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PREFACIO

Em 1995, o presidente da ITKF, Sensei Hidetaka Nishiyama, apresentou ao mundo a versdo publicada
das regras de competicdo da Federagdo Internacional de Karaté Tradicional (ITKF). Apds ter sido
apresentado pela primeira vez para uma Comissdao do COl em 1986, a ITKF sob a orientacdo do seu
presidente, Hidetaka Nishiyama, passou quase 10 anos refinando essas regras para reduzir a
possibilidade de erros humanos e de maus entendidos na Interpretacdo e aplicacdo das regras. Como
resultado, essa comissdo do COI reconheceu as regras da ITKF como regras oficiais das competi¢des de
Karaté e essa comissdo também solicitou a unificacdo do Esporte Karaté sob essas regras.

Foi a firme crenca do Sensei Nishiyama de que "As Regras definem o Esporte" e que se as regras da ITKF
ndao permanecessem fieis aos principios do Karaté Tradicional e fundamentado no seu Budo, a arte do
Karaté Tradicional, incluindo a sua competigdo, seria uma atividade completamente diferente. Além
disso, a beleza e o espirito dessa arte marcial ja teria se perdido privando o estudo pelas geragdes
futuras.

. No 12 ITKF World Budo (Conferéncia realizada em Varsdvia na Pol6nia em outubro de 2007), quando
perguntado sobre a perda do Budd nas competicoes, Sensei Nishiyama disse o seguinte:

“A competicGo em todos os esportes é um jogo visto como diversdo ou entretenimento que se tornou um
grande negocio. O Budé é sobre o autodesenvolvimento, o autodesenvolvimento ndo é um jogo, nem é
entretenimento, sua finalidade é melhorar a qualidade do ser humano, as regras ndo podem definir o
cardter, mas podem ajudar a aperfeicoar. Por isso, nunca podemos perder de vista a implementagdo do
Buddb em nossas regras de competicdo, ou corremos o risco de fracassar na formagéo do cardter dos
nossos alunos. Treinadores esportivos desenvolvem campebes para vencer, os Treinadores de Budo
desenvolvem campedes para a vida."

Sensei Hidetaka Nishiyama

A competicdo é uma forma de enfrentar um adversario perigoso na vida real e é duplamente
importante, que os atletas de Karaté Tradicional, Arbitros e integrantes da Comissdo de Karaté
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Tradicional da ITK estudem profundamente estas regras para compreenderem verdadeiramente o seu
papel no reforgo e na preservagdao dos principios fundamentais do Karaté Tradicional a fim de que nao
seja preciso nenhum compromisso adicional.

“Através do estudo profundo e autodesenvolvimento continuo da mente, corpo e espirito, o individuo
vai romper o comum para alcangar o extraordindrio”

A UWK deixou intocado o prefacio escrito por Sensei Nishiyama para a primeira publicacdo das regras de
Competicao da ITKF. Hoje a medida que entramos no novo reino das Competi¢cdes de Karaté Unificado,
suas palavras continuam a tocar com uma verdade forte e um profundo significado.

E com grande prazer que apresentamos a Edicio das Regras de Competicdo, cortesia da ITKF
(International Traditional Karate Federation).
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INTRODUCAO

Na maioria dos esportes competitivos as proprias regras de competicdo definem os esportes, mas as
artes marciais tém uma longa histdria de uma forma de competicdo diferente que é conhecida como
"Shi-ai" (testando uns aos outros) usada para testar o progresso diario de cada um, com a finalidade de
orientar o desenvolvimento futuro ao invés de simplesmente ter o objetivo de ganhar. Hoje as
competicdes das artes marciais tornaram-se extremamente populares, tanto nacional como
internacionalmente como um evento esportivo, consequentemente as préprias regras determinam de
forma significativa os principios do esporte, contudo se as regras de competicao ndo refletirem a
esséncia da arte marcial, ela se tornara um esporte completamente e fundamentalmente diferente.

A fim de preservar a esséncia de uma arte marcial, as regras de competicdo devem incorporar os
principios técnicos e filosoficos da disciplina. As regras competitivas devem também garantir a
seguranca dos atletas, reduzir o erro humano (por parte dos Arbitros) e aumentar o interesse do publico
sobre o que o Karaté Tradicional representa verdadeiramente para o individuo e para a comunidade.
Estabelecer regras de competicdo neste espirito apresenta um dificil desafio que sé pode ser alcangado
com a cooperacao dos dirigentes, técnicos, instrutores e atletas de todos os paises filiados na ITKF.
Através do refinamento continuo estabelecemos regras modificadas que incorporam a esséncia do
Karaté Tradicional como uma arte marcial. Como resultado, essas regras também podem fornecer
orientacdo para futuras geracdes de atletas de Karaté Tradicional.

Espero que todos os atletas de Karaté mantenham e preservem a esséncia do Karaté Tradicional através
da aplicacdo destas regras nas competicdes.

Sensei Hidetaka Nishyama

(Presidente da ITKF) — jul. 1995
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Karaté Tradicional

Regras de Competicao

. GERAL

Artigo | — Proposito das Regras

1. A ITKF elaborou essas regras para fins de competicdes Internacionais. Estas regras devem ser usadas
em todas as competicGes sancionadas pela ITKF e sob seu acompanhamento técnico.

2. A nivel nacional o processo de selegdo dos participantes nas competi¢des da ITKF também sera
baseada nas regras da ITKF.

Artigo Il — Definicao do Karaté Tradicional e da Competicao de Karaté Tradicional

Karaté Tradicional é a arte de defesa pessoal que evoluiu no Japdo como uma arte marcial (Budd). Ela é
baseada em uma arte de combate sem armas, que vem se desenvolvendo ao longo de milhares de anos.

O Karaté Tradicional concentra-se no desenvolvimento e aprimoramento do carater humano a um nivel
tao elevado, que tem como objetivo final alcangar a vitéria sobre seu oponente sem violéncia.

O Karaté Tradicional é composto de:

1) Técnicas de "Todome-waza" (golpe definitivo) onde um Unico golpe anula totalmente a capacidade
ofensiva do oponente usando Tsuki (soco), Uchi (golpe de percussao), Ate (choque) ou Keri (chute) etc.

2) Técnicas de Defesas que evitam ou anulam o ataque do oponente usando Uke (bloqueio) ou Tai-
sabaki (esquiva), etc.

3) Técnicas de apoio como o desequilibrio ou técnicas de defesa que permitem a execugdo de Todome-
waza.

4) Principios mentais e fisicos para a execugdo e aplicagdao adequada das técnicas do Karaté Tradicional.

Artigo Ill — Imparcialidade

A competicdo de Karaté Tradicional deve ser imparcial e sem qualquer tipo de descriminacdo, livre de
qualquer situagdo ou influéncia que crie qualquer vantagem ou desvantagem para os competidores. As
Iniquidades (falta de cardter, de ética, desonestidade, etc..) de qualquer tipo ndo podem ser impostas a
nenhum competidor.
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Artigo IV — Decisoes Técnicas

1. Os Arbitros tém autoridade de decisio sobre suas respectivas competicdes garantindo o
cumprimento das regras de competicdo da ITKF, as decisdes dos arbitros sdo definitivas. Depois que um
ponto ou penalidade é dado ndo havera revisao através de video ou foto com o propésito de alterar a
decisao.

2. Numa situacdo em que os Arbitros da Area de Competic3o (Koto) ndo possam tomar uma decisdo ou
no caso de uma controvérsia de natureza técnica, a decisdo definitiva sera tomada pelo Juri. No entanto
nenhum Arbitro que tenha feito parte da decisdo que serd analisada poderd fazer parte do Juri.

3. O Diretor de Arbitragem o Assistente do Diretor de Arbitragem e o Kan-sa compdem o Juri da
competicdo. O Presidente do Juri serd o Diretor de Arbitragem e cada participante tem um voto igual,
em caso de empate o Presidente decidira.

Artigo V — Decisoes Médicas

1. O Comité Médico do Campeonato é composto por Arbitros Médico nomeados pela Comissdo Médica
da ITKF que também sera responsavel pela adesdo de todos os competidores aos procedimentos
estabelecidos pela Comissdo Médica da ITKF. O Comité Médico do Campeonato tomara todas as
decisdes finais relativas a assuntos Médicos durante uma competicao.

2. O Comité médico do campeonato deve designar um membro do Comité que servird como Arbitro(s)
Médico durante o Campeonato e que devera agir de acordo com as regras médicas da ITKF.

3. O Arbitro Médico designado para uma Area de Competicio especifica acompanhard todas as
atividades nessa Area. O Arbitro Médico avaliard o grau da les3o ou prejuizo funcional a um competidor
sempre que ocorrer contato ou uma suspeita de contato e supervisionara o diagndstico e tratamento
administrados pelo Médico do Campeonato.

O Médico do Campeonato selecionado pelo Comité Organizador, nao tera direito de tomar decisao
sobre o Julgamento das questdes Médicas durante as Competicdes.

4. Para poder encerrar uma competicdo por "Doctor Stop" (Parada Médica) serd necessdrio o acordo de
dois Arbitros Médicos que baseardo essa decisdo nas Regras do Comité Médico da ITKF e no relatério do
Médico do Campeonato. Qualquer desacordo deve ser resolvido pelo Juri.

Quando um competidor tiver a sua luta interrompida por “Parada Médica” pelo Arbitro Médico, o atleta
ndo podera retornar para a Competicdo até que ele seja liberado pelo respectivo Comité Médico do
Campeonato. Para excegdes veja o Artigo | — 10B da Regra de Kumite.
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Artigo VI — Arbitros do Campeonato

e Shu-shin - Arbitro Principal ou Central
e Fukushin - Arbitro Lateral ou bandeira
e Kan-sa - Arbitro Supervisor

1. Qualificagdo dos Arbitros do Campeonato

Os Arbitros serdo selecionados pelo Comité Técnico do Campeonato dentre os Arbitros qualificados pela
ITKF.

As respectivas qualificagdes dos Arbitros para cada categoria de competic3o sdo as seguintes:

e Kumite - Arbitro de Kumite
e Kata - Arbitro de Kata
e Fuku-go (Kumite) -  Arbitro de Kumite
e Fuku-go (Ki-tei) - Arbitro de Kata
e En-bu - Arbitro de Kata
¢ Ko-go Kumite - Arbitro de Kumite

2. Atribuicdes dos Arbitros

O Diretor de Arbitragem, o Assistente do Diretor de Arbitragem, o Kan-sa e suas respectivas atribuicoes
serdo determinados pelo Comité Técnico do Campeonato entre os Arbitros com qualificacdes em
Kumite e Kata.

3. Posicionamento dos Arbitros

O Diretor de Arbitragem designara o posicionamento de cada Arbitro. Eles sé poderdo atuar nas Areas
especificamente designadas pela sua qualificacdo.

4. Método de Decisao
Os Arbitros do Campeonato devem julgar de acordo com as Regras de Competigdo da ITKF.
5. Poderes e Deveres do Diretor de Arbitragem

a) O Diretor de Arbitragem tem o dever de examinar e avaliar a Area de Competicdo, os Equipamentos e
a Seguranca das Instalacdes.

b) Antes do inicio da competicdo o Diretor de Arbitragem sera responsavel pela indicacdo de cada
Arbitro nas respectivas areas de competic3o.

c) O Diretor de Arbitragem tem o dever de supervisionar as a¢des e responsabilidades dos Arbitros.
Além disso, o Diretor de Arbitragem supervisionard o trabalho dos mesdarios através do Kan-sa. No caso
do Kata, Ki-tei (Fuku-go) e En-bu as acBes e responsabilidades na Area Competicdo serdo
supervisionadas pelo Shu-shin.

d) O Diretor de Arbitragem serd o Presidente do Juri e s6 votard em caso de empate.

e) O Diretor de Arbitragem terd a responsabilidade de registrar e comunicar os resultados do
Campeonato ao Comité Organizador assim que ele terminar.
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6. Poderes e Deveres do Assistente do Diretor de Arbitragem

O Assistente do Diretor de Arbitragem assistird e apoiara o trabalho do Diretor de Arbitragem. No caso
em gue o Diretor de Arbitragem ndo puder desempenhar as fun¢des do cargo, o seu Assistente assumira
as suas fungoes. No caso em que houver mais de um Assistente, o Diretor de Arbitragem substituto sera
selecionado seguindo a seguinte ordem: em primeiro sera pela escolha do Diretor de Arbitragem, em
segundo serd escolhido entre os Assistentes o que tiver a maior qualificagao, e em terceiro a escolha
sera pelo Comité Organizador do Campeonato.

Artigo VII — Area de Competicio (Koto)

Além da marcacdo da Area de Competicdo de acordo com os diagramas de cada categoria, a Area de
Competicado deve incluir assentos para:

1. Diretor de Arbitragem

Sentado em uma posi¢do que ofereca total visdo e facil comunicacdo com as Areas de Competicdo.
2. Arbitros

Normalmente sentados atras dos mesarios.

3. Presidente do Comité Médico

Sentado em uma posi¢do que possibilite a melhor comunicagdo com as Areas de Competic3o.

4. Arbitro Médico e Médico do Campeonato

Sentados ao lado dos mesarios.

5. Competidores

Sentados em uma posicdo que permita acesso facil & Area de Competic3o.

Artigo VIII — Categorias de Competicao

1. Kumite (luta)

a) Masculino Individual

b) Feminino Individual (Ko-go)

¢) Masculino por Equipe

2. Kata

a) Masculino Individual

b) Feminino Individual

¢) Masculino por Equipe (3 homens)
d) Feminino por Equipe (3 mulheres)
3. En-bu (formagdo de dupla)

a) Masculino
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b) Misto (mulher e homem)
4. Fuku-go (combinado Kumite/Kata)
a) Masculino

b) Feminino (Ko-go Kumite)

Artigo IX — Participacao do Competidores

1. A participagao dos competidores ficara sujeita as regras da ITKF. Em cada Campeonato o Comité
Organizador serd responsavel por implementar um procedimento para a inscricdo oficial dos
competidores e somente os competidores devidamente inscritos poderao participar da competicao.

2. Os competidores terdo um (1) minuto para se apresentarem na Area da Competicdo apds seus nomes
terem sido anunciados. A ndo apresentacdo dentro desse prazo resultarda na desqualificacdo para
participar do respectivo evento.

3. Registro Médico Individual

a) Durante o Campeonato todos os competidores devem ter um "Registro Médico Individual" elaborado
pelo Comité Médico e fornecido pelo Comité Organizador do Campeonato, que deve ser entregue aos
mesarios antes do inicio de cada competigao.

b) O Arbitro Médico deve verificar os Registros Médicos Individuais antes de cada competi¢do para ver
se nenhum competidor tem uma Parada de Médica (Doctor Stop) registrada.

c) O Arbitro Médico deve documentar todas as Paradas Médicas, Lesdes, Enfermidades e Han-soku no
caso de vitoria dada ao oponente por motivo de contato.

4. Competidores ou Técnicos ndo estdo autorizados a protestar contra quaisquer decisdes Técnicas e/ou
Médicas.

Artigo X — Desclassificacao do Competidor

Por decisdo dos Arbitros, um competidor pode receber Shi-kaku (desclassificacdo) de todo o
Campeonato por qualquer um dos seguintes motivos:

1. Violacdo premeditada e deliberada das regras da respectiva categoria de competicdo.
2. Agitacao ou emogao excessiva impedindo a continuagao segura da competigao.
3. Recebimento de “Han-soku” duas vezes, enquanto compete na mesma categoria na competigao.

4. Quando um competidor recebe “Mu-no” (falta de condicdes técnica), indica que o competidor ndo
tem condicbes de demonstrar técnicas suficiente para competir como exige as Regras de Kumite da
ITKF.

5. Fingimento.

Artigo Xl — Técnico

1. O Técnico deve ter um Certificado de Qualificacdo para Técnicos emitido pela ITKF e seguir todos os
procedimentos exigidos pelo Comité Organizador do torneio para o devido registro junto a ele.
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2. O Técnico e seus respectivos atletas deverdo permanecer juntos na drea designada, fora da Area de
Competicao.

3. O Técnico esta proibido de orientar o seu atleta verbalmente ou através de sinais, uma vez que ele ja
tenha entrado na Area de Competic3o.

4. O Técnico estad proibido de tentar influenciar os Arbitros verbalmente ou através de alguma outra
acao durante a luta.

5. O técnico que violar as referidas regras serd desclassificado do Campeonato e imediatamente tirado
da Area de Competic3o.

Artigo Xl — Violacoes das Regras apds a Competicao

1. Se apo6s uma disputa uma violagdo das regras for descoberta e confirmada pelo Juri, a decisao dessa
disputa sera anulada e todos os registros serdo apagados. Se ocorrer uma violagdo durante uma disputa,
o tempo de competicdo ndo sera alterado nem estendido.

Se isso ocorrer, todos os procedimentos influenciados por essa violacdo devem ser repetidos.

2. No caso de um competidor desrespeitar a cerimonia de premiacao, todos os prémios concedidos a ele
ou equipe que ele faca parte, serdo retirados dos registros (somente nessa categoria em particular) pelo
Juri do Campeonato.

3. No caso de surgir uma questdao ou uma controvérsia que ndao conste nas Regras da Competi¢ao da
ITKF, a decisdo do Juri sera decisiva.

Artigo XIll — Registros

1. Os seguintes Arbitros tém o direito e a responsabilidade de verificar os registros, e se necessario fazer
as devidas corregdes:

a) Kumite (incluindo o Kumite do Fuku-go e Ko-go) é o Kan-sa
b) Kata (incluindo o Kitei do Fuku-go e En-bu) é o Shu-shin

2. O Registro Oficial exige a assinatura dos Arbitros responsaveis conforme o item 1 acima.

Artigo XIV- Diversos

Quaisquer mudancas ou altera¢cdes nas Regras de Competicdo da ITKF, s serdo aceitas se forem
aprovadas com 2/3 dos votos da Comissdo formada pelo Comité Técnico da ITKF, e essas alteracGes
devem ser aprovadas pela Diretoria da ITKF.

Il — Regras de KUMITE

Artigo | — Geral
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1. Competicdao de Kumite.

A competicao de Kumite consiste em um combate entre duas pessoas lutando livremente sem contato.
O vencedor é determinado quando um dos lutadores aplica o Todome-waza (golpe definitivo)
satisfazendo as exigéncias técnicas como, Execugao Fisica Adequada, Tempo Correto, Distancia Correta
(Ma-ai) e Alvo Correto (area do corpo permitida/designada). Se ndo houver o Todome-waza, o vencedor
sera o lutador que somar o maior niumero de pontos recebidos por técnicas eficazes e por penalidades
do oponente.

A Competicdo de Kumite é dividida nas seguintes categorias:
a) Masculino Individual
b) Feminino Individual (Ko-go kumite)

¢) Equipe Masculina (3 pessoas)

2. Area de Competi¢do/Luta

A. A area de Competicdo/Luta deve ser plana com a superficie semi absorvente de impactos com as
medidas necessarias para prevenir qualquer perigo e garantir uma luta segura.

B. O tamanho da Area de Competicdo/Luta serd de 64 mtrs® (8m x 8m), medidos a partir da parte
externa da linha de divisa, e apds essa linha ainda deve ter uma darea adicional de seguranca com o
mesmo piso da Area de Competicio/Luta.

C. Duas linhas paralelas cada uma com meio metro de comprimento (0,5 mtrs), devem ser desenhadas
em ambos os lados a 1,5 mtr do ponto central da Area de Competi¢io/Luta. As linhas devem ser
perpendiculares a linha onde o Shu-shin fica no inicio da luta. As duas linhas paralelas marcam o lugar
de cada competidor.

D. O local do Shu-shin, Fukushin, Kansa e dos mesarios devem estar de acordo com o Apéndice |

E. A Area de Competicdo deve ser bem ventilada com temperatura ambiente recomendada na faixa de
15°C a 24°C, com umidade relativa entre 40% a 80%, iluminac3o da Area de competi¢do no minimo com
400 lux (intensidade da iluminacdo) e velocidade do ar de 0 até 1,5 m / seg.

F. A Area de Competicdo deve estar livre de materiais e objetos ndo essenciais que possam atrapalhar a
competicdo, isto Incluem as luzes excessivas de filmadoras, maquinas fotograficas que possam causar
distragdes durante as disputas.

