um
aviso ou penalizaca® de catgoria 1 (a ndo ser que aresponsbilidade dese @ntac excessvo
sejado recetor).

CONTATO EXCESSIVO E EXAGERO

O Karate é uma arte marcial e espera- um comportamento exemplar da parte dos
competidores. E inaceitavel que os competidores, apds sofrerem um contato ligeiro,
esfreguem a cara, cambaleiem, se dobrem, tirem ou cuspam os protetores de boca, ou de
qualquer outra forma finjam ter sofrido contato excessvo para convencer o Arbitro a
atri buir uma penalizacéo maior ao oponente. Este tipo de mmportamento éfirula ediminui
0 nossodespato; deve ser penalizado de imediato.

Quandc um competidot finge ter scfrido contacto excessivo e o painel de Arbitragem decide que a
téaica emquestdo foi controlada, satisfazendo os seis critérios de porntuagé, entdo é atibuida a
porntuacé®, e um aviso de penalizac® de catgoria 2 por falssameto ou exagero de lesdo (ter
senpre presente que 0S cas0s mas graves de falseamaito podem ser objeto de Shkkaku).
Ocorrem situagdes mais dificeis quando um competidor sofre um contacto mais forte e @i,
por vezes levantando-£ (de forma a travar o tempo de “10 segundos”) e @ de novo.Os
Arbitros e Juizes devem lembrar-se que um pontapé Jodan vale 3 pontos e que o nimero de
equipes e mmpetidores individuais que recdoem prémios monetari os por medalhas ganhas
aumenta a tentacéio de incorrer em comportamento pouco éico. E importante remnhece
este fato eaplicar aspenalizacbes adequadas.

MUBOBI

Um avisoou penalizac® € dado por Muboh quandoum competidor é atingido ou lesionadopor
sua propria culpa ou negligéncia. Tal pode ser causado por voltar as cogas ao oporente, ataca
com um gyaku tsuk chudan longo e baixo, sem te& em @nta o contra ataue jodan do oporente,
parar de ombater antes do Arbitro dizer “Yame”, baixar a guarda ou concentraca e repetidas
falhas ou reausas em defender os atajues do oporente. A EXPLICACAO XVI do ARTIGO 8
refere:

Se o infrator sdfrer contacto excessvo elou umalesdo,o Arbitro anurcia umaviso ou infragio
de Categoria 2, ndoatribuindoquaquer penalizacdo ao oporente.

Um competidor que seja atingido por culpa sua € exagere o efeito de modc a influenciar o Painel
de Arbitragem pode recéber um aviso ou penalizac@® por Muboh e anda uma penalizac®
adicional por exagero, umavez que mwmeteu duas infragdes.

Note-se que uma técnica feita com contacto excessivo ndo portua em nenhuma circunstancia.
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ZANSHIN

Zanshin é descrito como um estado de notivagd® condante na qual o competidor mantém uma
concentracd, observacd® e ongiéncia tais da cgacidade do seu oporente de mntra ataca
Algunscompetidores, apdsrealizaem uma téaica, giram 0 Seu corpo parcialmente, afastando-®
do oporente, mas mantém-se aletas e prortos para ®ntinuar a ®mbata. O Arbitro deve ser
cgpaz de distinguir entre este estado permanente de aleta e @uele emque o competidor se vira,
perde a oncentrac® e, narealidade, parade mmbate.

AGARRAR UM CHUTE CHUDAN
Deverd o Arbitro atibuir portuac@® quando o competidor exeauta um chute Chudan e o
oporente Ihe ayarra aperna antes de este apoder reclher?

Desce que o competidor que executou o chute mantenha ZANSHIN n&o hé motivos para que a
témica ndo seja pontuavel, desde que siga tbdosos 6 critérios de portuac®. Afinal, no caso de
dois gyaku tsukis quase simultaneos, € nomal atibuir portuacd® ao competidor que eeaitou
primeiro a téamica, mesmo que & duas sejam ®ndderadas validas. Teoricamente, numa situacé®
realde cmbate um portapé potente desarmaria 0 oporente e ©nsequentemante aperna nao seria
agarrada. Controle goropliado, &ea alo atingida e amprimento de ©dosos 6 critérios sdo os
fatores decisoiios de uma témica ser portuavel ou néo.