Observagao:

O diagrama da Area de Competicdo encontra-se no Apéndice I.
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3. Definigao de Ippon (ponto inteiro) e Waza-ari (meio ponto).

A. O Ippon é definido como ponto inteiro e é conseguido na execu¢do do Todome (golpe definitivo) com
tempo correto e distancia efetiva (Maai) aplicado em uma parte do corpo do oponente na qual a sua
capacidade ofensiva fique totalmente neutralizada.

1. A técnica do Todome refere-se ao seguinte:

a) A energia mdaxima é transferida para o alvo combinando a reacdo da base contra o chdo com a linha
de impulso do corpo. Na fase final do golpe é feito pressdao maxima contra o chdo juntamente com uma
contracdo muscular bem grande produzindo o maximo de impacto contra o alvo (kime).

b) A estabilidade do corpo deve ser mantida juntamente com a postura durante toda a execugdo da
técnica (golpe) a ponto de suportar a reacdo do impacto sem perder o equilibrio.

c) A permanéncia do equilibrio mental e fisico imediatamente apds a execugdao da técnica deve ser
mantida (Zan-shin).

2. O tempo correto (timing) refere-se ao oportunismo de aplicar uma técnica naquele momento que o
adversario esta com as capacidades fisicas e mentais desajustadas ou em Kyo (desatento).

a) Kyo (Nivel Mental)

® [nstabilidade emocional extrema como medo, raiva, ansiedade ou falta de reacdo.
e Extrema perda de vontade, vitalidade e iniciativa para lutar.
e Perda extrema de concentragao resultando em desatencgao total.

b) Kyo (Nivel Fisico)

e Perda de equilibrio fisico
® |ntervalo entre o inicio e durante a execuc¢do da técnica.
® |Intervalo ou interrupgao entre técnicas descontinuando a execugdo das mesmas.

Observacgdo:

Durante o chute (Keri) na fase final da extensao da perna, para conseguir energia maxima é necessario
exercer pressdo maxima contra o chdo com a perna de apoio. Depois da aplicacdo da técnica deve-se
executar uma puxada forte da perna para tras para garantir o equilibrio para o préximo movimento.

No caso de um chute (Keri), que ndo receba um bloqueio (defesa) adequado, a técnica serad considerada
aplicada no tempo correto.

3. O Ma-ai refere-se ao uso correto da distancia para a execucao efetiva de uma técnica combinada com
o tempo certo. A posicdo deve ser de tal forma que a técnica ndo fique longe, mas sim préxima o
suficiente para aplicar o Todome. A distancia deve ser tal que a area de contato apropriada da técnica
cause um impacto efetivo sobre o alvo. As distancias requeridas dos alvos no momento do impacto sdao
as seguintes:
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e Jodan (area do rosto) — Aproximadamente 5 cm ou menos.
e Chudan (area do estomago) — Aproximadamente 3 cm ou menos, com excec¢ao do chute
(Keri) que permite 5 cm ou menos.

O angulo requerido é aproximadamente de 80 a 100 graus.
B. Waza-ari

E definido como a execucdo de uma Técnica que ndo satisfaz os critérios exigidos para considerar Ippon
como:

1. A energia do corpo é levemente fraca.
2. Concentragdo ou postura ou ambos levemente destoantes.

3. A recuperagdo do equilibrio mental e fisico imediatamente apds aplicagao da técnica é levemente
fraca.

4. Levemente fora do tempo.
5. A distancia estd levemente fora ou préxima de mais para aplicagao eficaz da técnica.
Observacgdo:

Se a distancia estiver longe, isto €, ndo atingir o alvo, entdo ndo haverd marcacdo de nenhum Ippon ou
Waza-ari.

C. Técnicas ndo pontuadas
Nenhum ponto deve ser dado nas seguintes situacdes, mesmo que a técnica seja efetiva.

1. Quando o oponente inicia o ataque a técnica deve ser blogueada, desviada ou esquivada, se ndo, a
técnica de contra-ataque ndo contard como ponto marcado e serd sujeito a penalidade de Mushi
(técnica ignorada). Excecdo do chute (Keri) usando técnica de "Sen" (antecipando o inicio do movimento
do adversario) que tem alcance superior contra técnica da mao do adversario.

2. A técnica executada se move em uma direcdo enquanto o corpo esta recuando ou se movimentando
em diregdo oposta (Nige-Tsuki / Uchi / Ate / Geri).

3. A técnica é executada depois que o adversario é agarrado (Tsuka-mi). Agarrar com execucdo
simultanea da técnica é permitido.

4. A técnica ndo é executada continuamente e imediatamente quando o adversario escorrega e cai ou é
derrubado por uma técnica anterior.

D. Técnicas e pontos

1. As Técnicas com a perna de trds e com a mao do lado da perna de trds podem ser Ippon ou Waza-ari,
se forem aplicados no inicio da técnica.

2. As técnicas com a perna da frente e com a mao do lado da perna da frente sdao apenas Waza-ari.
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Observagao:

No caso de uma base, onde ambos os pés estdo paralelos (na largura de um pé de comprimento de uma
pessoa), entdo aplica se a regra da perna dianteira.

E. Elevagao do ponto (Yoshi)

Nos casos que se seguem, uma técnica reconhecida como Waza-ari pode ser elevada a Ippon e uma
técnica menor que Waza-ari pode ser elevada a Waza-ari:

1. Quando a execucdo da técnica ndo provoca nenhuma reag¢ao do oponente que é pego totalmente
despreparado mentalmente.

2. Quando o adversario é incapaz de demonstrar qualquer reacdo fisica defensiva por estar em um
estado fisicamente desfavorecido (Kyo). Ex.: Desequilibrado.

F. Qualificagdo das técnicas de pontuacao e as partes do corpo que sao usadas
1. Técnicas

a) Tsuki (soco)

i) Forca Basica.

Uma forte e rapida a¢do do corpo (rotacdo, deslocamento, elevacdo, agachamento, vibragdo, contracao,
expansao do corpo, etc.) usando o chdo como base. Esta forca é estendida através da linha do braco.

ii) Movimento do braco.

O movimento do brago é gerado a partir da velocidade maxima de movimentagao do corpo. A rotagdo
do ombro seguida da extensdo da articulacdo do cotovelo aumenta ainda mais a poténcia do corpo. A
extensao deve ser de 45° ou mais.

iii) Kime (impacto no final do golpe)

No momento final da técnica, no impacto, durante um forte e completo periodo respiratério, ambos os
pés devem estar firmemente em contato com o chdo acompanhado por uma forte contragdo acentuada
ao longo da linha da técnica (golpe), com contracdo total do corpo e pressao contra o chao.

Observacgdo:

O Kizami-zuki (soco do lado da perna dianteira) so6 sera aceito se o alvo for Jodan.
b) Uchi (golpe de percussao)

i) Forca Basica.

Uma forte e rapida a¢do do corpo (rotacdo, deslocamento, elevacdo, agachamento, vibragdo, contracao,
expansdo do corpo, etc.) usando o chdo como base. Esta forca é transmitida através do lado do braco.
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ii) Movimento do brago:

O movimento do braco é gerado a partir da velocidade maxima do movimento do corpo. A rotacdo da
articulagao do ombro seguida de uma agao rapida da articulagdo do cotovelo aumenta ainda mais a
poténcia do corpo. O angulo do encaixe do cotovelo deve ser de 45 ° ou mais.

iii) Kime (Impacto no final do golpe)

No momento final da técnica, no impacto, durante um forte e completo periodo respiratérios, ambos os
pés devem estar firmemente em contato com o chdao. No momento de uma agdo rapida do cotovelo,
deve haver uma forte contragdo do corpo ao longo da linha da técnica (golpe) com contragdo total do
corpo e pressdo contra o chdo.

No caso de Uraken-uchi (soco com a parte de tras da mao), a técnica também é aceitdvel se a postura
for fortemente baseada em um pé e apenas o calcanhar do outro pé ndo estiver em contato com o
chao.

Observacgdo:
Uchi s6 é reconhecido como ponto quando aplicado na area Jodan. Chudan ndo é aceito.
c) Ate (choque ou impacto)

e Hiji-ate (cotovelada)

i) Foca Basica.

Uma forte e rapida acdo do corpo (rotacdo, deslocamento, elevacdo ou agachamento) usando piso
como base. Esta forca é estendida através do cotovelo.

ii) Movimento do braco:

O movimento do braco é gerado a partir da velocidade maxima da articulagdo do ombro, o que aumenta
ainda mais a poténcia do corpo. O angulo de rotagdo da articulacdo do ombro deve ser de 45 ° ou mais.

iii) Kime (Impacto):

No momento final da técnica, no impacto, durante um forte e completo periodo respiratério, ambos os
pés devem estar firmemente em contato com o chdo acompanhado por uma contracdo forte e
acentuada ao longo da linha da técnica (golpe), com contracdo total do corpo e pressdo contra o chao.

e Hiza-ate (Joelhada)

i) Forga Basica.

Uma forte agdo rapida do corpo (péndulo ou rotacdo) usando o chdo como base. Esta forca é estendida
através da articulagao do joelho.

ii) Movimento da Perna:
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Movimento da articulagao do quadril gera maior poder corporal. O angulo de flexao da articulagdo do
quadril deve ser de 90 ° ou mais.

iii) Kime (Impacto no final do golpe)

No momento final da técnica, no impacto, durante um forte e completo periodo respiratdrio, o pé de
apoio deve estar firmemente plantado no chdao acompanhado por uma forte contracdo do corpo ao
longo da linha da técnica (golpe) com contracdo total do corpo e pressdo contra o chao.

d) Keri (Chute)

e Ke-age (Chute com chicotada)

i) Forca Basica.

Movimento forte do corpo (péndulo ou rotacdo) usando o piso como base. Esta forca é estendida
através da linha lateral da perna.

ii) Movimento da Perna:

O movimento da perna é gerado a partir da velocidade maxima da rotagao da articulagdo do quadril
com acado do joelho, aumentando assim a poténcia do corpo. O angulo da acdo de encaixe do joelho
deve ser de 90 ° ou mais.

iii) Kime (Impacto no final do golpe)

No momento final da técnica, no impacto, o pé de apoio deve estar firmemente plantado no chdo. A
forca completa do corpo é aplicada durante um forte recuo da perna apds o chute (snap back) o que
deixa o tempo de contato curto aumentando a poténcia do impacto. O angulo do joelho durante a
extensdo total da perna e durante o recuo da perna apds o chute (snapback) deve ser de 90 ° ou mais.
Além disso, a acdo total deve ser realizada durante uma respiragdo completa.

Observagao:

O chute durante um salto (Jump-kick) é reconhecido como ponto, apenas quando o chute é aplicado
durante a subida do salto e ndo durante a descida.

o Ke-komi (Chute empurrado)

i) Forca Basica.

Uma forte acdo do corpo (péndulo) usando o piso como base. Esta forca é estendida em linha reta
através da projecdo da perna.

ii) Movimento da Perna:

O movimento da perna é gerado a partir da velocidade maxima de movimentagao do corpo, rotagao da
articulacdo do quadril e da acdo de penetracdo lateral do joelho e do pé, essa projecdo aumenta a
poténcia do corpo. O angulo de extensdo do joelho deve ser de 90 ° ou mais.

iii) Kime
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No momento final da técnica, no impacto, durante um forte e completo periodo respiratdrio, o pé de
apoio deve estar firmemente plantado no chao acompanhado de uma forte contragao do corpo ao
longo da linha da técnica (golpe) com contracdo total da perna e do corpo e pressdo contra o chdo.

No final do Kime, pressione a perna traseira para restabelecer o equilibrio. No momento da extensao do
joelho (penetracdo) e flexdo (snap), o angulo de acdo deve ser 90 ° ou mais.

Observagao:

O chute durante um salto (Jump-kick) é reconhecido como um ponto, quando a linha do chute é a
mesma tanto na ascendente (subida do salto) como na descendente (descida do salto).

2. Partes do Corpo Utilizadas

e Sei-ken (duas primeiras juntas do punho)

e Ura-ken (Parte de tras do punho)

e Shu-to (Faca da mao)

e Hai-to (parte interna da mao)

® Enpi(Cotovelo)

e Koshi (Bola do pé — parte de baixo dos dedos)
e Soku-to (Faca do pé)

® En-sho (Calcanhar)

e Hit-tsui (Joelho).

G. Garantia de Uniformidade da Pontuagao

Todos os Arbitros de um respectivo Campeonato devem reunir-se pelo menos vinte e quatro horas
antes do inicio do Campeonato, a fim de assegurar a uniformidade e consisténcia na aplicagdo dos
pontos baseados no mesmo padrao.

4. Alvo
A. Jodan (area do rosto)

Rosto, da linha da sobrancelha até o topo das orelhas (ndo incluindo as orelhas) e dali desce
contornando o queixo.

B. Chudan (area do estomago)

Na parte superior do torax estende-se uma linha de axila para axila e desce por uma linha imaginaria até
parte de cima da faixa (cintura) ndo incluindo a lateral do corpo.

Somente no caso em que o oponente ficar de “costas” que sera permitido incluir os lados e as costas
como alvos, mas desde que fiqguem dentro do nivel Chu-dan.
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Observagao:

A "posicdo de costas" é definida como uma area do corpo (ao nivel Chu-dan) que fica exposta quando a
posicdo do corpo esta no minimo a 902 (graus) em relacdo a parte frontal do oponente. Isto inclui
também situacdes a onde o competidor é derrubado ou cai.

C. Areas Proibidas

1) Olhos (Ataque por Nuki-te (Langa da mao)
2) Base da cabeca

3) Garganta

4) Virilha

5. Duragdo da Competigao (luta)

A. A duracdo da luta deve ser baseada no tempo lutado "tempo de a¢do" e ndo no tempo corrido, ou
seja, o tempo de luta deve ser contado apenas no momento em que a luta estiver acontecendo.

O tempo efetivo de luta comecara a ser marcado com o anuncio do Shu-shin de "Hajime" (comecar) ou
"Tsuzukete Hajime" (continuar) e terminard ou serd pausado com anuncio do Shu-shin de "Yame"

(parar) ou "Jyo-gai" (fora da area).

O tempo efetivo também devera parar quando o Shu-shin indicar a marca¢do de um ponto, no entanto,
se o Shu-shin sinalizar o cancelamento de algum ponto marcado, o tempo efetivo devera retomar
imediatamente. Quando os préprios atletas pararem a luta e ndo o Shu-shin, o tempo efetivo continuara
sendo marcado até que um dos competidores retorne a posicao inicial.

Uma técnica (golpe) aplicada “simultaneamente” com o sinal de tempo encerrado deve ser
considerada dentro do tempo efetivo. Isso inclui pontuagao, penalidade ou outras violagdes das regras.

B. Técnicas aplicadas apds o sinal de tempo encerrado nao sao consideradas como parte do tempo
efetivo, e consequentemente ndo serao consideradas para fins de pontuagdo ou penalizagdo. Isto
também sera aplicado nos casos em que o Shushin ndao anunciar "Yame" embora o sinal de tempo

encerrado tenha sido dado.

C. O sinal de tempo encerrado deve ser dado pelo mesario cronometrista e consistird em duas
repeticOes curtas de um sino, buzina ou gongo.

Trinta segundos antes do tempo terminar, um sinal de aviso deve ser dado pelo mesario cronometrista e
consistird em um Unico toque curto de um sino, buzina ou gongo.

6. Jyo-gai (Fora da Area)
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A. Jyo-gai refere-se em ultrapassar as linhas divisérias da Area de Luta tocando o chdo com qualquer
parte do corpo do competidor. Esta violagao é marcada quando o Shu-shin ainda ndao tenha anunciado
"Yame" ou a marcacdo de algum ponto.

B. Técnicas aplicadas fora da Area de Luta serdo invalidas, com exce¢do de quando o competidor
atacante aplicar uma técnica completamente dentro da Area de Luta que resulte no Jyo-gai simultaneo
do oponente.

7. Penalidades
A. Jyo-gai

Um competidor que receber a marcagdo de Jyo-gai duas vezes durante uma luta sera penalizado com a
marcagdao de um Waza-ari para seu oponente. Se o competidor receber mais dois Jyo-gai na mesma luta
individual, outro Waza-ari sera marcado a favor do seu oponente.

Observagoes:

a) Se ambos os competidores cometerem Jyo-gai, um seguido do outro, entdo o primeiro competidor
gue cometeu o Jyo-gai serd penalizado e o outro ndo. Se ambos os competidores cometerem Jyo-gai
simultaneamente, entdo ndo haverd penalidade para nenhum dos dois.

b) No caso de uma técnica aplicada em que um ou ambos os competidores cometam Jyo-gai antes do
Shushin anunciar "Yame", nenhum competidor serd penalizado se a técnica for posteriormente
reconhecida como um ponto, no entanto, se a técnica ndo resultar em ponto o primeiro competidor que
cometeu Jogai sera penalizado.

c) No caso de um competidor executar um ato que pode ou ndo ser uma violacdo (como um golpe com
0 corpo) e um ou ambos os competidores cometam Jyo-gai antes que o Shu-shin anuncie "Yame" ou
marque alguma violacdo, nenhum competidor serd penalizado por esse Jyo-gai especifico se
posteriormente for declarado alguma violagdo, mas se o ato ndo for considerado uma violacdo, entdo o
primeiro competidor que cometeu o Jyo-gai sera penalizado.

B. Ten-to (Queda)

1) No caso em que um competidor caia fazendo contato com o chdo com outras partes do corpo que
ndo sejam os pés ou as maos, e nenhuma pontuacdo é dada nem recebida, entdo deve ser aplicada a
penalidade de Ten-to. Uma queda pode ser auto induzida ou causada pelo adversario.

Observacgoes:

a) Se os dois competidores cairem, apenas o primeiro a fazé-lo sera penalizado. No caso dos dois cairem
simultaneamente, nenhum dos competidores sera penalizado.

b) No caso de uma técnica aplicada em que um ou ambos os competidores caiam antes do Shushin
anunciar "Yame", nenhum competidor sera penalizado se a técnica for posteriormente reconhecida
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como um ponto, no entanto, se a técnica ndo resultar em ponto o primeiro competidor a cair sera
penalizado.

c) No caso em que um competidor caia em consequéncia da aplicacdo de uma técnica com contato na
tentativa de conseguir um Todome-waza, a penalidade Ten-to ndo sera aplicada contra o concorrente
caido, independente da técnica aplicada ter sido ou ndo uma violagao.

2) No caso da penalidade Ten-to:

a) O competidor penalizado com Ten-to deve se posicionar com os dois calcanhares em cima da linha
diviséria da Area de Luta em posicdo Shizentai (perna aberta postura natural).

b) O competidor ndo penalizado ficard de frente para o competidor penalizado na posi¢ao Shizen-tai, os
dois esticardo os bracos tocando as pontas dos dedos, em seguida ambos retornardo para a posicao
Shizen-tai, e entdo, a luta reiniciara desta posic¢do.

3) No caso da marcacdo de Ten-to durante a Luta

a) Se o competidor ndo penalizado ndo se mover dentro de 5 segundos, a penalidade serd anulada e os
competidores reiniciaram a luta das posic¢des iniciais.

b) Se a queda ocorrer e o tempo de luta terminar sem tempo para execugdo da penalidade, o
competidor ndo penalizado recebera um ponto (1.0) apds a confirmacdo da penalidade pelos Fuku-
shin’s (Arbitros Laterais).

Se durante a marcacdo da penalidade o tempo de luta terminar, e ndo tiver sido marcado nenhum
ponto, entdo a luta também termina.

¢) O competidor penalizado que se mover antes do competidor ndo penalizado, recebera a penalidade
Jyo-gai. Qualquer movimento que de pé ou finta feito pelo competidor ndo penalizado na posicao inicial
sera reconhecido como inicio do ataque.

d) Para o competidor penalizado poder contra-atacar o ataque do competidor ndo penalizado feito da
posi¢do inicial, incluindo o uso de chutes (Keri), ele deverd primeiro se proteger (defendendo,
bloqueando ou esquivando, etc.). Se o competidor penalizado ndo se defender antes de iniciar o contra-
ataque, entdo o contra-ataque ndo serd reconhecido como ponto e o competidor recebera a penalidade
Mu-shi.

e) Depois que o competidor ndo penalizado se mover da posicdo inicial e nenhum competidor marcar
ponto, a cobranca da penalidade termina e a luta continua normalmente.

8. Técnicas e Agoes Proibidas
As seguintes técnicas e Agdes sao proibidas:

A. Técnicas de varredura (Shibarai) aplicadas na articulagao do joelho sdo expressamente proibidas, mas
as técnicas de bloqueio e varredura aplicadas nos membros superiores e inferiores sdo permitidas;
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B. Ataques no rosto com Nuki-te (Lanca da mao) (Kin-shi)
C. Ataques na base da cabeca (Kin-shi)

D. Ataque na Garganta (Kin-shi)

E. Ataque na Virilha (Kin-shi)

F. Agarramento sem ser imediatamente acompanhado por um Todome-waza, empurrando ou chocando
contra o corpo do oponente (Tsuka-mi)

G. Técnicas perigosas de desequilibrio ou que derrube o oponente (Kin-shi)
H. Ignorar completamente a técnica iniciada pelo oponente sem fazer nenhuma defesa (Mu-shi)

I. Comportamento antidesportivo entre os competidores, tais como abuso verbal ou outras provocagdes
semelhantes (Fukei);

J. Autopromogado, comemoragdo ou outra conduta igualmente indecorosa na Area de Competic3o (Fu-
kei);

K. Fingimento
L. Ignorar, resistir ou desobedecer as instru¢des do Shu-shin (Chui-mushi);
M. Uma sequéncia de ataques ou técnicas descontroladas ou "ataques cegos" (Mo-da);

N. Quaisquer outras violagdes das Regras de Competicdo ou outras acdes que nao estejam especificadas
neste documento, mas que interfiram no bom andamento da Competigao.

9. Kei-koku (Chamar a aten¢do), Chui (Adverténcia) e Han-soku (Falta)

A. Violagdes onde a intengao for inadvertida ou acidental sera aplicado Kei-koku, automaticamente se o
mesmo infrator cometer outra violacdo do tipo durante a mesma luta, sera aplicado Chui.

B. ViolagOes e situacbes onde a intencdo de cometer alguma infracdo é clara, mas a infracdo ndo é
executada completamente resultarda em um Chui para o ofensor.

Se o mesmo infrator cometer outra violagdo do mesmo tipo durante a mesma luta, automaticamente
sera aplicado Han-soku.

C. Quando um competidor cometer um ato proibido, serd aplicado Han-soku, que resultard na perda
imediata da luta.

D. Normas para padronizar a aplicacdo de Penalidades.
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As penalidades serdao avaliadas de acordo com o contato durante a luta, e devem ser baseadas nos
seguintes itens:

1) Contato e Circunstancia

CIRCUNSTANCIAS TIPO DE CONTATO
Oponente se move na 1 Pequeno
A. direcdo da Técnica Sem nenhuma lesdo
(De-ai) Leve
B Oponente se mantem 2. Lesdo e /ou choque corporal
parado leve
Oponente se move na Moderado
C. direcdo contraria da 3. Lesdo ou choque corporal
Técnica moderado
Forte
4. Lesdo ou choque corporal
forte
2) Penalidades
Tipo e Circunstancia Penalidade
A-1 Nenhuma com possibilidade de ponto
A-2 Nenhuma com possibilidade de ponto
A-3 Kei-koku
A-4 Han-soku
B-1 Nenhuma com possibilidade de ponto
B-2 Kei-koku
B-3 Chui
B-4 Han-soku
C-1 Nenhuma com possibilidade de ponto
C-2 Chui
C-3 Han-soku
C-4 Han-soku

Observagoes:

a) As decisoOes sobre o tipo de contato sdo feitas pelo Juiz Médico de acordo com as Regras Médicas da
ITKF.

b) Contatos menores que ndo causem lesGes e/ou choque corporal, ndo serdo penalizados.

c) Se o contato for feito apds o Shu-shin anunciar "Yame", e sendo um contato leve, entdo sera aplicado
Chui, mas se for um contato moderado ou pesado, entdo serd aplicado Han-soku. No entanto, se o
contato for por culpa do defensor ou se for meramente acidental, entdo nenhuma violagao sera
considerada.
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E. Fingimento

Exemplo: Se durante a luta um competidor aparentar estar Lesionado ou Enfermo como consequéncia
de um contato, esse competidor serd examinado pelo Arbitro Médico, e se for constatado fingimento,
ele recebera Shi-kaku (desclassificagdo do Campeonato).

F. Mu-no (Falta de Habilidade)

Se os competidores ndo conseguem executar técnicas exigidas pelas Regras de Kumite para aplicacdo de
um Todome ou ndo tém capacidade de executar técnicas de defesa, entdo sera aplicado Shi-kaku como
Mu-no.

10. Parada Médica

A. No caso em que a capacidade do competidor de continuar lutando ficar prejudicada devido a uma
lesdo ou enfermidade (ndo causada pelo adversario), essa luta devera ser interrompida por “Parada
Médica”, e o periodo de interrupgao para aguardar a decisdo do Médico, ndo pode exceder a cinco
minutos.

B. Um competidor que tenha vencido duas lutas por Han-soku devido a contato do oponente dentro do
mesmo campeonato, estarda automaticamente sujeito a “Parada Médica”. Esse competidor serd
considerado incapacitado pelo Médico e consequentemente ndo podera continuar mais competido nas
provas de Kumite neste campeonato.

Observagdo:

A restricdo citada acima (B) ndo se aplica no caso do Han-soku ter sido dado contra um oponente com
base em dois Chui, onde apenas um foi por contato e o outro n3o.

11. Ki-ken (Desisténcia) durante a Competicao

Qualquer competidor que receber Ki-ken durante uma luta deve perder a disputa. No caso da luta por
equipe, se um membro receber Ki-ken, entdo toda a equipe perdera.

12. Protesto Técnico

A. O Técnico de um competidor tera o direito de apresentar um protesto através do Kan-sa da
respectiva Area de Competicdo, com base no fato de que a decisdo tomada violou as Regras de
Competicao.

B. O Técnico ndo podera protestar contra a decisdo dos Arbitros da Area de Competicdo ou da decisdo
Médica, desde que ela se baseie nas Regras de Competicao.
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C. O protesto do Técnico deve ser apresentado antes que qualquer competidor saia da Area de
Competicao.

D. No caso em que um Técnico queira protestar contra uma decisdo, o protesto devera ser feito para o
Kan-sa da respectiva Area e nio diretamente aos Arbitros.

E. O Técnico deverd avisar o Kan-sa sobre sua intencdo protestar imediatamente apds o término da
disputa para que o Kan-sa possa avisar o Shu-shin, que mantera os competidores e os Arbitros dentro
da Area de Competicdo. O Kan-as ent3o terd a oportunidade de ouvir o protesto do técnico.

F. O Técnico ndo deverd exceder a cinco minutos a explicagao do seu protesto. Uma vez que tenha sido
tomada uma decisdo sobre um protesto especifico, essa decisdao sera definitiva, nenhum recurso serd
tolerado. No caso de um Técnico persistir em contestar a decisdo, o Kan-sa tem autoridade para
expulsa-lo da Area de Competigdo.

13. Eliminatorias
A. Sistema de eliminagao

A competicdo de Kumite deve ser baseada no Sistema de Eliminagdo Simples (ver Apéndice IV). No
entanto, por uma decisdo do Comité Organizador do Campeonato pode ser substituido pelo Sistema de
Repescagem.

O sistema de repescagem envolve eliminacdes simples até as finais, e o terceiro colocado sera
determinado por eliminacdo simples entre todos os adversarios perdedores das primeiras rodadas
eliminatérias. (Ver Apéndice V)

B. Seletiva
A seletiva sera feita entre atletas do mesmo pais e equipes do mesmo continente.

Por decisdo do Comité Organizador os vencedores da edicdo anterior do mesmo Campeonato, poderdo
ser selecionados entre os 4 primeiros colocados.

C. Posicionamento (nas chaves)

O posicionamento dos atletas nas chaves deve ser feito por sorteio aberto, sem a influéncia por parte de
qualquer pessoa.

14. Funcionarios da Area de Competi¢do (Mesarios)
A. Selecdo e Atribuicao dos Mesarios

O Comité Organizador do Campeonato deve selecionar os seguintes Mesdrios para cada Area de
Competigdo com as seguintes atribuigdes.

1) com o Programa da Competicdo................... uma pessoa
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2) Anunciador da Competicao.......cccecuveeeruvreennns uma pessoa

£ IV g0 7: o [o] SRR duas pessoas
4) CronomMEtrista...cccveveeeeeeeeeeeiiiericrnnrrerererreeeenn. duas pessoas
5) Trabalhador da Area.......coceeveeeeeeeeeeeeeene. duas pessoas
6) MENSALEITO ..vvvveeeeeieeeeieeieiecirrrrereeeevereeee e uma pessoa

B. Diretor dos Mesarios

O Kan-sa deve dirigir os trabalhos dos mesarios selecionados para a sua area.

Artigo Il - Competicao

1. Vestimenta de Competicao

Todos os competidores devem usar Kimonos brancos (Karaté-gi) de acordo com o padrao estabelecido
pelo Comité Técnico (ver Apéndice XXI) e sujeito as seguintes condic¢des:

A. O casaco do Kimono deve ser suficientemente longo para cobrir a virilha, mas n3ao pode ser tao
comprido que cubra os joelhos. As mangas devem cobrir o cotovelo, mas ndo pode cobrir os pulsos.

A calca do Kimono deve cobrir os joelhos, mas ndo os tornozelos.
Nem as mangas nem as barras das calgas devem ser dobradas/enroladas.

B. A faixa do Kimono deve ser amarrada na cintura abaixo das costelas e acima do quadril. As pontas das
faixas ndo podem ultrapassar os joelhos.

Os competidores do lado Aka (vermelho) devem usar faixas vermelhas.

C. As mulheres devem usar uma camiseta por de baixo do Kimono.

2. Equipamentos de Seguranga

A. luvas devem ser usadas para que em caso de contato acidental, haja protecdo contra doencas
transmitidas pelo sangue. SO poderdo ser usadas luvas oficiais aprovadas pelo Comité Técnico e Comité
Médico da ITKF.

B. O protetor bucal deve ser usado para reduzir a possibilidade de lesdo em caso de contato acidental.

C. Os seguintes equipamentos de seguranca opcionais sao permitidos:
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1) Protetor de virilha “coquilhas” (plastico ou metal)
2) Sutid ou top esportivo para mulheres

D. As bandagens de neoprene ou elastico s6 serdo permitidas se forem aprovadas pelo Comité Médico
do Campeonato, as demais s6 poderao ter no maximo duas voltas de fita (adesiva, esparadrapo, etc..).

E. Oculos n3o sdo permitidos e lentes de contato sé serdo permitidas se forem as macias apds
aprovacao do Comité Médico do Campeonato.

3. Competicao

A. Kumite Individual

1) Tipos de Kumite Individual

a) Ippon Sho-bu (luta por um ponto inteiro)

O tempo de luta deve ser de um minuto e meio. O competidor que marcar o primeiro Ippon ou Awase-
waza (2 Waza-ari) dentro desse tempo, devera ser declarado vencedor.

b) San-bon Sho-bu (uma série com 3 Ippon Sho-bu)

Os competidores devem disputar uma série de trés Ippon Sho-bu. O vencedor de dois devera sera o
vencedor.

Entre cada luta (Ippon Sho-bu) deve ter um intervalo de trinta segundos. Cada luta é separada e distinta.
Os pontos ndao devem ser acumulativos e as penalidades ndo devem ser transferidas para as demais
lutas. O ofensor que receber Han-soku em qualquer uma das lutas (Ippon Sho-bu) perdera a série (San-
bon Sho-bu).

2) Insuficiéncia de Pontos

No caso de Ippon Sho-bu ou de San-bon Sho-bu, onde ndo tenha pontos suficientes para dar a vitdria a
um competidor, o vencedor serd o competidor com a maior pontuacdo conforme definido em
"Pontuacdo" (ver artigo Il — 3A 4). Se as pontuacOes forem iguais, um Hiki-wake (empate) devera ser
declarado.

3) Kettei-sen (Luta de desempate)

No caso de um Hiki-wake, onde é necessario determinar um vencedor, entdo o Kettei-sen deve ser
realizado imediatamente sem qualquer periodo de descanso.

O periodo de tempo para o Kettei-sen sera de um minuto e meio. O primeiro competidor que marcar
um Waza-ari ou Ippon devera ser declarado vencedor.

Nenhuma pontuacdo ou penalidade das lutas anteriores sera transferida para essa disputa.
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Se no final do Kettei-sen, ndo tenha sido definido nenhum vencedor por falta ou igualdade de pontos,
entdo os Arbitros decidirdo, uma vez que n3o pode haver outro Hiki-wake.

4) Pontuacao

No caso de nenhum competidor ter conseguido um Awase-waza ou lppon durante o tempo de luta, a
seguinte pontuacado deve ser usada para definir o vencedor.

Pontos e Penalidades Pontuagao

Waza-ari (meio ponto)

Oponente recebe Chui

Oponente comete Jyo-gai*

W (N
NN D

Oponente recebe Kei-koku **

Oponente recebe Ten-to, mas
nado é executado devido ao

Técnica efetivas (por técnica)*** 1

Espirito de Luta***

38 Etiqueta de Luta*** 1

Observacgoes:

a) * Nenhum ponto serd atribuido se um Waza-ari ja tiver sido marcado. Um terceiro Jyo-gai podera
resultar em pontos marcados.

b) ** Nenhum ponto serd atribuido se um Chui ja tiver sido marcado. Um terceiro Kei-koku podera
resultar em pontos marcados.

c) *** Os pontos para "Técnicas efetivas", "Espirito de Luta" e "Etiqueta de Luta” sé serdo concedidos
durante o Kettei-sen se a luta terminar empatada. Os Arbitros se reunirdo para conceder os pontos e
decidir o vencedor.

B. Kumite Equipe

1) Formacgdo da Equipe

A equipe serd formada por 3 atletas.

2) Procedimentos da Competicdo por equipe

a) Os membros de uma equipe lutardo contra os membros da outra equipe durante um minuto e meio
na ordem exata em que eles foram registrados. A equipe vencedora sera a que somar maior pontuacao
durante as 3 lutas. A luta terminara quando um membro da equipe receber um Ippon ou dois Waza-ari.

b) No caso de uma penalidade Ten-to que ndo seja executada devido ao término do tempo, a equipe
adversaria recebera um ponto.
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c) Se algum membro da equipe receber Han-soku, toda a equipe recebera Hansoku, no entanto, se um
membro da equipe receber Chui ou Kei-koku, essa penalidade ndo sera transferida para outros
membros da equipe.

d) Se durante a disputa algum membro da equipe receber Ki-ken (ndo comparecer ou se retirar), toda a
equipe também recebera Ki-ken, resultando na derrota da equipe.

3) A pontuacdo deve ser a seguinte:

1 Ippon por Técnica de Ippon 10
2 Waza-ari 4
3 Oponente comete Jyo-gai (cada infrag3o) 2
4 Oponente recebe Kei-koku (cada Infragdo) 2
5 Oponente recebe Chui 4

Oponente recebe Ten-to mas nao
é executado devido ao término do tempo

Oponente recebe "Doctor Stop" no caso

de lesdo auto infligida ou doenca

Observacgdo:
Todos os registros da luta continuarao validos, mesmo que um competidor receba “Doctor Stop”.
4) Kettei-sen por Representagao

a) No caso de empate na pontuacdo das equipes o resultado serd determinado pelo Kettei-sen por
representacdo. Cada equipe escolherd um representante para competir contra o representante
escolhido pela outra equipe. Os representantes escolhidos devem fazer parte das equipes que estdo
competindo. O competidor reserva de cada equipe ndo podera ser escolhido.

b) No Kettei-sen por representacdo, os Arbitros devem determinar o vencedor apenas com base no que
aconteceu durante essa luta, portanto a equipe que tiver o representante ganhador, sera a vencedora.

c) As Regras do Kettei-sen por Representacdo sdo as mesmas regras do Kettei-sen individual (artigo Il -
3A 3).

4. Procedimentos (forma de conduzir) da Competi¢cao
A Competicdo deve seguir a seguinte sequéncia:

A. Kumite Individual

1) Cerimdnia de Abertura

2) Competicao
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a) O Shu-shin direcionard os competidores para seus lugares na Area de luta, que se curvardo
cumprimentando o Shu-shin, entdo ao comando do Shu-shin (usando a palavra ”“Rei”) os competidores
se curvardo cumprimentando um ao outro e em seguida entrardo na posicdo Shizen-tai.

b) Para iniciar a luta sera usado o comando “Shobu Ippon Hajime”

c) Para parar temporariamente a luta, o Shu-shin usara as palavras "Yame" ou "Jyo-gai" usando seus
respectivos sinais, nesse momento os competidores retornardo aos seus lugares ficando na posicao de
Shizen-tai.

A luta so reiniciara quando o Shu-shin der o comando “Tsuzukete-Hajime”.

d) O Shu-shin do seu lugar demarcado na Area de luta, anunciard todas as ocorréncias acontecidas
durante a luta como: declaracdo do vencedor, pontos ganhos, violagdes e penalidades.

Cada competidor deve concordar com cada anuncio feito pelo Shu-shin se curvando levemente,
independentemente de qual atleta esteja sendo falado.

e) Quando a luta terminar, o Shu-shin dara o comando “Rei” e os atletas se cumprimentardo curvando
um para o outro.

f) Quando faltar 30 segundos para o término da luta, o mesario cronometrista dard um sinal (toque de
sino ou gongo) avisando o Shu-shin, que sem para a luta dard o aviso de “Shibaraku” aos dois
competidores.

g) No final da luta o mesario cronometrista devera dar varios toques com o sino ou gongo avisando que
o tempo acabou, nesse momento, o Shu-shin deverd parar a luta com o comando “Yame” e os
competidores devem voltar as suas posi¢des iniciais. O fim de luta “Sore-made” serd anunciado pelo
Shu-shin, ao mesmo tempo em que ele sinalizard com o brago direito esticado paralelo ao chdao e com a
palma da mao voltada para frente.

O Shu-shin pedira a pontuagdo ao Kan-sa e em seguida anunciara a pontuagao e o vencedor da luta. No
caso de um empate, o Shushin devera anunciar "Hiki-wake".

No caso do Hiki-wake, os competidores devem permanecer em seus lugares na Area de luta na posicdo
Shizen-tai.

h) No caso do Kettei-sen o Shu-shin anunciara como "Ketteisen Hajime". O Kettei-sen usard a mesma
sequéncia de competicdo descrita acima de “b” a “g” do Kumite Individual, exceto que se qualquer
competidor marcar um Waza-ari ou Ippon, esse competidor sera declarado vencedor.

i) Se no final do Kettei-sen a pontuacdo ainda estiver empatada, sem nenhuma marcagdo de pontos, o
Shu-shin convocard uma reunido com os Arbitros laterais (Fuku-shin’s) para decidir o vencedor da luta.
Apds a reunido, os Arbitros laterais retornardo aos seus lugares, o Shu-shin se posicionara a um metro
para fora da Area de Luta (linha oposta da 4rea do assento principal) e anunciard "Han-tei" (Decis30)
seguido por um longo e um curto silvo de apito. Quando o silvo curto de apito for dado, os Arbitros
laterais levantardo simultaneamente as bandeiras do lado do competidor vencedor escolhido na
reunido. Apds o segundo silvo curto de apito os Arbitros laterais abaixardo suas bandeiras.
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O Shu-shin ent3o entrara na Area de Luta e anunciara o vencedor.

j) Durante uma luta quando houver reunido dos Arbitros, os competidores devem se afastar um do
outro retornado para seus lugares e ficando na posicdo de Sei-za (posi¢cdo formal de sentar no chao) até
o final da reunidao. No caso da reunido exceder um minuto, o Shushin devera instruir os competidores
para que retornem aos seus respectivas assentos.

k) Assim que o Shu-shin anunciar os resultados, ele dard o comando “Rei” e os competidores se
cumprimentardo curvando um para o outro e em seguida deixardo a Area de Competic3o.