PROJECOESE LESOES

Umavez que aarrar o oporente eprojetalo € permitido sob deteminadas condc¢des, todosos
treinadores devem asegurar-se de que 0s seus competidores sdo treinadose cgazes de utilizar as
témicas de queda.

Um competidor que tente uma técnica de projecéo deve obedecer as concigdes impostas nas
EXPLICACOES dos ARTIGO 6 e ARTIGO 8. Se um mmpetidor projetar o seu oporente
obedecendo a0 estipulado e uma lesdo surgr da incgpacidade do oporente de usar uma téaica de
queda gropliada, 0 competidor lesionado é responsgivel e o competidor que realizou a projecé®
ndo deve ser penalizado. Uma lesdo auto-infligida pode ocorrer quando um competidor, ao ser
projetado, em vez de wntrolar a queda, cai sobe um brag estendido ou cotovelo, ou agarra o
oporente e caiemum em cimado outro.

Uma situacgéo pctencialmente perigosa ocorre quandc um competidor agarra ambas as pernas do
oporente para 0 atirar a0 chdo sobe & codas, ou quando um cmpetidor se baixa e leanta o
oporente no ar antes de o projetar. O ARTIGO 8, EXPLICAGOES X refere que “... e 0 oporente
deveser agarrado durarte a queda, de modoa efetiar uma finalizacdo do movimento segura.”.
Uma vez que é dificil assegurar uma queda segura, proecdes como esta sdo consderadas

proibidas’.

2 OUTRANALTERA(;AO IMPORTANTE, CLARIFICANDO QUE TODAS AS PROJEGOES PERIGOSAS (E TENTATIVAS DE
PROJECCAO) SAO PENALIZAVEIS COM CATEGORIA 1.
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PROCEDIMENTO DE VOTACAO

Quando o Arbitro decide parar o combate, anuncia “Yame”, acompanhando a instrucso
com o gesto apropriado. Os Juizes baixam as suas bandeiras e eperam pela opinido do
Arbitro. Apds regressa a sua posicdo inicial, o Arbitro transnite, através dos sinais
adequados, as suasrazoes para parar o combate. Os Juizes assnalam as suasopinides e o
Arbitro anuncia a decisdoda maioria. Uma vez que o Arbitro é o Gnico que se pode mover
pela area de competicdo, aproximar-se diretamente dos competidores e falar com o Médico,
osJuizes devem condderar seriamente o que o Arbitro lhestransmite antes de assnalarem a
suadecisadofinal, uma vezque ndo sdaopermitidas reconsderacoes.

Em situacBes onde existe mais do que uma razac para parar o combate, 0 Arbitro lida com
cada situacdo em separado. Por exemplo, se eistir ponto de um competidor e contato de
outro,ouum MUBOBI e eagero de lesiodo mesmo competidor.

FALT A DE SINALIZA(;AO APOS “YA ME”. Se trés Juizes nic sinalizarem a sua opinido
assnalarem depois do Arbitro parar o combate, pode ele atribuir pontuagcdo ou
penalizacdo?

O paréagrafo Il das EXPLICAC OES no ARTIGO 12 refere “ Contudo, quandc o combate for
interrompido, a decisdo majoritaria deveprevalecea.” Uma vez que 0s Juizes ndo viram nada
n&o podem emitir uma opini&o ou voto e assm, o voto do Arbitro prevalece Esta situacic
pode ocorrer quando a acio se passaperto do perimetro da area do lado do Arbitro e os
Juizes n&o tém angulo de visdo. Contudo, os Arbitros devem estar muito, muito seguros
antes de atri buir pontosou penalizagdes nestassituagoes.

DOIS JUIZES ASSINALAM PONTO PARA AKA
Se depois do “Yam e”,,dois Juizes assnalarem ponto para AKA e o outro Juiz nao faz
gualquer sinal, pode o Arbitro atri buir pontoa AO?

As regras referem que o Arbitro nc pode contrariar a deciséc de dois Juizes a ndc ser que
tenha o apoio postivo do outro Juiz. Assm, o Arbitro deve atri buir o ponto a AKA.