3) Encerramento

B. Kumite por Equipe

1) Cerimdnia de Abertura
2) Competicdo

Além dos itens seguintes, a sequéncia para a competicdo por equipe devera ser igual a da competicdo
individual.

a) Antes do inicio das lutas entre as equipes, cada equipe alinhara os seus membros em cima da linha de
divisa da Area de Luta em lados opostos, ficando uma equipe do lado direito e a outra do lado esquerdo
do Assento Principal (mesa), e ao comando “Rei” do Shu-shin, cada lado deverd se curvar
cumprimentando o outro. Apds o cumprimento os competidores devem retornar e aguardar em seus
assentos.

b) Cada luta comecara com o anuncio do Shushin de "Hajime", e devera durar até um minuto e meio ou
menos se um dos competidores marcar um Ippon (incluindo dois Waza-ari).

c) No final de cada luta, o Shushin anunciara “Sore-made” e a préxima luta comecard imediatamente.

d) Quando todos os competidores de cada equipe ja tiverem lutado, o procedimento seguido sera o
mesmo do Kumite Individual. O Shu-shin mandara os competidores se alinharem (como descrito no item
“a”) e a equipe vencedora serd anunciada. Apods o anuncio, o Shu-shin dard o comando "Rei" e os
competidores se cumprimentar3o, e em seguida sairdo da Area de Competigao.

No caso de empate o Shu-shin anunciara Hiki-wake as equipes ndo se alinhardo, e o Shu-shin pedira um
Representante de cada equipe.

e) O Kettei-sen por Representacdo deve comecar imediatamente. O procedimento do Kettei-sen por
Representacdo na equipe é o mesmo do Kettei-sen individual (artigo Il —4A 2H e I).

O procedimento para anunciar a equipe vencedora deve ser o mesmo descrito no item “d”).

3) Cerimoénia de Encerramento
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Artigo lll — Julgamento

1. Vestimenta padréo dos Arbitros

Todos os Arbitros devem usar a vestimenta padr3o exigida pelo Comité Técnico da ITKF.
2. Arbitros da Area de Luta

Os Arbitros serdo compostos da seguinte forma:

e Um Shu-shin (Arbitro central)
e Quatro Fuku-shin’s (Arbitros Laterais)

E o Diretor de Arbitragem quem ird determinar as atribuicdes e posicdes de cada Arbitro e somente ele
pode fazer alteragdes. No entanto, o Kan-sa pode pedir ao Diretor de Arbitragem que faga alguma
mudanca de atribui¢des ou posicionamento em sua Area.

O Diretor de Arbitragem tem poderes para delegar autoridade a um Assistente para atuar em outra
Area.

3. Equipamentos dos Arbitros
A. O Shu-shin deve ter um apito.

B. O Fuku-shin deve possuir um apito e um conjunto de bandeiras Aka (vermelho) e Shiro (branco).

4. Kan-sa

A. Um Kan-sa, designado pelo Diretor de Arbitragem, estara presente em cada Area.

B. O Kan-sa devera ter um apito e um conjunto de bandeiras Aka (vermelho) e Shiro (branco).
C. Os direitos e as responsabilidades do Kan-sa em sua respectiva Area s3o as seguintes:

1) Para julgar quaisquer acontecimentos durante a luta e através do Shu-shin corrigir imediatamente
quaisquer violagdes descobertas das Regras de Competigao.

2) Para responder a quaisquer perguntas do Shu-shin sobre a competicdo.

3) Para anotar todas as ocorréncias durante a luta, para responder qualquer duvida do Shu-shin e para
confirmar o trabalho do mesdrio anotador.

4) Para monitorar o tempo de luta e corrigir quaisquer diferenca, notificando imediatamente o Shu-shin.
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No caso do tempo acabar, mas a luta continua inadvertidamente, o Kan-sa deverd notificar
imediatamente o Shu-shin e o mesdario anotador com ordem para parar. O anotador deverd anular todos
os registros feitos apds a ordem de parada.

5) Ao monitorar uma luta, se o Kan-sa acreditar que ha favoritismo ou injustica por parte de qualquer
Arbitro, o Kan-sa devera solicitar ao Shu-shin que de uma adverténcia a esse(s) Arbitro(s). Se mesmo
apos a adverténcia ele(s) continuar(em) agindo de forma incorreta, entdo o Kan-sa podera pedir ao
Diretor de Arbitragem a substituicdo desse(s) Arbitro(s).

6) Quando qualquer treinador apresentar um protesto, questionando qualquer atitude tomada pelos
Arbitros durante uma luta, o Kan-sa deverd analisar os méritos desse protesto baseado nas Regras de
Competicdo e s6 depois decidir se deve ou ndo mandar que o Shu-shin faca alguma correcao.

No caso em que os Arbitros tomem uma decisdo que posteriormente o Kan-sa descubra que ela estd em
desacordo com as Regras de Competicdo, entdo o Kan-sa mandard que o Shu-shin faca um novo
julgamento.

5. Decisdes dos Arbitros

Todas as decisdes referentes a uma luta que precisem ser tomadas pelos Arbitros, deverado ser decididas
pela maioria dos votos. O Shu-shin terd dois votos e os Fuku-shin’s terdo um voto cada, em caso de
empate o voto da maioria dos Fuku-shin’s decidira. Com exce¢ao nos casos de penalidades, violagdes e
pontos onde um Fuku-shin tenha sinalizado que ndo viu o ocorrido, entdo nesse caso esse Fukushin ndo
fara parte da votacao.

Como o Kan-sa, ndo tem direito a voto, ele ndo participa de nenhuma decisdo.

6. Decisoes do Juri

As decisdes que envolva algum desacordo significativo ou controvérsia serdo apeladas pelo Kan-sa ao
Diretor de Arbitragem, que por sua vez solicitara uma decisdo do Juri que sera definitiva e irrevogavel.

Artigo IV — Atuacdo da Arbitragem

1. Shu-shin

O Shu-shin devera controlar o andamento da competicdo de acordo com as Regras de Competicao
através do uso dos Termos e Sinais apropriados. (Ver Apéndice VIII). Também sera de responsabilidade
do Shu-shin a verificacdo das condicdes da Area de Competicao.
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2. Fuku-shin

O Fuku-shin deve permanecer fixo na posicdo que |Ihe foi designada dentro da Area. Para expressar a sua
opinido ou para responder qualquer questionamento feito pelo Shu-shin, o Fuku-shin devera usar o
apito e as bandeiras de acordo com os sinais oficiais correspondentes (Ver Apéndice IX).

3. Reunido dos Arbitros
Nos seguintes casos o Shu-shin devera convocar uma reunido para ouvir a opinido dos Arbitros:

A. Para decidir qual a penalidade entre Chui e Han-soku (diferente do Chui automatico por dois Kei-koku
recebido).

B. Quando uma “Parada Médica” é confirmada pelo Arbitro Médico, ou seja, envolvendo lesdo ou
enfermidade do competidor.

C. Quando o Shu-shin admite ter cometido um erro durante a luta que viole as Regras de Competicdo ou
guando um ou mais Fuku-shin solicitem ao Shu-shin.

D. Quando o Shu-shin é notificado pelo Kan-sa para convocar uma reunido com os Arbitros.
E. No caso de qualquer emergéncia.

A reunido dos Arbitros deve ser realizada em volta do assento do Kan-sa, o qual sé respondera
perguntas feitas pelos Arbitros sobre Regras de Competicdo.

As reunides dos Arbitros ndo serdo realizadas para discutir decisdes sobre pontuacdes, a menos que
tenha alguma controvérsia sobre as Regras de Competicdo.

4. Paralisacdo da Luta pelo Shu-shin
O Shu-shin esta autorizado a interromper (parar) uma luta apenas nos seguintes casos:

A. Quando o Shu-shin decide marcar um Ippon ou Waza-ari ou quando dois ou mais Fuku-shin’s
sinalizam um ponto.

B. Quando um ou os dois competidores estiverem em Jyo-gai.

C. Quando um ou ambos os competidores param a luta apds executar uma técnica(s) e um ponto ndo é
dado, ou se ocorrer uma briga.

D. Quando a técnica de um competidor é executada e seguida de um contra-ataque cada, mas nenhuma
das trés técnicas é reconhecida como um ponto.

E. Quando um ou ambos os competidores segurar ou agarra o outro.
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F. Quando os competidores fizerem contato corporal entre eles, ou toque o corpo do oponente com as
maos de qualquer lado que n3o sejam os bracos e as pernas, fazendo com que a continuacdo do
movimento do corpo pare e ndo ocorra mais a execug¢do de alguma técnica.

G. Quando um ou ambos os competidores caem e ndo tenha continuacdo da(s) técnica(s) ou a execucdo
das técnicas continua mas ndo é dado nenhum ponto.

H. Quando um ou ambos os competidores se empurrarem ou chocarem com forga.
I. Quando os competidores ficarem 10 segundos sem troca de técnicas efetivas.

J. Quando o Kimono de um competidor ficar desarrumado prejudicando ou impedindo os seus
movimentos.

K. Quando o Shu-shin identificar uma violacdo das Regras de Competicdo cometida por um competidor,
ou quando um ou mais Fuku-shin’s sinalizarem uma violagao.

L. Quando um ou ambos os competidores ficarem excessivamente excitados ou emocionalmente
instaveis, deixando o clima da luta favordvel para uma possivel violagao das Regras de Competigao.

M. Quando os competidores sofrerem algum ferimento ou se sentirem mal.

N. Quando o bom andamento da luta ficar dificil ou impraticavel devido a qualquer interferéncia ou
perturbacdo externa.

0. Quando houver uma violagdo das Regras de Competigao relativa aos procedimentos da competigao.
P. Quando o Kan-sa pede para parar a competigao.

Q. Quando surgir uma situa¢do de emergéncia.

5. Procedimento para Decisao por Pontos

A. Durante o tempo de luta o Shu-shin ao reconhecer um ponto Ippon ou Waza-ari, devera para a luta e
em seguida ele e os competidores deverdo retornar as suas posi¢des originais.

O Shu-shin entdo apontara com uma mao aberta em direcdo ao competidor que marcou o ponto. Se a
marcacao for Ippon o Shu-shin devera apontar para o rosto do competidor e se a marcacgao for Waza-ari,
o Shu-shin devera apontar para a cintura do competidor.

O Shu-shin deve fazer isso para obter a confirmacdo dos Fuku-shin’s do ponto marcado. Os Fuku-shin’s
devem mostrar suas préprias intengdes. Se com o voto do Shu-shin se obtiver a maioria, entdo o ponto
sera marcado, mas se por outro lado, a maioria for contra o ponto marcado ou for empate, entdao o
ponto deve ser cancelado ou alterado de acordo com o desejo da maioria.

B. No caso em que durante a luta o Shu-shin ndo veja uma técnica executada, e consequentemente ndo
marque um ponto, diferente de Teki-kaku, mas dois ou mais Fukushin’s indicarem um ponto, entdo o
Shu-shin devera parar a luta e apontando o dedo indicador para cada Fuku-shin pedird a confirmacdo do
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ponto marcado, se o ponto for confirmado pela maioria, entdo o Shu-shin deverd marcar o ponto, mas
se ndo houver confirmacdo suficiente, entdo Shu-shin deverd cancelar o ponto sinalizando Tora-nai (sem
nenhuma marcacdo).

C. Se Fuku-shin ndo conseguir ver o alvo, ele ndo podera marcar um ponto, no entanto, se ele
reconhecer a técnica (posicdo e tempo) como suficiente correta para um ponto, entdo o Fuku-shin
poderd marcar Teki-kaku sinalizando simultaneamente com um silvo curto de apito e com movimento
de uma bandeira igual a Ippon ou Waza-ari e a outra bandeira fica paralela ao chao, cobrindo os olhos.

Esta indicacdo de Teki-kaku pode ser considerada como um ponto se o Shu-shin confirmar que a técnica
foi executada em direcdo ao alvo, no entanto, se ele achar que a técnica ndao foi executada
corretamente no alvo (por exemplo, bloqueio, protecdo, angulo ruim, etc.), entdo o Shu-shin pode
desconsiderar qualquer numero de indicagdes de Teki-kaku pelos Fuku -shin’s.

D. No caso de um julgamento dificil, o Shu-shin pode solicitar a opinidao de cada Fuku-shin antes de
declarar a sua decisdao. Para executar esse procedimento o Shu-shin deve ficar na sua posigcao inicial, dar
um silvo curto de apito e apontar com o dedo indicador para cada Fukushin para poder formar tomar
decisao.

O Fuku-shin selecionado indicara o seu julgamento e a razdo ao Shu-shin.

E. Se o Shu-shin ndo concordar com o julgamento da maioria dos Fuku-shin’s, entdo o Shu-shin podera
solicitar um "Sai-shinpan" (rejulgamento) aos Fuku-shin’s.

Para executar esse procedimento o Shu-shin devera pisar fora da Area de Luta e depois solicitar o Sai-
shinpan. O Shu-shin sinalizara o Sai-shinpan dando varios silvos curtos e fortes de apito seguido pelo
toque da regido do seu térax esquerdo com a palma da mao direita. O Shu-shin deverd entdo dar uma
explicagdao seguida da sua decisdao. O Shu-shin entdo fara o gesto final para um Sai-shin-pan dando um
silvo longo de apito seguido de um simples e curto, nesse momento todos os Fuku-shin’s devem
simultaneamente indicar os seus respectivos rejulgamentos. A decisdo do Sai-shinpan sera definitiva.

6. Procedimentos para Penalidades por Jyo-gai

A. O Shu-shin deve indicar Jyo-gai, apontando um dedo indicador para o competidor e depois
gesticulando com o mesmo dedo indicador na linha de divisa da Area de Luta de onde o competidor
cometeu Jyo-gai. Esses sinais devem servir como aviso do Shu-shin aos Fuku-shin’s para a confirmagao
da penalidade. Os Fukushin’s também devem marcar de acordo com o seu respectivo julgamento. Se
houver uma maioria confirmando a Penalidade de Jyo-gai, o Shu-shin entdo usard o mesmo dedo
indicador, desta vez apontado para cima e mantido no nivel de peito enquanto diz "lIkkai" para avisar a
primeira penalidade de Jyo-gai. Se o mesmo competidor cometer um novo Jyo-gai, o procedimento sera
0 mesmo, exceto que o ultimo gesto com os dedos indicador e do meio apontados para cima mantidos
no nivel do peito, enquanto diz "Nikai" para avisar a segunda penalidade do mesmo competidor.
Durante uma luta individual o Shu-shin deverd declarar Waza-ari a favor adversario do competidor.
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B. Os procedimentos para a confirmagao da penalidade Jyo-gai através do Sai-shinpan devem ser os
mesmos descritos em "Procedimentos para decisdes por pontos" (ver artigo IV — 5 E).

7. Procedimento para o Julgamento da Penalidade Ten-to

A. O Shu-shin deve dar penalidade Ten-to quando o competidor cai. O procedimento para fazer isso
segue a seguinte ordem. Primeiro, o Shu-shin aponta com o dedo indicador para o competidor que vai
receber o Ten-to, em segundo, fazendo um grande movimento circular com o mesmo dedo indicador
dizendo "Ten-to" e em terceiro, com o mesmo dedo indicador ele aponta para o centro da Area de Luta.
Esses sinais servem para o Shu-shin pedir aos Fuku-shin’s uma confirmacdo da marcacdo do Ten-to. Os
Fuku-shin’s devem portanto, indicar seus respectivos julgamentos. Se houver uma maioria que confirme
a marcacdo da penalidade, o Shu-shin deverd sinalizar a marcacdao do Ten-to e usando o mesmo dedo
indicador ele move o competidor penalizado para trds usando o comando de voz “Sagaru” (mover para
tras) até ele ficar no centro da linha de divisa da Area de Luta. Entdo Shu-shin instrui o competidor n3o
penalizado para que fique na frente do competidor penalizado, ambos com os bracos estendidos
tocando as pontas dos dedos, entdo o Shu-shin com o comando "Tsuzukete, Hajime" recomeca a luta
(ver Artigol—7B 1 e 2).

Observacgoes:

1) Os procedimentos para a confirmacdo da penalidade Ten-to através do Sai-shinpan devem ser os
mesmos descritos em "Procedimentos para decisdes por pontos" (ver artigo IV —5 E).

2) Se o competidor cair ao mesmo tempo em que a luta acabar, o Shu-shin depois de confirmar a
penalidade Ten-to com os Fuku-shin’s, dara ao oponente um ponto (1.0).

B. Penalidade Ten-to durante a luta:
1) Mesmo com uma penalidade Ten-to, a luta continua até ser interrompida

2) No reinicio da luta através da penalidade Ten-to apds o “Hajime”, o Kan-sa sinalizard para o
cronometrista comegar uma contagem de 5 segundos, mas se no final dessa contagem a luta nao tiver
reiniciado, o cronometrista soara um sino ou um gongo.

Se o(s) competidores(s) ndo se moverem dentro de cinco segundos apds o reinicio da luta, o Shu-shin
parard a luta e o Ten-to serd cancelado.

3) Para todas as declaracbes de pontos, indicacdo de penalidade, ou a indicacdo de qualquer outra
ocorréncia durante a luta o Shu-shin ordenara aos dois competidores que retornem a suas posigoes
iniciais (Ver artigo | —7 B 3).

8. Procedimentos para o julgamento de Kei-koku, Chui e Han-soku

A. Se o Shu-shin achar que ocorreu uma violagdo muito leve ou uma potencial violagdo, o Shu-shin tem
o direito de dar uma Adverténcia Informal, neste caso ele chama os dois competidores e em seguida
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dara a Adverténcia para o competidor que cometeu a violagdo, mas nesse caso ndo sera aplicada
nenhuma penalidade.

B. Se 0 mesmo concorrente que ja havia recebido uma Adverténcia Informal cometer novamente a
mesma violagao ou uma violagao leve, entdao o Shu-shin tera autoridade para aplicar Kei-koku. O sinal do
Shu-shin para aplicar Kei-koku deve ser o dedo indicador levantado na direcdo do lado que cometeu a
violacdo. A razdo deve ser dada pelo Shu-shin pelos sinais apropriados.

O Shu-shin deve demonstrar a intencdo de dar Kei-koku, mostrando o dedo indicador para cima para
cada um dos Fuku-shin’s, e se dois ou mais ndo se opuserem, entdo o Shu-shin aplicara o Kei-koku. O
competidor que receber dois Kei-koku durante a mesma luta automaticamente recebera um Chui. Neste
caso uma reunido com os Arbitros n3o sera necessaria.

C. Se o Shu-shin notar alguma violagao ou se um ou mais Fukushin’s sinalizarem uma violagdo, o Shu-
shin devera parar imediatamente, a luta e da sua posi¢do inicial convocara uma reunido com os Arbitros
para determinarem qual sera a penalidade aplicada.

D. No caso de uma violagdo de contato, o Shu-shin deverd primeiro solicitar um exame pelo Arbitro
Médico juntamente com o Médico do campeonato, que identificara o grau de contato e se ouve perda
da capacidade funcional (deficiéncia funcional). Uma reunido dos Arbitros sera realizada com base na
decisdo médica e na avaliacdo das circunstancias em relagdo as regras que a penalidade ocorreu, os
Arbitros decidirdo qual penalidade aplicar (artigo | — 9D).

E. Se os Arbitros decidirem que uma violagdo foi cometida, o Shu-shin na sua posicdo inicial deverd
anunciar qual o foi tipo de violagdo. No caso de uma violacdo de contato o Shu-shin deverd com o sinal
de mao apropriado indicar qual foi a violagdo e em seguida aplicar a penalidade.

9. Procedimento em caso de Lesoes ou Enfermidades

Se o Shu-shin determinar que um competidor sofreu uma lesdo ou ndo estd se sentindo bem, ou se o
Arbitro Médico sinalizar isso através do Kan-sa, ou se um ou mais Fuku-shin’s sinalizarem que tal fato
estd ocorrendo, entdo o Shu-shin deverd imediatamente parar a luta, chamar o Arbitro Médico e o
Médico do Campeonato. O Shu-shin dever solicitar uma decisdo ao Arbitro Médico e em seguida fazer
uma reunido com os Arbitros. Se a decisdo médica for um “Doctor Stop”, o Shu-shin deverd comunicar
todos os Arbitros e depois de discutirem outros assuntos relacionado ao ocorrido, a decisdo deles sera
anunciada pelo mesario anunciador e o competidor que recebeu o “Doctor Stop” serd tirado da Area de
Competicao.

Quando ocorrer uma lesao ou o competidor nao estiver se sentindo bem, o Shu-shin para a luta e ndo
sera necessario que os competidores voltem a posicdo inicial, uma vez que o conforto e a facilidade de
atendimento para esse competidor devem prevalecer.

Se o Arbitro Médico determinar que o competidor machucado devera ser transferido imediatamente
para receber tratamento médico, isso deverad ser feito mesmo antes da reunidao e da decisdao dos
Arbitros.
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No inicio do atendimento ao competidor machucado, o Kan-sa dara um sinal para o mesdrio
cronometrista que comecara a marcar o tempo de atendimento. Apds 5 minutos o cronometrista
devera tocar um sino ou um gongo e neste momento, o Arbitro Médico declara "Doctor Stop”. O Arbitro
Médico e / ou o Médico que estiver atendendo o competidor tém o direito de estender esse tempo sob
condicdes especiais.

10. Procedimentos do Kan-sa

A. Quando o Kan-sa quiser intervir durante uma luta, ele avisara segurando a bandeira vermelha acima
da cabega, simultaneamente com varios silvos de apito fortes. Essa agao deve fazer o Shu-shin parar a
luta e se aproximar da cadeira do Kan-sa.

B. Se o Kan-sa acreditar que uma irregularidade ou algum procedimento questionavel surgiu durante a
Luta, o Shu-shin deverd solicitar uma reunido com Arbitros. Apds ouvir as opinides dos Arbitros o Kan-sa
devera dar uma justificativa ao(s) Arbitro(s) pertinentes e em seguida indicar o procedimento correto.
Se o assunto ndo tiver uma solucdo imediata, o Kan-sa devera pedir uma decisdao do Juri através do
Diretor de Arbitragem. Ao ouvir a decisdo do Juri, o Kan-sa baseado nessa decisdo, indicard aos Arbitros
qual o procedimento correto a ser tomado.

11. Procedimento para Substituir um Arbitro

O Kan-sa deve notificar o Shu-shin quando quiser substituir algum Arbitro. As substituicdes podem
ocorrer nos seguintes casos:

A. Quando estiver na programagao do Campeonato.
B. Quando o Diretor de Arbitragem ordenar a substituicdo.
C. Quando o Kan-sa solicita a substituicdo sujeita a aprovacao do Diretor de Arbitragem.

D. Quando o Arbitro Médico notifica o Kan-sa da debilitac3o fisica de um Arbitro.

12. Quando o Procedimento de Hiki-wake (Empate) nao pode ser aplicado

Como o Hiki-wake ndo se aplica no Kettei-sen, o Shu-shin deve convocar uma reunido com os Arbitros
para tomar uma decisado, eles devem decidir entre Aka ou Shiro.

Ap6bs a reunido cada Arbitro devera voltar para sua posi¢do e quando o Shu-shin pedir “Han-tei”
(Julgamento), os Arbitros sinalizardo sendo consistentes com a decisdo maioritdria tomada na reunido
dos Arbitros.
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13. O Procedimento para atribuicao de pontos ou de penalidades pelo Shu-shin é o seguinte:
A. Ponto por Técnica

1) Indicar o competidor que pontuou

2) Explicacdo da Técnica de pontuacdo (Qual técnica e qual alvo)

3) Ponto dado: Waza-ari ou Ippon

B. No caso do segundo Jyo-gai cometido pelo mesmo competidor

1) Indicar o competidor que cometeu o Jyo-gai

2) Aplicar o segundo Jyo-gai

3) Indicar o oponente do competidor penalizado e conceder Waza-ari
C. No caso de Han-soku ou Shi-kaku

1) Indicar o competidor penalizado

2) Aplicar a penalidade

3) Indicar o competidor ndo penalizado e o declarar vencedor

D. No caso de uma Penalidade

1) Indicar o competidor penalizado

2) Explicar a penalidade

3) Aplicar a penalidade

Artigo V — Regras Complementares durante a Arbitragem

1. Quando um Fuku-shin sinalizar (por bandeira ou apito) indicando que um dos competidores aplicou
uma técnica eficaz, o Shu-shin pode ignorar esse sinal e continuar com a luta. No entanto, quando dois
ou mais Fuku-shin’s sinalizaram da mesma forma, o Shu-shin deve para a luta e ouvir as opiniGes para
depois tomar uma decisao.

Mas no caso de uma emergéncia, uma violacdo ou um Jyo-gai sinalizado por apenas um Fuku-shin,
entdo o Shu-shin devera para parar a luta.
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2. Somente o Shu-shin tem autoridade para parar ou encerrar uma luta. Ninguém além do Shu-shin
podera arbitrariamente parar uma luta. Um golpe mesmo que efetivo aplicado apdés uma ordem para
parar, ndo deve ser reconhecido nem deve ser usado como base para qualquer decisdo.

3. A autoridade do Kan-sa da respectiva Area de Competicdo devera incluir supervisdo, inspe¢do e
direcdo dos mesarios cronometrista e anotador.

As anotag0es feitas durante uma luta se tornardo oficiais e estarao sujeitas a aprovagao do Kan-sa da
respectiva Area de Competic3o.

4. O Shu-shin e o Fuku-shin deverdo ter em mente os seguintes pontos durante uma luta:
A. O Shu-shin e os Fuku-shin devem se comportar de forma imparcial e justa.
B. Eles devem se comportar com dignidade e autocontrole.

C. Eles devem concentrar toda a atencdo na luta de forma que possam julgar corretamente todas as
acdes dos competidores.

D. Eles ndao devem conversar com ninguém durante a luta. O Kan-sa e os Fuku-shin’s s6 podem falar
através do Shu-shin. Os Fuku-shin’s ndao podem conversar um com o outro.

5. Além das penalidades de Jyo-gai e Ten-to, os seguintes procedimentos se aplicam a outras
penalidades

A. Agarrando ou esquecendo de cumprimentar.

e 1l23yez - AvisoInformal
Kei-koku
29 Kei-koku, entdo Chui

e 42yez - 29 Chui, entdo Han-soku mas requere decisdo dos Arbitros.

e 23yez

e 33yez

B. Ignorando as instrugdes do Shu-shin (Chui-mushi) ou usando técnicas sem controle potencialmente
perigosas. (Mo-da, Kin-shi).

e 1l23vez - Aviso Informal
e 23vyez - Kei-koku
e 3%yez - Penalidade decidida na reunido dos Arbitros.

C. Fu-kei (atitude desrespeitosa), falta de Etiqueta ou Autopromogao prejudicial.

e 1l23vyez - Aviso Informal
e 23vez - Penalidade decidida na reunido dos Arbitros

D. Além dos itens acima A, B e C, para outras violacdes ndo serd dado o aviso informal ou Kei-koku, a
penalidade serd decidida pela reunido dos Arbitros.

Osmar Ramos — Shobukan / FPKT / CBKT - Traducdo das Regras de Competicdo - ITKF 46



lll. Regras de KATA

Artigo | - Geral

1. Competicdo de Kata (forma)

A competicdo de Kata demonstra através de apresentacOes individuais ou em equipe o Kata do Karaté
Tradicional. A categoria por Equipe demonstra tanto o Kata como a sua aplicacdo. A classificacdo dos
vencedores é determinada pela pontuagao, quanto maior a pontuagdao melhor é a classificagao.

A competicao de Kata é dividida nas seguintes categorias:
a) Individual masculino

b) Individual feminino

c) Equipe masculina (3 pessoas)

d) Equipe feminina (3 pessoas)

2. Area de Competigdo

A drea de competicdo deve ter 64 mtrs? (8m x 8m). O competidor deve executar o Kata de frente para o
Assento Principal, em uma das duas posi¢des que estao marcadas a 2 metros tanto na parte da frente
como na parte de tras do centro exato da Area de Competicdo. A superficie do piso deve ser plana n3o
muito lisa para ndo ser escorregadia nem muito aspera que dificulte a execucdo correta do Kata. As
condicdes devem ser as mesmas que as previstas nas Regras de Kumite. O posicionamento dos Arbitros
e dos Mesarios serao os estabelecidos no Apéndice Il.

3. Tipos de Kata

Os competidores sdo obrigados a escolher Katas apenas dos relacionados abaixo, embora excecdes
sejam permitidas no caso dos Katas de outros estilos cuja pronuncia dos nomes sdo diferentes, mas com
as mesmas origens.

1) A-nan-kun (A-nan-ku)

2) Bassai (Pasai) Dai, Sho, Incluindo Itosu, Matsumura, Yabu, etc.
3) Chin-tei (Chinte)

4) En-pi (Wan-shu)

5) Gan-Kaku (Chin-to)

6) Gojyo-Shi-Ho (U-sei-shi), Dai, Sho

7) Han-Getsu (Sei-san)

8) Ji-in
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9) li-on

10) Jitte

11) Kan-Ku (Ku-chan-ku), Dai, Sho

12) Kan-shiwa

13) Kuru-run-ha

14) Ni-jyu-shi-ho (Ni-sei-shi)

15) Mei-kyo

16) Roh-hai, Sho-dan, Ni-dan, San-dan Matsumura, etc.
17) Sai-ha

18) San-se-ru

19) Se-san

20) Sei-en-chin

21) Sei-pai

22) Shi-so-chin

23) So-chin

24) Supa-rin-pan (Becchu-rin, Hyalu, Hachi-ho)
25) Un-su (Un-shu)

26) Wan-kan

4. Pontuagao

Na fase eliminatdria a pontuacdo deve ser determinada com base no ponto de vista dos Arbitros de
acordo com a seguinte formula: Pontos Basicos menos Pontos de Penalidades.

Na fase final (exceto na aplicagdo do Kata equipe), a férmula para o cdlculo da pontuagdo é a seguinte:
Pontos Basicos mais Pontos de Habilidade (maestria e impressdao) menos Pontos de Penalidade.

Na fase final do Kata Equipe, a pontuacgdo é derivada da pontuagdo obtida na apresentagdo do Kata (3
pessoas) e da Aplicacdo do mesmo Kata.

A. A pontuagdo basica e formada considerando 4 fatores:

e Dinamica do Corpo
® Foga

e Forma

®* Transicao

Os critérios de pontuacdo serdo os seguintes:
1. Dinamica do Corpo

Grau ou quantidade de energia gerada pela dindmica do corpo e agdo muscular com respiracao
adequada, definida como:

a) Movimento suave do corpo no tempo correto (timing) durante toda a execucdo do Kata a partir do
chdo e terminando no ponto de contato.
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b) Grau de energia crescente através da velocidade combinada com a suavidade da técnica.
2. Forga
a) A eficiéncia e foco da forca em relacdo ao objetivo da técnica inclui:

® Produzir a maxima energia na fase final da técnica fazendo pressao maxima contra o chao.

® Grau de transmissdo total da energia para o alvo. Baseando-se na combinac¢do do
movimento do corpo e pressao contra o chao.

® Grau de contracdo total do corpo focada no alvo

b) Grau do controle da poténcia e velocidade adequada no objetivo da técnica.
¢) Grau da forca de vontade ("Espirito") ou poder mental focado no alvo.

3. Forma

a) Grau de correspondéncia adequada ao propdsito da técnica.

b) Grau de equilibrio (base coerente com a postura).

c) Grau de estabilidade emocional e concentragdo mental.

4. Transi¢ao

a) Qualidade na execu¢do dos movimentos do corpo.

b) Qualidade da continuidade da técnica.

¢) Tempo correto coincidindo com o objetivo da técnica.

B. Os pontos de Maestria e Impressao, sao formados a partir de:

1. Maestria - Dominio dos detalhes finos das técnicas

a) Grau de qualidade das técnicas com base na profundidade experiéncia de treinamento.
b) Grau de movimento do corpo combinado com habilidades de técnica.

2. Impressao

Refere-se ao nivel de impressdo que o competidor passa para os Arbitros como resultado tanto da
compreensdo do Kata quanto da aplicagdo e exibicdo com alto nivel de habilidade técnica, elegancia/
beleza e espirito forte.

C. Os pontos de Aplicacdo sao derivados de 4 fatores:
1. Nivel do Kata (Pontos bdsicos e de Maestria e Impressao).
2. Aplicacdo das técnicas.

3. Timing e Ma-ai (distancia efetiva)
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4. Coreografia

Os critérios de Pontuagao sao os seguintes:

1. Nivel do Kata — A pontuacdo usara os mesmos critérios das finais do Kata Individual.

2. Aplicacdo das técnicas - Grau de aplicacdes adequada e qualidade das técnicas.

3. Timing e Ma-ai - Grau de tempo correto e distancia adequada durante a aplicacdes das técnicas.
4. Coreografia - Grau de realismo e demonstragao artistica.

D. Os pontos de penalidade serdao deduzidos da seguinte forma:

1. Hesitagao.

2. Perda de equilibrio.

3. Desvio da posicdo e do angulo originais.

Nota: Ndo havera penalidade se a posicdo final for inferior a 5 cm, ou a menos de 5 graus da posi¢do
inicial.

4. Etiqueta

5. Perda de Sincronizacao (apenas para Equipe)
6. Erro de aplicacdo (apenas para Equipe)

7. Técnicas Irreais (apenas para Equipe)

E. Padrdes de Pontuacao
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1. Pontos Basico (Eliminatdria)

Muito Ruim | Regular Abaixo da Média Acima da Bom Muito Excelente
Ruim Média Média Bom
DinAmica corporal 1,2 1,3 1,4 1,5 1,6 1,7 1,8 1,9 2,0
Forca 1,2 1,3 1,4 1,5 1,6 1,7 1,8 1,9 2,0
Forma 1,2 1,3 1,4 1,5 1,6 1,7 1,8 1,9 2,0
Transicdo 1,2 1,3 1,4 1,5 1,6 1,7 1,8 1,9 2,0
Total <51 |52-55|56-59| 60-6,3 |6,4-6,7| 68-71 |72-75|7,6-79 8,0
2. Pontos de Maestria e Impressao
Muito Ruim | Regular Abaixo da Média Acima da Bom Muito Excelente
Ruim Média Média Bom
: 1,3 1,6
Maestria e 1,0 1,1 1,2 1,5 1,8 1,9 2,0
Impressao 1,4 1,7
3. Pontos de Aplicagao
Muito Ruim | Regular Abaixo da Média Acima da Bom Muito Excelente
Ruim Média Média Bom
Nivel do Kata 1,0 1,1-12(13-14| 15-16 |1,7-1,8| 19-2,0 (2,1-2,2|2,3-2,4 2,5
Aplicagao 10 [11-12[13-14| 1,5-16 [1,7-18| 1,9-2,0 |21-22|23-24| 25
das Técnicas
Tempo e 1,0 |1,1-12[13-14| 1,5-1,6 |1,7-1,8| 1,9-2,0 | 21-2,2|23-24| 25
Distancia
Coreografia 1,0 1,1-12(13-14| 1,5-16 (1,7-1,8| 19-2,0 (2,1-2,2(2,3-2,4 2,5
Total <43 |44-51|52-59| 60-6,7 |6,8-7,5| 76-83 |84-91(9,2-99 10,0
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4. Pontos de Penalidade

Tipo Escala Gradual Deducoes
1. Hesitacdio a. Desorientado/ confuso 0,1 por ocorréncia
b. Parar por 1 segundo 0,1 por ocorréncia
a. No Lugar 0,1 por ocorréncia
b. Se movendo 0,3 por ocorréncia
2. Perda de 1) Amortecendo a queda com 0,5 por ocorréncia
Equilibrio as mios, braco, joelho ou pernas
2) Tocando o solo com qualquer 1,0
parte além dos bragos e pernas
(queda completa)
3. Desvio da a. Posicdo (no inicio e final) 0,1 por 1/4 de passo
Posicao b. Angulo errado na final 0,2 por 302
a. Esquecer de cumprimentar 0,2 por cumprimento
o Shu-shin ou competidores
4. Etiqueta b. Atitude Negativa
1) Falta de educagio 0,3
2) Prejudicial/ Ruim 0,5
(menos de meio movimento)
5. Perda de 1) De 1 a4 ocorréncias 0,1 por ocorréncia
Sincronismo b. Fora de Sincronismo

(Somente para

(mais que meio movimento mas

Kata Equipe) menos que 1 movimento inteiro )
1) De 1 a2 ocorréncias 0,3 por ocorréncia
2) Acima de 3 ocorréncias 0,7
c. Totalmente fora de Sincronismo 1,0
a. Lado Ofensivo
1) Mais ou menos técnicas de ataque 0,3 por erro
utilizadas do que o permitido
6. Erro na 2) Sem duas pessoas no ataque 0,5
Aplicagao 3) Uso de qualquer técnica de outra 0,3 por ocorréncia
(Somente para arte marcial para atacar
Kata Equipe) b. Lado Defensivo
1) A primeira técnica é diferente 0,3 por erro
do kata original
2) Algumas partes demonstradas 0,3 por erro
sdo diferentes do kata original
7.Técnicalrreal |a. O competidor utiliza uma 0,2 por ocorréncia

(Somente para
Kata Equipe)

Técnica Inexistente ou imaginaria
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Observagoes:

a) No Kata Equipe, se o(s) competidor(es) executarem uma forma ou movimento similar mas diferente
do original, ou a técnica é executada em um angulo ligeiramente diferente (ndo mais de 452) do que os
outros integrantes da equipe, entdo se aplicara a penalidade 5-B.

b) No Kata Equipe, se o(s) competidor(es) executarem uma forma ou movimento completamente
diferente do original, ou a técnica é executada em um angulo completamente diferente (mais de 452) do
gue os outros integrantes da equipe, entdo se aplicara a penalidade 5-C.

F. Uniformidade na Nota (Pontuacdo)

Os Arbitros devem se reunir pelo menos vinte e quatro horas antes do Campeonato, a fim de garantir
uniformidade e consisténcia nas notas através da revisdo da apresentacdo de pelo menos trés modelos
de correspondéncia. Se os Arbitros n3o puderem se encontrar antes do Campeonato, eles podem
garantir a Uniformidade das Notas analisando a primeira apresentacdo antes de atribuir a Nota final.

5. Han-soku

A indicacdo do Shu-shin de um Han-soku, deve ser feita segurando uma placa com o nimero “zero”
acima da cabeca. O Han-soku deve ser aplicado contra um competidor nos seguintes casos:

A. Quando o Kata apresentado é diferente do anunciado.

B. No caso de misturar técnicas durante a apresentag¢ao do Kata em equipe ou usar técnicas diferentes
das originais durante a aplicagdao do Kata.

C. Quando ha um atraso ou esquecimento de algum movimento durante a execug¢do do Kata, de cinco
segundos ou mais.

D. Quando o competidor fala durante a execugao do Kata.

E. Quando o competidor recebe Instrucdes ou sugestdes de qualquer pessoa na Area de Competicdo
durante a execug¢ao do Kata.

F. Quando durante a apresentacdao do Kata em Equipe, os competidores contam ou usam sons para
manter a cadéncia (exceto o inicio, os anuncios finais ou o "Kiai").

G. Quando durante a execucdo do Kata o kimono de algum competidor se solte ou fique muito
desarrumado a ponto de restringir os movimentos ou sirva de distragdo tirando a atengao.

H. Quando o Competidor ignorar intencionalmente as ordens e instru¢des do Shu-shin.

I. Quando a conduta ou o comportamento do competidor é indisciplinada, descortés ou nao é
consistente com o comportamento normalmente aceito e esperado na Area de Competicio.

J. Em caso de falta de Etiquetas ou Atitude muito ruim.
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K. Quando o competidor viola gravemente qualquer uma das Regras de Competicao.

Observacgao:

O termo competidor também se refere aos membros de uma Equipe de Kata.

6. Penalidades e Han-soku (Kata Equipe)

Uma violacdo cometida por um Unico membro da equipe deve resultar em uma penalidade ou Han-soku
contra toda a equipe. Se algum membro da equipe receber uma Parada Médica (Doctor Stop), esta
decisdo também se aplicara a toda a equipe.