JOGAI
Os Juzes devem te em mete que a indicarem Jogai témque bcar o chdo com a bandeira

infrac® de catgoria 2.

INDICACA O DE INFRACAO DE REGRAS

Para infragdes de Catgoria 1 os Juizes devem, emprimeiro lugar, faze circulos com abandeira
de or corresponante e de seguida, estender as bandeiras cruzadas a sua esquerda para AKA,
colocando a bandeira vermelha afrente, e adireita para AO, colocando a bandeira azll a frente.
Isto permite que o Arbitro veja claamente qual competidor € mndderado infrator.
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ANEXO 4:

MARCAS DE ANOTACAO

” Sanbon Tréspontos
' Nihon Dois pontos
O Ippon Um ponto
— Kachi Vencedor
X Make Vencido
A Hikiwake Empate

C1w Infracdoda Categoria 1 - Aviso Avisosem penalizagdo

Ci1K Infracéo da Categoria 1 — Keikoku Um ponto para o oponente
CI1HC Infracéo da Categoria 1 — Hansoku Chui Dois pontospara o oponente
C1H Infracédo da Categoria 1 — Hansoku Desclassficagao

c2w Infracéo da Categoria 2 — Aviso

C2K Infracéo da Categoria 2 — Keikoku Um ponto para o oponente
C2HC Infracédo da Categoria 2 — Hansoku Chui Dois pontospara o oponente
C2H Infracéo da Categoria 2 — Hansoku Desclassficagao

KK Kiken Desisténcia

S Shikkaku Desclassficacdo da competicdo
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ANEXO 5: DESENHO DA AREA DE COMPETICAO DE KUMITE

12 metros

Zona de seguranca - 2 mefros
soUeW 7 - edueanbas ap euoz

X X

Zona de seguranca - 2 mefros
Treinador

Arbitrador
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ANEXO 6: DESENHO DA AREA DE COMPETICAO DE KATA

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

Gogu Seipai
Saifa
Shao Jion

Kanku Dai
Shto Bassi Dai
Seienchin

Wado Seishan

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

GQJU-RYU KATAS WADO-RYU KATAS

1. Sanchin 6. Seisan 1. Kushanku 6. Niseishi
2. Saifa 7. Seipai 2. Naihanchi 7. Rohai
3. Seiyunchin 8. Kururunfa 3. Seishan 8. Wanshu
4. Shisachin 9. Suprimpei 4. Chinto 9. Jon

5. Sanseru 10.Tenshc 5. Passai 10.Jitte

SHOTOKAN KATAS

1. Bassai-Dai
Bassi-Sho
Kanku-Dai
Kanku-Sho
Tekki — Shodn
Tekki — Nidan
Tekki — Sandan

Nk

SHITO-RYU KATAS
1. Jitte

. Jion

. Jin

. Matsukaze

. Wanshu

. Rohai

. Bassai Dai

. Bassai Sho

. Tomai Bassai

© 00 N O O & W DN

=
o

. Matsumura Bas<ai
. KosokunDai

. KosokunSho

. KosokunShho

. Chinto

. Chinte

[ T = S =
a » W N PR
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17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.
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8. HangetsL
9. Jitte

10. Enpi
11. Gankaku
12. Jion

13. Scchin

14. Nijushho Sho

Seienchin

Sochin

Niseish
Gagushho

Unshu

Seisan

Naifanchin Shodin
Naifanchin Nidan
Naifanchin Sandan
Aoyagi (Seiryu)
Jyuroku

Nipaipo

Sanchin

Tensho

Seipai

JANEIRO DE 2009 - MADRID

15. Gaqju Shiho-Dai
16. Ggqju Shiha-Shao
17. Chinte

18. Unsu

19. Meikyo

20. Wankan

21. Jiin

31.Sanseiru
32.Saifa
33.Shisachin
34 Kururunfa
35.Suprimpei
36.Hakucho
37.Pachu
38.Heiku
39.Paiku
40.Annan
41.Annanko
42 .Papuren
43.Chatanyara Kushanku
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ANEXO 9: KARATE-GI

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

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

Provas FNK-P: PUBLICIDADE FNK-P (15x10 cm)
Provas WKF: DORSAL RESERVADO A FEDERACAO ORGANIZADORA (30x30 cm)