7. Parada Médica

A apresentacdo deve ser imediatamente interrompida (Doctor Stop) sempre que houver uma decisdo do Médico
de que existe algum risco de lesdo ou enfermidade ao competidor. Nesse caso ndo sera realizada nenhuma
pontuacao.

8. Protesto Técnico

A. O Técnico tera o direito de protestar contra qualquer questdo relacionada a aplicacdo das Regras de
Competicdo, no entanto, o Técnico ndo poderd protestar contra qualquer decisdo de pontuagdo dos
Arbitros.

B. O protesto do Técnico tem que ser feito antes que os Arbitros deixem a respectiva Area de
Competigao.

C. O Protesto Técnico sO pode ser feito diretamente ao Diretor de Arbitragem, ndo podendo ser feito ao
Arbitros da Area de Competig3o.

D. Quando o Diretor de Arbitragem receber um Protesto Técnico alegando que houve uma violacdo das
Regras de Competicao, ele apds confirmar, ordenara ao Shu-shin que convoque uma reunido com os
demais Arbitros. Se os Arbitros determinarem que realmente houve uma violagdo e que ela n3o possa
ser corrigida, entdo os resultados serdo anulados.

9. Eliminatorias
A. Sistema

1. Na eliminatdria devem haver no maximo doze competidores por chave. Os quatro melhores
competidores ou equipes de cada chave com os melhores resultados, serdo selecionados para a préxima
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rodada de eliminagao em uma nova chave. Este sistema de eliminagdes deve continuar com cada chave
até que ser forme uma unica chave permanecendo apenas os oito melhores competidores ou equipes.

Os numeros de competidores ou esquipes nas chaves da primeira rodada da eliminatéria sdo os
seguintes: 2,4,6, 8, 12, 16, 24 ou 32.

2. Os oito melhores competidores ou equipes selecionados conforme determinado no item 1 acima,
competirao para determinar os quatro melhores competidores ou equipes para as finais.

3. Os quatro melhores competidores ou equipes competirao nas finais.
Observagoes:
1) Veja Chave Eliminatéria no Apéndice VI

2) Na rodada eliminatdria seguinte o competidor ou equipe que tiver a nota mais baixa deve competir
primeiro. No caso da nota de um competidor ou equipe sejam iguais, a chave com as notas mais baixas
devera competir primeiro.

Quando os competidores ou equipes da mesma Chave tém as mesmas notas, o competidor ou equipe
que competiu mais cedo deve competir primeiro.

B. Colocacdo

A colocagdo dos competidores ou equipes nas Chaves deve ser feita por sorteio e ndao manualmente por
qualquer pessoa, no entanto, os competidores ou equipes do mesmo pais ou continente devem ficar
separados para que ndo se enfrentem na primeira rodada. Além disso, os vencedores (do 12 ao 49
colocado) do ultimo Campeonato com o mesmo titulo também deverdo ser separados, e se possivel
ainda, eles deverdo ser os ultimos a competir.

10. Mesarios

A. O Comité Organizador da Competicdo deve selecionar os seguintes mesarios.

1) com o Programa da Competigdo................... uma pessoa
2) Anunciador da Competicao.......cccecuveeervreennns uma pessoa
£ ) .Y qTe] £=Te [o] SR U PP RPN duas pessoas
4) Trabalhador da Area.......cceeeveeeeeeeeeeennn. duas pessoas
5) MENSageIr0.....ccvvvveeereeiieeeeeeieecrnrverirrrreeeen. duas pessoas

B. Os mesarios deverdo desempenhar suas fun¢des sobre as ordens do Shu-shin da respectiva Area.
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Artigo Il - Competicdo

1. Vestimenta dos Competidores

A. Todos os competidores sdo obrigados a usar o Karate Gi conforme estabelecido nas Regras (ver
Apéndice XXI). O uso de éculos é permitido. E proibido o uso de bandagens esportivas como neoprene
ou elasticos. Ndo é permitido o uso de varias camadas (voltas) de fita (adesiva, esparadrapo, etc..), sé
sera permitido duas voltas.

B. N3o é permitido que os competidores vistam ou usem os seguintes itens:
1) Calgados, meias ou qualquer vestudrio similar

2) Armas ou equipamentos relacionados com exce¢dao dos itens aprovados pelo Comité Técnico no
momento da aplicagdo do Kata Equipe.

3) Decoragbes ou Ornamentos

4) O uso exagerado de bandagens ou fitas que excedam os requisitos minimos.

2. Escolha e Registro do Kata
A. O competidor ou equipe deverdo escolher um Kata entre os descritos no Artigo 1 — 3.

B. O competidor ou equipe poderdao manter ou trocar o Kata em cada rodada de eliminagdao, com
excec¢do da semifinal e final a onde ele deverd apresentar um Kata totalmente diferente.

C. Competidores ou equipes deverdo registrar o nome do Kata junto ao mesario anotador antes da
apresentacao.

3. Eliminatérias e Finais
A. As pontuagdes das rodadas eliminatdrios ndao sao acumulativas.

B. As semifinais deverdo ser realizadas quando houver apenas uma uUnica chave restante. Os quatro
melhores competidores ou equipes que tenham as pontuagdes mais altas deverdo competir na rodada
final na mesma Area de Competicéo.

C. As Finais devem ser realizadas em uma Unica chave e na mesma Area de Competicdo. O resultado
final devera ser a soma da pontuag¢ao da Semifinal com a pontuagdo da Final.

No caso do Kata Equipe, o resultado final devera ser a soma total da pontuagdo na semifinal com a
pontuacgdo da Final (Kata e Aplicagdo).
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4. Kettei-sen (Disputa de Desempate)

A. Se durante algum ponto da fase eliminatdria ou das Finais, existir algum competidor ou equipe com a
pontuagdo idéntica causando um empate, todas as seis notas originais deverdao ser somadas para
determinar o vencedor. Se o empate ainda permanecer, o vencedor serd decidido por Kettei-sen.

B. Na rodada final do Kata Equipe, o resultado é determinado pela soma dos pontos de Kata e Aplicacao.
No caso de um empate a equipe com a maior nota de Aplicagdo sera a vencedora. Se o empate
continuar o vencedor serd decidido pela soma das seis notas originais de Aplicacdo, mas se mesmo
assim continuarem empatados, entdo, aplica-se o Kettei-sen.

C. No Kettei-sen o Kata escolhido pelo competidor deve ser diferente do Kata feito na rodada de
empate. No caso de empate nas Finas do Kata Equipe, as equipes fardo apenas a Aplicacdo.

D. As pontuacOes do Kettei-sen ndo devem ser usadas para calcular o resultado final. A pontuag¢do do
Kettei-sen serd usada exclusivamente para o desempate, e determinar a colocagdo. Somente as
pontuagdes originais devem ser usadas para calcular a pontuagado final para cada competidor ou equipe.

E. O pedido de Kettei-sen serd decidido pela reunido dos Arbitros da respectiva Area.

5. Posicao inicial do Kata
A. Kata Individual

1) O competidor deve escolher qualquer posicdo marcada como indicado anteriormente na frente do
assento principal. O nome do Kata entdo sera anunciado e a apresentacdo deve comecar.

2) O competidor deve assumir toda a responsabilidade de todas as consequéncias causadas por
inadvertidamente sair da Area de Competicdo, e assim causar qualquer impedimento aos seus
movimentos.

B. Kata Equipe
1) Posicdo Inicial

e Os competidores devem selecionar qualquer posi¢do dentro da Area de Competicio.

e (Cada competidor deve marcar sua propria posicao inicial com a fita fornecida pelos mesarios.

e Durante a execuc¢do da Aplicacdo do Kata, os competidores devem usar uma das posic¢des iniciais
da apresentacao do Kata.

2) Os competidores devem assumir a responsabilidade de todas as consequéncias causadas por
inadvertidamente sair da Area de Competicdo, e assim causar qualquer impedimento aos seus
movimentos. Toda a equipe arcara com as consequéncias.
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6. Mudanga nos integrantes da Equipe de Kata

Os integrantes de cada equipe de Kata devem permanecer os mesmos durante a fase eliminatdria. Os
integrantes de uma equipe de Kata ndo podem ser substituidos (tirados ou colocados novos). No
entanto as posicdes para apresentacdo podem mudar.

7. Procedimentos da Competicao

Os Procedimentos da Competicdo devem estar em conformidade com a seguinte ordem:
A. CerimOnia de Abertura

B. Competicao

1) O competidor ja na posicdo inicial, cumprimenta o Shu-shin e anuncia o nome do Kata escolhido. O
mesario anunciador deve anunciar o nome do Kata que estd registrado. Se houver diferenca entre o
Kata anunciado pelo mesario e o Kata anunciado pelo competidor, entdo o Shu-shin deve corrigir.

No caso do Kata Equipe, a equipe deve se posicionar em qualquer parte da Area de Competicdo. A
equipe deve entdo cumprimentar o Shu-shin e cada competidor colocara uma fita (aproximadamente 5
cm x 20 cm) no chdo marcando a sua posi¢cdo, e em posicdo formal o capitdo da equipe anunciara o
nome do Kata a ser executado.

2) No caso das Finais do Kata Equipe, como complemento deve ser executado a aplicacdo do Kata que
foi apresentado. A aplicacdo comecara quando o Shu-shin der o comando “Bun-kai”.

A aplicagdo envolve os trés integrantes da equipe, sendo um aplicando as técnicas do Kata que foi
apresentado e os outros dois assumindo as posi¢des de ataque.

A composicdo (coreografia) deve ser planejada pelos respectivos membros da equipe de acordo com os
seguintes requisitos:

Atacantes:

Serdo feitos quatro (4) ataques contra o demonstrador do Kata, sendo trés (3) ataques individuais e um
(1) ataque com dois (2) atacantes. O ataque com duas pessoas deve ser um ataque simultaneo (os dois
atacam ao mesmo tempo) ou consecutivo "um-dois" (o ataque da segunda pessoa deve comecar antes
do ataque da primeira pessoa ser concluido).

Observacgoes:

a) Os atacantes podem usar o “BO” (bastdo) com 140 cm de comprimento ou menos, e com didmetro de
mais ou menos 5 cm.

b) Os atacantes ndo podem usar nenhuma técnica que nitidamente demonstram ser de qualquer outra
arte marcial.

Demonstrador:
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O demonstrador da Kata sé pode se envolver (aplicar alguma técnica do Kata) seguidamente com cada
atacante apenas duas (2) vezes. Exemplo: Em um ataque simultdaneo, o demonstrador do Kata utiliza
uma técnica exata para bloquear a ac¢3do inicial dos dois atacantes. Isso ja conta como um envolvimento
com cada atacante. Na proxima vez que o demonstrador do Kata se envolver com cada um dos
atacantes, eles deverdo ser finalizados.

Com ataques individual, o demonstrador do Kata s6 pode se envolver com o atacante duas vezes. O
envolvimento deve ser continuo demonstrando Zan-shin apropriado.

Observacgoes:

a) Por exemplo, se apds a primeira técnica uma defesa for usada, o demonstrador pode usar qualquer
técnica de contra-ataque.

b) Se uma técnica no Kata for realizada em camera lenta, ela pode ser realizada com velocidade na demonstragao
da Aplicacdo.

c) No caso de uma defesa contra dois atacantes, o primeiro movimento de defesa deve ser uma técnica
do Kata, mas o segundo atacante pode ser defendido com qualquer outra técnica de contra-ataque.

d) Quando o demonstrador completar a aplicagdo contra um atacante, a proxima acdo dele deve ser a
retomada dos movimentos do Kata.

e) O demonstrador deve retornar a posi¢do inicial.

A sequéncia da Aplicacao é a seguinte:

a) Os membros da equipe cumprimentam-se.

b) Os membros da equipe assumem suas posicoes iniciais.

c) Somente os atacantes podem ficar em qualquer lugar dentro da Area de Competi¢do, em pé ou em
Sei-za (posicdo formal ajoelhado no ch3o).

d) O demonstrador comeca o Kata. Os atacantes de acordo com sua coreografia pré-estabelecida,
executa o(s) ataque(s). Se houver um intervalo de tempo antes do proximo ataque, o lado que atacou
deve ficar parado ou em posicdo de Sei-za até o seu proximo ataque.

e) Terminando a aplicacdo do Kata. Os membros da equipe se cumprimentam, ficam de frente olhando
para o Shu-shin e o cumprimentam.

3) Depois que o competidor ou equipe executar o Kata e cumprimentar o Shu-shin, eles devem sair da
Area de Competicdo conforme ordenado pelo Shu-shin. Na competicdo de Kata Equipe, cada membro
da equipe deve remover a fita de posicdo colocada no ch3o antes de sair da Area de Competicio.

4) Se apods a execucdo de um Kata o Shu-shin sinalizar indicando que houve uma penalidade ou dois ou
mais Fuku-shin’s também sinalizam alguma penalidade, entdo o Shu-shin deve convocar uma reunido
com os Arbitros.
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O Shu-shin e os Fuku-shin’s devem sinalizar “Penalidade” segurando a bandeira vermelha pelo lado
esquerdo e levantando a bandeira na posigao vertical acima do joelho.

Se o Shu-shin ndao encontrar nenhuma penalidade ou se dois ou mais Fuku-shin’s também nao
sinalizarem nenhuma penalidade, o Shu-shin apds a execug¢ao do Kata deve sinalizar “Nenhuma
Penalidade”, e para isso, ele segura a bandeira branca pelo lado direito e em seguida levanta a bandeira
na posic¢do vertical acima do joelho.

Apds a decisdo dos pontos de penalidade que serdo descontados, os Arbitros devem preencher seu
formulario de pontuacdo (ver Apéndice XIlI, XIll). O Shu-shin entdo pedird a apresentacdo das notas com
um silvo longo de apito seguido por um curto e forte. Os Arbitros deverdo apresentar suas notas
segurando a placa de pontuagao acima da cabeca.

5) O mesario anotador deve coletar os formularios de pontua¢do de cada Arbitro. No caso da rodada
final do Kata Equipe, o mesario nao recolhe os formuldrios de pontuagao.

6) O mesario anunciador deve ler cada nota em voz alta, comegando com Shu-shin e prosseguindo no
sentido hordrio. Se uma nota for lida errada, o Shu-shin deve solicitar uma correcdao do anunciante. Para
mandar que os Fuku-shin’s baixem suas placas com as notas, apds o mesario apresentador ler
corretamente a nota de todos os Arbitros, o Shu-shin dard um curto silvo de apito.

No caso da rodada final do Kata Equipe, o Shushin pede primeiro aos Fuku-shin’s que mostrem as notas
da execucdo do Kata através da placa de pontuacdo. Em seguida, depois que o anunciador leu
corretamente todas as notas, o Shu-shin solicita aos Fuku-shin’s que mostrem as notas da aplicacdo.

Apds as notas de aplicacdo serem lidas, o mesario anotador recolhe os formularios de pontuacao.

7) No caso do Kettei-sen, apds a execucdo de cada Kata, os Arbitros preencherdo o formuldrio de
pontuacdo (sem mostrar para ninguém) e quando todos os Kettei-sen estiverem terminados, o Shu-shin
convocara os Fuku-shin’s que reunidos determinarao a ordem classificatoria (19, 22, 392).

C. CerimOnia de Encerramento

Artigo Ill — Julgamento

1. Vestimenta dos Arbitros

Todos os Arbitros devem usar as vestimentas exigidas pelo Comité Técnico.

2. Equipamentos dos Arbitros

Cada Arbitro deve sentar no seu respectivo assento na Area da Competicdo, com os seguintes
equipamentos:
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A. Apito
B. Placa de Notas

Uma placa rigida (25 cm x 40 cm) com numeros de 0 a 9 no lado esquerdo em preto e com numeros de 0
a 9 no lado direito em vermelho.

C. Formuldrio oficial de pontuacdo (Ver apéndice Xll, Kata individual e equipe, apéndice Xlll, Aplicacdo
do Kata equipe).

D. Instrumento de escrita (caneta ou lapis)
E. Prancheta

F. Bandeiras vermelha e branca

3. Arbitros da Area de Competicdo

A. Composicao e colocagdo dos Arbitros na Area de Competicdo

1) Os Arbitros da Area de Competicdo sdo formados por um Shu-shin e cinco Fuku-shin’s.

2) O Diretor de Arbitragem é quem deve escolher e posicionar os Arbitros para cada competico.
3) Uma vez escolhidos os Arbitros ndo poderdo trocar de Area.

No entanto, no caso de uma lesdo ou enfermidade que impeca que o Arbitro continue, o Diretor de
Arbitragem pode fazer a substituicdo. Quando isso acontecer, todos os registros anteriores de
pontuagao da respectiva chave devem ser anulados e uma nova competi¢cdo deve comegar.

B. Interrupg¢ao na Competicao

O Diretor de Arbitragem deve monitorar o trabalho dos Arbitros. Se o Diretor de Arbitragem achar
claramente que esta havendo irregularidades, injusticas ou imparcialidade no julgamento, o Shu-shin
darad uma adverténcia ao(s) Arbitro(s) infrator(es).

Se apds a adverténcia, persistirem as referidas irregularidades, o Diretor de Arbitragem, sujeito a
aprovacao do Juri, devera através do Shu-shin ordenar o fim da competicdo. Quando isso ocorrer, todos
os registros de pontuacdes anteriores da respectiva chave e grupo serdao anulados e a competicao
deverd comecar novamente com uma composicdo diferente dos Arbitros, conforme determinado pelo
Diretor de Arbitragem.

C. Pontuagao

1) Cada Arbitro terd que dar notas em todas as rodadas. As notas mais altas e mais baixas serdo
desconsideradas. A pontuacdo do competidor ou equipe sera a soma total das quatro notas restantes
divididos por quatro (pontuacdo média).
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2) Os pontos de penalidades devem primeiro ser decididos pela reunido dos Arbitros com base no Artigo
|- 4E 4.

Os Arbitros devem primeiro escrever suas notas no formuldrio de pontuacdo oficial (apéndice XII, Kata
individual e equipe, apéndice XlllI, aplicagdo de Kata equipe). Neste momento confira a pontuagdo total
e em seguida, ajuste de acordo com cada elemento de pontuacdo.

Em seguida, apds o sinal do Shu-shin, os Arbitros deverdo mostrar as respectivas placas com as notas e
os formularios oficiais com as pontuacdes serdo recolhidos pelo mesario anotador.

No caso de Kettei-sen, depois que os Arbitros terminam de preencher o formulario com as pontuacdes,
eles ndo exibem a placa com a nota. O Shu-shin convoca uma reunido para determinada por votacdo a
ordem dos vencedores.

4. Delegacdo de autoridade pelo Diretor de Arbitragem

O Diretor de Arbitragem tem poderes para delegar autoridade ao Assistente de Diretor de Arbitragem e
posiciona-lo em uma outra Area de Competic3o.

Artigo IV — Procedimentos da Arbitragem

1. Direitos e Responsabilidades do Shu-shin

O Shu-shin deve garantir que o andamento da competicdo seja de acordo com as Regras de Competicdo.
O Shu-shin sera responsavel por assegurar que a Area de Competicdo, a Competicdo e o Julgamento
sejam conduzidos e tratados da melhor maneira e condigdes possiveis.

Se julgar necessdrio para cumprir estes propdsitos, o Shu-shin pode dar ordens aos Mesdrios,
Competidores, e Arbitros para garantir as melhores condigdes.

Além disso, o Shu-shin deve acompanhar de forma cuidadosa e rigorosa a leituras feita pelo mesario
anunciador das notas mostradas pelos Arbitros nas placas de pontuag¢do. Se um erro for cometido, o
Shu- shin deve ordenar uma nova e correta leitura da nota. Se o Shu-shin identifica que uma nota foi lida
errada, ele deve sinalizar com varios silvos curtos e fortes de apito, apontando para a placa com a nota
erroneamente lida com uma bandeira vermelha.

2. Reunido dos Arbitros da Area de Competicdo
Quando Shu-shin convoca uma reunido, os Fuku-shin’s devem ficar de frente a cadeira dele.
Na reunido, cada um dos Arbitros incluindo o Shushin, tera direito a um voto. No caso de empate o Shu-

shin decidira.
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3. Decisdo dos Pontos de Penalidade

Durante a reunido dos Arbitros os Fuku-shin’s passardo para o Shu-shin os pontos de penalidades
aplicado por eles, que determinara qual sera a pontuagao de penalidades a ser aplicada. Os pontos de
penalidades ndao podem ser inferiores ou superiores aos pontos passados pelos Fuku-shin’s.

4. Decisdo por Han-soku

A. Se o Shu-shin notar uma violagdo grave, ou se um ou mais Fuku-shin sinalizar uma violacdo, o Shu-
shin deve interromper imediatamente a execuc¢do do Kata e convocar uma reunio com os Arbitros.

B. Na reunido dos Arbitros deve-se decidir sobre a aplicacdo do Han-soku ou para determinar a
colocagdo dos competidores apds o desempate. Se a decisdo dos Arbitros for favoravel ao Han-soku,
entdao o Shu-shin deve sinalizar com varios silvos curtos e fortes de apito enquanto simultaneamente
segura a bandeira vermelha acima da cabega, o que indica “zero” pontos. O Shu-shin entdo, ordenara ao
competidor ou equipe que deixe a Area de Competic3o.

5. Lesdes ou Enfermidades
No caso de lesdes ou alguma enfermidade durante a competicao, o Shushin deve fazer o seguinte:

A. Apds o Arbitro Médico solicitar uma “Parada Médica”, o Shu-shin deve interromper imediatamente a
competicdo e solicitar atendimento Médico.

B. Quando o Shu-shin perceber sintomas de alguma lesdao ou enfermidade em um competidor, ele deve
imediatamente sinalizar para o Médico e para o Arbitro Médico cruzando as bandeiras acima da cabeca.
O Shu-shin n3o deve usar o apito nem parar a competi¢cdo, mas se o Arbitro Médico solicitar uma
“Parada Médica”, entdo o Shu-shin deve interromper imediatamente a competicdo e solicitar
atendimento Médico.

C. No caso de um ou mais Fuku-shin perceber sintomas de alguma lesdo ou enfermidade, o(s) Fuku-
shin(s) deve(m) recorrer ao Shu-shin, agitando uma bandeira vermelha sobre a cabeca de um lado para
o outro. Se o Arbitro Médico solicitar uma “Parada Médica”, entdo o Shu-shin deve interromper
imediatamente a competicao e solicitar atendimento médico.

D. Se apds o atendimento a decisdo do Arbitro Médico n3o for por uma “Parada Médica” (Doctor Stop),
o competidor deve iniciar novamente o Kata.
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Artigo V — Regras Adicionais

1. Recolhimento dos Formuldrios de Pontuagao

Apds cada competicdo, o mesdrio anotador deve recolher todos os Formuldrios de Pontuacdo para
verificar se eles estdo de acordo com as placas de notas. Se uma discrepancia for encontrada entre o
Formulario de Pontuagdo e as placas, o mesario deve ignorar a nota da placa e ajustar a pontuagao de
acordo com a nota no Formuldrio de Pontuacdo. O mesario deve entdo notificar o Diretor de
Arbitragem.

2. Anuncio das Notas e das Médias

O mesario anunciador deve ler em voz alta as placas com as notas comeg¢ando com Shu-shin, e continuar
no sentido horério lendo a placa com a nota de cada Fuku-shin. A medida que cada placa é lida, o pais
do Arbitro correspondente também serd anunciado. Depois de todas as notas terem sido lidas, o
mesario anotador adicionard todas as notas individuais e darad o total ao mesario anunciador, que em
seguida anunciard a pontua¢do média.

Na rodada final do Kata Equipe, o mesario anunciador |é primeiro o resultado do Kata, e depois o
resultado da Aplicagao e a pontuacgao total.

3. Reunido dos Arbitros para definir as Colocagdes (Kettei-sen)

Depois que um Kettei-sen é realizado, todos os Arbitros trazem seus Formulérios de Pontuacdo e
discutem os resultados para determinar a classificagdo. O Shu-shin recolhe todos os Formularios, indica
sua decisdao ao mesario e depois corrige os Formuldrios de pontuagao.

4. Requisitos para a leitura das Notas

As Notas dadas a cada competidor ou equipe devem ser claramente exibidas para que sejam visiveis por
todas as pessoas na Area da Competicéo.

No caso de um Kettei-sen, as pontuac¢des ndo serdo lidas, sé a classificacdo (19, 22, 32) comec¢ando pela
pontuacdo mais alta.

VI. Regras do En-bu

Artigo | — Geral

1. Area de Competicdo

E a mesma Area de Competicdo de Kumite, prevista no artigo | — 1 (ver apéndice 1) exceto:
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O posicionamento dos Arbitros na Area de Competic3o estd configurado da forma descrita no Artigo 1 e
2 das Regras de Kata (Ver Apéndice ).

2. Divisoes

Masculino e Misto (homem e mulher)

3. Sequéncia da Competicdo

A. A equipe com 2 pessoas (homem-homem e mulher-homem) executara ataques e defesas dentro da
Area de Competicdo e o vencedor serd a equipe com a nota mais alta.

B. As demonstracOes obedecerdo as seguintes condicbes:

1. As sequéncias coreografadas de ataque e defesa devem ser executadas no periodo de um (1) minuto
com tolerancia de + ou - 5 segundos. O tempo é marcado a partir do momento em que o competidor
comeca a se mover e continua até que ambos os competidores voltem para a posicao Shizen-tai ou
diretamente para Sei-za. Assim que os competidores retornarem para a posi¢cdo de Shizen-tai ou Sei-za,
o reldgio serd parado. Nao sdao permitidas armas, mas além das técnicas obrigatdrias qualquer outra
técnica é permitida. Com excecao do Nuki-te ou qualquer outro ataque com os dedos nos olhos.

2. Lado Atacante - As técnicas devem incluir Choku-zuki (soco direto), Mae-geri (chute frontal),
Mawashi-geri (chute circular) e Ushiro-geri (chute para tras).

Observagoes:

a) O ataque tem que ser direto no alvo.

b) E permitido técnicas de desequilibrio.

c) E permitido técnicas de segurar, apoiar ou agarrar (corpo a corpo)
3. Lado Defensor

a) O lado defensor deve evitar os ataques usando técnicas de defesas como: Uke (bloqueio), Sabaki
(esquiva) ou Kawashi (esquiva mudando de lado).

b) As técnicas de contra-ataque permitidas sdo: Tsuki (socos), Uchi (golpes de percussao), Ate (golpes
de choque ou impacto), Keri (chutes), conforme indicado nas Regras de Kumite (Artigo | — 3F).

c) Alvos: Jo-dan (area do rosto), Chu-dan (area do estdmago), Ge-dan (area abaixo do estdmago).
d) E obrigatdrio uma técnica apropriada de Todome (golpe definitivo).

Observagao:
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Técnicas de desiquilibrio, de segurar, apoiar ou agarrar, sé serdo validas se forem aplicadas em conjunto
com contra-ataque.

4. O contato é proibido para ambos os lados, exceto em técnicas de bloqueio (defesa) nos bracos ou nas
pernas ou para causar desequilibrio.

5. Os dois lados podem alternar defendendo ou atacando, ou permanecer s6 como defesa ou ataque.
Exceto para divisao mista, onde apenas homens podem atacar.

6. Os competidores devem manter Zan-shin (prepara¢do mental e fisica) entre as técnicas antes do
préximo movimento.

7. No final da demonstragdo, um lado deve executar a técnica de Todome (no misto, apenas a mulher).
Observagao:
a) O Todome-waza sé é permitido uma vez no final da demonstracao.

b) Na categoria Mista, apenas o lado das mulheres aplica o Todome.

4. Pontuagao

A. Nas eliminatdrias, a pontuacdo deverd dada com base no ponto de vista dos Arbitros usando a
seguinte férmula: Pontos Basicos menos Pontos de Penalidade.

Na final, a pontuacdo deverd ser dada usando a seguinte formula: Pontos Basicos mais Pontos de
Habilidade menos Pontos de Penalidade.

B. Os pontos basicos sdao formados considerando 4 fatores:

e Técnica

e Tempo/Distancia

® Demonstracdo de Budd
e Coreografia

Os critérios de pontuacdo serdo o seguinte:

1. Técnica

a) O demonstrador principal pontua pelo grau de energia gerada pela dinamica corporal e agdo
muscular.

b) O demonstrador principal pontua pelo grau de continuidade e combinacdo suave da técnica.

c¢) O demonstrador principal pontua pelo grau de equilibrio (posicdo, postura e coeréncia nos
movimentos).
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2. Timing/ Mai-ai (Tempo e Distancia)

a) Tempo correto (Timing) - Conforme estabelecido pelas Regras de Kumite (Artigo | — 3A 2).
b) Distancia efetiva (Mai-ai) - Corre¢do da distancia para aplicacdo adequada da técnica.

3. Demonstrac¢ao de Budo

Grau do Espirito de Luta (Arte Marcial), que inclui estabilidade emocional, concentracdo mental, (Zan-
shin) e grau de personalidade/ forca interna (Kurai).

4. Coreografia

A pontuagdo depende do nivel de:

a) Demonstracdo dos principios e técnicas do Karaté Tradicional
b) Realismo

c) Suavidade na transi¢ao

C. Os pontos de Habilidade sdo determinados por dois fatores:

® Maestria
® Impressao

1. Maestria
O Grau de detalhes técnicos e compreensdo de elementos mentais e espirituais.
2. Impressao

Se refere ao nivel de impressdo que os competidores causam nos observadores como resultado da
execucdo realista e eficiente dos movimentos e da exibicdo de alto nivel das habilidades técnicas com
graca e espirito forte.

D. Os pontos de penalidades devem ser deduzidos nos seguintes casos:
1. Faltar ou esquecer alguma técnica obrigatdria (conforme estabelecido no Artigo | — 3B 2).

2. Quando a demonstragdo ultrapassar ou terminar antes do tempo determinado (conforme Artigo | —
3B 1).

3. Hesitar ou Parar durante a demonstracao.

4. Falta do Todome finalizando a demonstragcdo como exigido.
5. Técnicas de ataques totalmente fora do alvo (oponente).

6. Todome fora do alvo.

7. Erro na defesa (bloqueio perdido, etc..)
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8. Contato leve ou moderado.

Observagao:

Veja o Artigo | — 9D 1 da Regra de Kumite para obter definicGes de contato. Todas as decisGes relativas

ao nivel de contato feitas pelo Arbitro Médico.

9. Usar os dedos para ataques nos olhos.

10. A defesa segura ou agarra (clinch) de forma desnecessaria.

11. A mulher comeca atacando ao invés de usar contra-ataque ou fintas.

12. O homem aplica o Todome contra a mulher na categoria Mista.

13. Esquecer de cumprimentar o Shu-shin ou o adversario no inicio e no final da demonstracdo (Artigo 2

—4).

14. O Competidor sai da Area da Competi¢do resultando em Jyo-gai (independente da parte do corpo do

atleta que saia da Area de Competic3o).

15. Quando os competidores apds concluir o En-bu, cumprimentam o Shu-shin de uma posi¢do e/ou

direcdo incorreta, diferente da original.

E. Tabela de Pontuagao

1. Pontos Basicos (Eliminatoria)

Muito Ruim | Regular Abaixo da Média Acima da Bom Muito Excelente
Ruim Média Média Bom
Técnica 1,2 1,3 1,4 1,5 1,6 1,7 1,8 1,9 2,0
Tempo/ Distancia 1,2 1,3 1,4 1,5 1,6 1,7 1,8 1,9 2,0
Budo 1,2 1,3 1,4 1,5 1,6 1,7 1,8 1,9 2,0
Coreografia 1,2 1,3 1,4 1,5 1,6 1,7 1,8 1,9 2,0
Total <51 |52-55|56-59| 60-63 |6,4-6,7| 68-71 |7,2-75]|7,6-79 8,0
2. Pontos de Habilidade (Finais)
Muito Ruim | Regular Abaixo da Média Acima da Bom Muito Excelente
Ruim Média Média Bom
; 1,3 1,6
Maestria e 1,0 1,1 1,2 1,5 1,8 1,9 2,0
Impressao 1,4 1,7
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3. Pontos de Penalidades

Tipo Escala Deducobes
Gradual
1. Omissdo de técnica obrigatdéria 0,2 por ocorréncia
2. Faltar ou exceder o tempo limite 0,2 a cada 5 segundos
3. Hesitar ou parar 0,2 por ocorréncia
4. Nao aplicar o Todome no final 0,5
5. Ataque fora do Alvo 0,2 por ocorréncia
6. Todome da defesa fora do Alvo 0,2 por ocorréncia
7. Defesa errada 0,2 por ocorréncia
8. Ataque nos olhos com os dedos 0,2 por ocorréncia
9. A Defesa agarra desnecessariamente 0,2 por ocorréncia
10. Contato (Leve ou Moderado) 0,2 por ocorréncia
11. A mulher ataca 0,2 por ocorréncia
12. O Homem aplica o Todome contra a mulher 0,2 por ocorréncia
13. Ndo cumprimentar 0,2 por ocorréncia
14. Jyo-gai 0,2 por ocorréncia
15. Posicao ou direcao final errada posicdo 0,2 por meio passo
direcdo 0,2 acada 30°
16 . Usar o Todome mais de uma vez 0,2 por ocorréncia
Observagao:

Os pontos de penalidade sao acumulativos por categoria.
F. Uniformizac¢ao da Pontuagdo

Os Arbitros devem se reunir pelo menos 24 (vinte e quatro) horas antes do campeonato, a fim de
garantir uniformidade e consisténcia de pontuacdo através da revisdo de pelo menos trés modelos de
correspondéncia.

Se os Arbitros ndo puderem se encontrar antes do campeonato, eles podem garantir a uniformidade da
pontuacdo analisando juntos a nota da primeira apresentacao (antes de atribuir a nota final).

5. Han-soku

O Shu-shin indicara a aplicacdao do Han-soku colocando a placa de notas como o niumero “Zero” acima
da cabeca. O Hanso-ku devera ser aplicado contra um competidor nos seguintes casos:

A. Quando ha um atraso, hesitacdo ou erro de movimento de 5 (cinco) segundos ou mais durante a
demonstragao.

B. Quando os competidores falam durante a apresentacao.

C. Quando o(s) competidor(es) recebem sugestdes ou instrucdes de qualquer pessoa na Area de
Competicao durante a apresentacao.
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D. Quando o(s) competidor(es) ignoram intencionalmente as instru¢des do Shu-shin.

E. Quando a conduta ou comportamento do competidor é indisciplinada ou descortés ou nao é
consistente com o comportamento normalmente esperado e aceita na Area de Competicio.

F. Contado considerado forte
Observacgdo:

1) Veja o Artigo | — 9D 1 das Regras de Kumite para a definicdo de contato. Todas as decisdes relativas ao
nivel de contato s3o feitas pelo Arbitro Médico.

2) Havendo contato forte, o Han-soku é aplicado durante ou mesmo apds a apresentacao.

O competidor que fingir lesdes ou enfermidades sérias durante a apresentacdo, sofrerd a mesma
penalidade (Han-soku) como se fosse um contato forte.

G. Quando o competidor viola gravemente qualquer uma das Regras de Competicdo.

6. Penalidades e Han-soku

Aplicar o Artigo 1 — 6 das Regras de Kata

7. Doctor Stop

Aplicar o Artigo 1- 7 das Regras de Kata

8. Protesto Técnico

Aplicar o Artigo 1- 8 das Regras de Kata

9. Eliminatorias

Aplicar o Artigo 1- 9 das Regras de Kata (parte referente as Equipes)

10. Mesarios

Aplicar o Artigo 1 — 10 das Regras de Kata (colocando um mesario cronometrista)
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Artigo Il - Competicdo

1. Vestimenta de Competicao

Aplicar o Artigo 2 — 1 das Regras de Kata

2. Eliminatorias e Finais

Aplicar o Artigo 2 — 3 das Regras de Kata (parte referente as Equipes)

3. Kettei-sem
A. Aplicar o Artigo 2 — 4A, B, D, E referente as equipes

B. No caso de um Kettei-sen, os competidores podem apresentar a mesma coreografia ou uma diferente
da original.

4. Procedimentos da Competicao

Os procedimentos da competicdo devem seguir a seguinte ordem:
A. Cerimbnia de Abertura

B. Competicao

1. Os competidores assumem as posigdes iniciais, em seguida cumprimentam o Shui-Shin, depois um ao
outro, e entdo comeca a apresentacao. Os competidores podem fazer o cumprimento em pé ou na
posicao de Sei-za.

2. Apds a apresentacao os competidores retornam a posicao inicial, cumprimentam se um ao outro,
depois o Shu-shin, e se retiram da Area de Competi¢do quando liberado pelo Shu-shin.

Observagao:

Os competidores que comecarem a apresentacdo fazendo o cumprimento em pé, também deverao
terminar cumprimentando em pé. Os competidores que comegarem a demonstragao cumprimentando
em Sei-za, também deverdo terminar cumprimentando em Sei-za. O competidor que comecar a
demonstracdo cumprimentando em pé e terminar cumprimentando em Sei-za (ou vice-versa) recebera
a mesma penalidade de "sem cumprimento".

3. O mesario cronometrista relata ao Shu-shin se a apresentacdo ficou dentro, acima ou abaixo do
tempo limite.
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4. Se o Shu-shin sinalizar alguma penalidade, ela devera ser confirmada pelos Fuku-shin’s e em seguida
devera ser feita uma reunido entre os Arbitros para decidir a pontuacdo que serd descontada (ver o
procedimento nas Regras de Kata Artigo Il - 7B 4).

5. Depois de confirmada a penalidade, os Arbitros devem preencher seus formuldrios de pontuag3o (ver
Apéndice XV).

6. O mesario anotador deve coletar os formularios de pontuac3o de cada Arbitro.

7. Shu-shin deve solicitar aos Fuku-shin’s a apresentacdo das notas com um silvo longo de apito seguido
de um curto e forte. Os Arbitros devem apresentar as suas notas mantendo as placas de pontuagio
acima da cabeca.

8. O mesario anunciador devera ler cada nota em voz alta comecando pelo Shu-shin e prosseguindo no
sentido horario. Se houver erro na leitura da nota, o Shu-shin devera solicitar ao anunciador que corrija.
Apds a leitura de todas as notas o Shu-shin dara um silvo forte e curto de apito para que todos os
Arbitros baixem suas placas com as notas.

9. O mesario anunciador, devera entdo dar a média das notas.

10. Em caso de empate o Kettei-sen devera ser aplicado. Os Arbitros deverdo decidir sem levantar as
placas com as notas.

C. Cerimonia de Encerramento.

Artigo Ill — Julgamento

1. Vestimenta dos Arbitros
Aplicar o Artigo 3 — 1 das Regras de Kata
2. Equipamentos dos Arbitros

Aplicar o Artigo 3 — 2 das Regras de Kata. Exceto em relacdo ao formulario de pontuacdo (ver Apéndice
XIl)

3. Arbitros da Area de Competicdo
Aplicar o Artigo 3 — 3 das Regras de Kata
Excegoes:

A. Se o Shu-shin ou dois ou mais Fuku-shin’s indicarem um contato pesado, entdao o Shu-shin devera
chamar o Juiz Médico e o Médico do Campeonato, e em seguida convocar uma reunido com os Arbitros
para decidir qual a penalidade que serd aplicada com base no parecer do Juiz Médico.

B. A pontuacdo deve ser baseada na Tabela de Pontuacdo do Artigo | — 4E.
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C. Os formuldrios de Pontuacdo usados, sao os mostrado no Apéndice XIlI.