4 24 provas FNK-P DORSAL RESERVADO A ORGANIZAGAO DA PROVA (30x30 cm)

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

\/ ESPACO PARA O FABRICANTE DO GI (5x4 cm)
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ANEXO 10: CAMPEONATOS DO MUNDO: CONDICOES & CATEGORIAS

CAMPEONATOS DO MUNDO

CAMPEONATOS DO MUNDO CADETES, JUNIORES e SUB-21

CAMPEONATOS DO MUNDO SENIORES

GERAL GERAL CATEGORIAS
SsUB-21 CADETES |JUNIORES Kata Individua
A compéicaodurara4 dias i (+16 anos)
(Quinta, Sexa, Sabadoe Kata
Domingo). _ Individual ﬁ]atljtﬁ/idual Mascuino
Cada FederacdoNadond (16415 o ] i ] Feninino
pode regstrar um (1) anos) (16/17 anos) A compeicdo durara 4 dias (Quinta,
compdidor por categoia. . ) Sexa, Sabadce Domingo). i Komie ndividua
No sotteio, 0s quaro Mascdino Mascdino Os combdes por equpas ocorrerdo Mascui
findistas dos campeontos Feninino Feninino depasdosindividuas el Y
arteriores seréo separado CadaFederacddNadond poderegstar (+18anos)
tarto quarto possvel (os | Kumite Kumite Kumite um (1) compeidor por categoiia - 60Kg.
Compeidores no caso de Individual Individual Individual No SOIteiO, oS quaro findistas dos - 67 Kg
combaes individugs e as | Mascdino Mascuino | Mascuino campeontds arteriores serdo separados - 75Kg.
FederagdesNadonds, no | (29€18.19,20) (age14/15) (agel6/17) | tarto quarto possvel (os compgidores,no -84Kag.
caso de combdes por liazo de ;ombaes individgds eb as +84kg.
i - - - ederacdedladonas, no casode combdes
gqupas). s i 68 kg. 52 Kg. 55Kg. porequ%as). Kumite individual
e;ca5mpce)3n 65 ;(;(;rge:jaeo -78kg. ~57Kg. - 61Kg. Os campeonts decorrerdcem 4 areas Feminino
compeicio,dependendaa - 63Kg. - 68Kg. de compeicéoainhadas. (+18anos)
disporibili dadede espaco. - 70Kg. - 76Kg. Nao haveralnterydqs. Paraser,\lg_o de -50Kg.
A duragéo de combdes +78 kg caen ng para o0s Arbitros e techOS, _55K
Kumite seré semprede 2 +70Kg. + 76 Kg. deve?o providengar-se arease horaios - 61K§.
minutos. espedaicos. .
. i = T @ - 68kg.
Todosos Compe|d0.re.sque Kumite :;L:jr;r\]/l::gual Kumite 3 A dura(;a(ﬂOSCO mbaes de kuur;]lte e d; o8 kg
tenham patticipado | Individual Formin Individual minutos para caegofa masciino e L
anteriormerte num | Eeminino fﬂgmo [T minutos para categoiia feminino, excefo | Kata Equipas
Campeon® Mundia de | (18,19, 20) ( (16/17 anos) nas fmas individuas e _ combaeNS (+16 anos)
Seriores ndo  podera anos) |,nd|V|du.as por uma meddhq, cu1adu_ra<;ao
patticipar nacaegoiia Sub- | -53kg. -47 Kg. -48 Kg. g de4 mi r;tutos pa;aa caegoiamasclinoe Mascuino
2t i “60kg 54kg. -53kg. ngachunekg;naeﬁ]m r&l;& por eqlipas Femnino
Squ'iggka (?eomi,};itg poer + 60kg. ¥54Kg. -59kg. (masclino e feminino) é redizado nas Kumzigquipas
masclino) sera redizado +59Kg ' finas e noscombdespor meddhas. (+18anos)
nasfinas e sempreque se Kata Equipas
j i 14/17 anos
?nie?jiha? dispuar uma f\/lascdi ne ) Mascino
Feminino Feminino
Totais 6 10 13 16
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