Artigo IV — Procedimentos da Arbitragem

1. Aplicar o Artigo IV das Regras de Kata

Artigo V — Regras Adicionais

1. Aplicar o Artigo V das Regras de Kata
Excecao:

A. Anuncio das notas e das Médias do Kata em Equipe.

Regras de Fuku-go

Artigo | — Geral

1. Defini¢cao de Fuku-go

Uma composicdo de Kumite e Ki-tei (Kata compulsério/obrigatério)

2. Area de Competigdo

A. Disputas de Kumite

Usar a Area de Competicdo de Kumite (ver Apéndice 1)
B. Disputa de Ki-tei

Usar as regras da Area de Competicdo do Kata (Artigo 1-2), mas crie duas posicdes para os competidores
a 1,5 m a esquerda e a direita atras da posi¢do central e cinco cadeiras para os Arbitros (ver Apéndice
).
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3. Eliminatorias

A. Usar o Artigo 1 — 2 das Regras de Kumite desconsiderando o sistema de repescagem (ver Apéndice
).

B. Cada rodada eliminatodria deve-se alternar entre as competicGes de Kumite e Ki-tei.
Observacgoes:

e A Final sempre sera Kumite
* A Semifinal sempre sera Ki-tei
e Adisputa de 32 lugar sempre sera de Kumite

C. Colocacao

Usar o Artigo 1 — 12B, C da Regra de Kumite.

Artigo Il - Competicdo

1. Disputas de Kumite

Usar as Regras de Kumite ou de Ko-go da mesma forma usada nas disputas individuais, além do
especificado aqui.

Observacgoes:
A. Em caso de empate o vencedor serd decidido por Kettei-sen

B. N3o sera aplicado o critério de 3 lutas para o desempate, sera apenas uma luta.

2. Competicao de Ki-tei
A. Ki-tei (Kata compulsério/ obrigatério)

Apds cada Campeonato Mundial de Karaté Tradicional, o Comité Técnico da ITKF anunciard um novo Ki-
tei, que devera ser realizado no Campeonato Mundial seguinte.

B. Regras

Além do previsto nestas regras também devera ser usado as Regras de Kata (disputas individuais) com
as seguintes excec¢des: Serdo 5 Arbitros (1 Shu-shin e 4 Fuku-shin’s) e dois competidores que iniciardo a
disputa simultaneamente (Ver apéndice Il para posicionamento dos Arbitros).
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C. Procedimentos da Competicdao
1. CerimoOnia de Abertura
2. Competicao

a) Os dois competidores vdo para suas posicdes iniciais ao mesmo tempo, um Aka (lado esquerdo
voltado para o assento principal) e o outro Shiro (lado direito voltado para o assento principal). Em
seguida os dois cumprimentam o Shu-shin, depois os dois se cumprimentam e voltam a ficar de frente
para o Shu-shin.

O lado Aka deverd usar uma faixa vermelha.
b) Ao comando de "Hajime" (inicio) do Shu-shin, ambos os competidores iniciardo o Ki-tei.

c) No final da disputa do Ki-tei, os competidores apds se cumprimentarem e em seguida o Shu-shin,
aguardardo na posicdo Shizen-tai (posicdo natural) de frente para o Shu-shin a decisdo dos Arbitros.

d) Se o Shu-shin sinalizar alguma penalidade, ela devera ser confirmada pelos Fuku-shin’s e em seguida
devera ser feita uma reunido entre os Arbitros para decidir a pontuacdo que serd descontada (ver o
Procedimento nas Regras de Kata Artigo Il - 7B 4).

e) Apés um Han-soku ou outra penalidade confirmada, os Arbitros calculario as pontuagdes nos
formularios de pontuagao.

f) Depois que o resultado final for apurado pelos Arbitros, o lado vencedor serd indicado, entdo o Shu-
shin dara um silvo longo de apito seguido de um curto e em seguida todos os Arbitros (Shu-shin e Fuku-
shin’s) levantardo a bandeira do lado vencedor (Aka ou Shiro).

Nota: Ndo pode haver empate, um lado (Aka ou Shiro) tem que ser escolhido.

Apds contar as bandeiras dos Arbitros, o Shu-shin determinara pela maioria o vencedor (Aka ou Shiro),
ent3o o Shu-shin darad um silvo de apito e os Arbitros abaixardo suas bandeiras.

g) O Shu-shin declarard o vencedor levantando a respectiva bandeira (Aka ou Shiro), em seguida os
competidores cumprimentam o Shu-shin, um ao outro, e deixam a Area de Competic3o.

h) O mesdrio anotador recolhe os formularios de pontuagdo dos Arbitros.
i) Anuncio do Vencedor (Registro).

a) Depois que o vencedor for declarado pelo Shu-shin, o mesdrio anunciador anunciard o nome do
vencedor, mas nenhuma nota serd dada.

b) Apds o final da disputa, o mesario anotador verificard imediatamente os formuldrios de pontuacao
dos Arbitros. No caso de um formulario ndo coincidir com a bandeira mostrada (Aka ou Shiro), o mesario
comunicara o erro ao Shushin, e em seguida anunciara o vencedor correto.
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3. Ceriménia de Encerramento

D. Equipamentos da Arbitragem

1. Apito

2. Bandeira Aka (vermelha) e Shiro (branca)

3. Formulario Oficial de Ki-tei (ver Apéndice XIlI)

4. Caneta ou Lapis

5. Prancheta

E. Pontuacgao

1. Use as tabelas de Pontos Bdsicos e de Maestria e Impressdo das Regras de Kata (Artigo | - 4E 1 e 2).

Exceto para o seguinte padrao de Pontuacao:

Regular Abaixo da Média Acima da Bom Muito Excelente
Média Média Bom

Dinimica corporal 0,8+ 1,0 + 1,2 + 1,4+ 1,6 + 1,8 + 2,0
Forcga 0,8 + 1,0 + 1,2 + 1,4 + 1,6 + 1,8 + 2,0
Forma 0,8 + 1,0 + 1,2 + 1,4 + 1,6 + 1,8 + 2,0
Transicdo 0,8 + 1,0 + 1,2 + 1,4 + 1,6 + 1,8 + 2,0
Maestria e Impressao 0,8 + 1,0 + 1,2 + 1,4 + 1,6 + 1, 8+ 2,0
Total <40+ 5,0 + 6,0 + 7,0 + 8,0 + 9,0 + 10,0

2. Use a tabela de pontos de penalidade das Regras de Kata (Artigo | - 4E 4) e os seguintes pontos de
penalidade adicionais:

a) Erro de sequéncia incluindo “Ki-ai” fora de hora — 0,2 cada ocorréncia
b) Técnica ndo mostrada, incluindo omissdo de “Ki-ai” — 0,2 cada ocorréncia
F. Hanso-ku (por falta de resultado)

Usar Artigo | — 4 das Regras de Kata, exceto no seguinte caso: “O Competidor ndo apresentou o Ki-tei”.

3. Proxima Rodada da Competicdo

Os vencedores do Ki-tei participardo da proxima rodada no Kumite, entdo os vencedores do Kumite
participardo da préxima rodada no Ki-tei e assim continua alternadamente.
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VI - KO-GO KUMITE

Artigo | — Geral

1. Definigao de Ko-go Kumite

O Ko-go é um formato especifico de competicdao de Kumite no qual os competidores comecam cada luta
“atacando” ou “defendendo”.

2. O Ko-go segue as Regras Gerais do Kumite com as seguintes excegoes:

® Procedimentos Gerais

¢ Procedimentos da Competicao
® Procedimentos da Arbitragem
® Violagdes e Penalidades

® Termos e Sinais

Artigo Il — Procedimentos - Gerais

1. A competicao é dividida em seis sequencias de ataques, trés para cada competidor, o lado
denominado como "atacante" fara as trés primeiras sequéncias de ataques e o outro lado denominado
como "defensor" devera defender os ataques.

Observagdo: Aka (Vermelho) ataca primeiro, e atacara trés vezes em Linha, seguido pelo lado de Shiro
(branco).

Na chave de eliminacdo, Aka devera ser colocado na parte de cima e Shiro na parte de baixo ou Aka no
lado esquerdo e Shiro no lado direito.

2. Cada sequéncia de ataques é completamente independente, as penalidades ndo sao transferidas para
a proxima rodada.

Observagao: Nos casos de "Han-soku", "Shi-kkaku", "Doctor Stop" ou "Kiken", a prova é interrompida e
oponente é declarado o vencedor.

3. O vencedor é determinado pela soma total dos pontos.

Em caso de empate, entdo realiza se o "Kettei-sen", cada competidor ataca e defende trés vezes, mas
desta vez, iniciando o ataque alternadamente comecando pelo Aka, no caso de um lado marcar "Waza-
ari" ou "lppon", entdo esse lado é declarado vencedor, se ndo houver "Waza-ari" ou "lppon", entdo o
vencedor serd determinado pela pontuag¢do, mas se ainda prevalecer o empate, os juizes decidirdo (de
acordo com as regras de Kumite).
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Artigo lll — Procedimentos da Competicdo

1. A competicdo deve seguir a seguinte sequéncia:
A. CerimoOnia de abertura (ver Artigo Il - 4A das Regras de Kumite).

B. O Shu-shin indicard com o braco o lado do atacante e verbalmente anunciard a ordem de cada
ataque: "Ko-geki Ik-kai" (12 sequéncia de 3 ataques), "Ko-geki Nikai" (22 sequéncia de 3 ataques), "Ko-
geki San-kai" (32 sequéncia de 3 ataques).

C. Aka sera sempre o primeiro lado a atacar.

D. Apds a indicacdo do lado que ird atacar o Shu-shin dara o comando "Shobu Ippon Hajime" para
comecar a luta.

2. Lado Atacante

A. Devera iniciar seus ataques em até 10 segundos apds o "Hajime". Se apds os 10 segundos nenhum
ataque for iniciado entdo sera aplicado "Jikan" (tempo esgotado).

B. Quando a mao da frente do "Atacante" entrar na distancia de toque da mao da frente do "Defensor",
entdo se o "Atacante" para evitar que isso aconteca mantiver ambas as mdos mais de 45° para baixo ou
esconder ambas as maos atras da linha do corpo, entdo sera considerado "Kakushi".

C. Esta limitado no maximo a 4 técnicas de ataques, incluindo fintas e técnicas de desequilibrio.

Excecdo: Apds a ultima técnica (42 golpe), onde o lado "Defensor" defende e contra-ataca, o lado
"Atacante" pode esquivar ou defender e contra-atacar mais uma vez. Isto é permitido.

3. Lado Defensor.

A. S6 pode iniciar a técnica de defesa, apds o "Atacante" ter iniciando um movimento de ataque,
qualquer finta ou movimento fisico usado por parte do "Atacante" serd considerado inicio de um
ataque.

1. Um som verbal sem movimentagao fisica ndo é considerado ataque.

2. Se o lado "Defensor" iniciar uma técnica antes do lado "Atacante" iniciar seu ataque, isso sera
considerado como "Saki".

B. Se a m3o da frente de cada lado puder tocar a mao do adversario (distancia de toque), entdo ndo ha
necessidade do lado “Defensor” esperar o lado “Atacante” iniciar uma técnica para contra-atacar. Neste
caso o lado “Defensor” sem mover o seu corpo deve tocar na mado ou no braco do "Atacante" e entdo
iniciar a técnica.

C. O contra-ataque dever ser executado imediatamente apds a defesa ou esquiva sem interromper o
movimento.

D. Se o lado “Atacante” executou as 4 técnicas de ataques e o lado “Defensor” sé tenha executados
defesas incompletas ou ineficazes ou ainda se movimentado para escapar. Isso sera considerado “Nige-
tai”
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Artigo IV — Procedimentos da Arbitragem

1. Nos seguintes casos o Shushin para a luta.

A. Quando termina o tempo para iniciar o ataque “Jikan” (Artigo IIl - 2A).

B. Quando o “Atacante” for penalizado com “Kakushi” (Artigo Il - 2B).

C. Quando a mao da frente de um dos lados puder tocar o corpo do oponente “Chika-ma” (muito perto).
D. Quando o lado “Atacante” usando técnicas combinadas interrompe a sequéncia.

E. Quando as 4 técnicas do lado “Atacante” terminar ou apds o lado “Defensor” defender e contra-
atacar a ultima técnica e o lado “Atacante” defender e contra-atacar (Artigo Ill - 2C).

F. Quando o lado “Defensor” defende ou se esquiva mas ndo aplica o contra-ataque na sequéncia dessa
defesa ou esquiva (Artigo Il - 3C).

G. Quando os dois lados continuam atacando e defendendo mais de 4 vezes.

H. Quando “Nige-tai” é marcado (Artigo Ill - 3D).

I. Quando “Waza-ari” ou “Ippon” é marcado.

J. Quando alguma penalidade é marcada.

K. Em caso de Parada Médica “Doctor Stop”

L. Em caso de situacbes graves e imprevistas

M. Quando “Tento” é marcado (de acordo com o Artigo | — 7B 1 das Regras de Kumite)

2. No final de cada luta o Shu-shin manda os competidores voltarem aos seus lugares, anuncia os
pontos, penalidades e mais alguma observacdo e entdo reinicia a luta (Artigo 11l - 1).

3. No final da sequéncia de trés ataques e trés defesas para cada lado o Shu-shin confirma a pontuagdo
com o Kan-sa e anuncia o vencedor.

No caso de empate, deve-se comeca imediatamente o “Kettei-sen”.

Artigo V — Violacoes e Penalidades

Além das pontuacgdes previstas nas Regras de Kumite, sdo atribuidos pontos ao adversario nos seguintes
casos:

1. No caso de "Jikan" (Artigo Il - 2A) 2 pontos
2. No caso de "Kakushi" (Artigo Il - 2B) 2 pontos
3. No caso de "Saki" (Artigo Il - 3A) 2 pontos
4. No caso de "Nige-tai" (Artigo Il - 3D) 2 pontos
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5. No caso de "Tento" (Aplicar Regras de Kumite) 1 ponto

No caso de alguma violacdo das Regras de Kumite e ndo das especificas do Ko-go, o Shu-shin penalizara
apos confirmar com os demais Arbitros sem nenhum aviso verbal informal.

Artigo VI — Termos e Sinais adicionais (Shu-shin e Fuku-shin)

Método de Sinalizacio

Termo - -
Shu-shin Fuku-shin
As duas maos formam um "T",
Jikan entdo leve as duas mao abertas,

(Artigo III - 2A)

uma voltada para a outra ao lado
da cabeca (como "ATO" nas Regras
de Kumite)

Kakushi
(Artigo III - 3B)

Traga ambas as mao para a parte
de tras do corpo.

Mova a bandeira do lado "Ofensivo"
para tras do corpo.

Saki
(Artigo III - 3A)

Com braco esticado, mova o dedo
indicador do lado "Defensor" para o
lado "Atacante"

Mova a ponta da bandeira do lado
"Defensor" para o lado "Atacante"

Nige-tai
(Artigo III - 3D)

Com a palma da mao do lado
"Defensor"” aberta e virada para fora,
entdo mova fazendo um movimento de

empurrar para tras.

Com a bandeira do lado "Defensor”
apontada para cima, mova para a
lateral do corpo.

Chika-ma
(Artigo IV - 1C)

Junte as duas palmas das maos
na frente do peito, com os dedos
juntos e apontados para cima.

Junte as duas bandeiras na frente
do peito apontadas para cima.
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I. Area de Competicdo de Kumite
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Il. Area de Competi¢do de Kata
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lll. Area de Competicdo de Ki-tei

Area de Competigio - KI-TEI (compulsério)
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Aka (vernelho)
posicdo do
Competidor

Assento dos Competidores

Mesarios

Observagao:

A area de limite externo da area de luta é uma area de seguranga como na competi¢cao

Kumite.
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IV. Chave de Kumite — Eliminatdria Simples

Grupo "A" Grupo "B"

12 rodada Semi Semi 12 rodada
:':» Final -
ol ___FH— — ____|a
3 3
& | — —____ |5
B ) —— | =

—_— | PR
o ®
ol __FH— —
s| _— FH— — |2
VT 1— — =

Observagdo:

1) Os numeros de pares na primeira rodada sdo 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64 (e mdultiplos
consecutivos). Se os nimeros se enquadrarem entre os multiplos acima mencionados, eles devem ser
divididos em pares iguais nas chaves e Grupos.

2) Se for necessario classificar os ganhadores das Chaves Eliminatdria, deve se aplicar o
seguinte critério:

19 Lugar: ganhador dachave A1l 39 Lugar: ganhador da chave B 2

29 Lugar: ganhador da chave B 1 49 Lugar: ganhador da chave A 2
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V. Chave de Kumite — Sistema de Repescagem

Disputa Final
(eliminatdria Simples)

Disputa pelo 3° lugar

al a2 a3 a4 b4 b3 b2 bl
Perdedores de “A” Perdedores de “B”
Primeira rodada: al Primeira rodada: b1l
Segunda rodada: a2 Segunda rodada: b2
Terceira rodada: a3 Terceira rodada: b3
Quartarodada: a4 Quarta rodada: b4
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VI. Chave de Kata/ Embu — Eliminatéria Simples

Chave "A"
Final 4
¥ i
Semi Final I 8 |
classificam 4 classificam 4
I 8 8 I
~ K 2 K
[ no maximo 12 I I no maximo 12 I | no maximo 12 ] [ no maximo 12 |
I Primeira Rodada |
Chave "B"
P
Semi Final 8 |
classificam 4 classificam 4
| 12 12 |
2 » K 2 » K
classificam 4 classificam 4 classificam 4 classificam 4 classificam 4 classificam 4
| no maximo 12 | | no maximo 12 | | no maximo 12 | I no maximo 12 | | no maximo 12 | | no maximo 12 |

| Primeira Rodada |
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VII. Chave de Fuku-go — Eliminatdria Simples

T2Aeyd-vYy

coneyn-g

Grupo "A"

12 rodada

Grupo "B"

12 rodada

D |

—
T 0

Kumite Kitei

Observagao:

T

Kumite

Semi Semi
Final Final
Final
| ) i
Kitei Kumite Kitei

2 )

Kumite

—
| I
t t
Kitei Kumite

Ver Observagdes da “Chave de Kumite — Eliminatérias Simples” (Apéndice V)
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VIII. Termos e Sinais do Arbitro central (Shu-shin referee)

Significado Termo Método de Sinalizagao
1 Inicio da Luta Shobu Ippon Somente verbal sem
(0) Hajime nenhuma sinalizagdo com a mao.
A mao aberta acima da cabeca com
2 Parada Temporaria Yame a palma da mao na lateral, trazendo
(0) para baixo em um Unico movimento
até o nivel da cintura.
Ordenar aos Bracos para baixo e ligeiramente
3 competidores que Motono-ichi para frente, com os dedos
(0) voltem aos seus indicadores apontados para as
lugares fixos marcas iniciais dos competidores.
Bragos abertos um pouco para
fora do corpo, totalmente estendidos
4 Continuar Tsuzukete e acima da cabega, palmas da mao
(0) Recomecar Hajme abertas, entdo os bragos s3o trazidos
para dentro como se fosse bater
palma mas as maos nao se tocam.
Continuar Bracos abertos parcialmente
estendidos, os cotovelos ligeiramente
5 Quando a luta tiver flexionados e as palmas da mao
Tsuzekete
(0) parado sem ser por abertas, entdo os bragos sao trazidos
ordem do Shu-shin como se fossem bater palmas
mas as maos ndo se tocam.
Mao aberta apontando para o
lado que pontuou
Com a mao sinaliza-se o alvo
6 Declaragéo_de Waza-ari a técnica ou dois Jyo-gai's
(D) Waza-ari Levar a m3o aberta na parte superior
do ombro oposto, que depois
descem em movimento de varredura
com a palma da mao aberta.
Mao aberta apontando para o
lado que pontuou
Com a mao sinaliza-se o alvo
7 Declaracao de Ippon a técnica ou dois waza-ari’s
(D) Ippon A m3o aberta move-se do quadril
oposto, diagonalmente
estendendo acima do ombro com a
palma da mao virada para frente.
8 Dois Waza-ari A. Aviso de dois Waza-ari
Awasete Ippon
(D) declarando Ippon Mesma sinalizagdo do Ippon (n2 7).
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. Varios silvos curtos e fortes de apito
. Palma da méao direita sobre o lado

esquerdo do peito

. Explicar/]Justificar sinalizando com

Aviso de as mao
9 Sai-shipan . Indicar a Decisao sinalizando com
1) (rejulgamento) as maos
. Dar um silvo longo de apito seguido
de um curto e forte
. Ap6s confirmada a decisao, dar um
silvo curto e forte de apito e baixar as
Bandeiras.
Informar os
10 competidores que Shibaraku Somente V(?rba'l sein )
(0) a luta vai terminar nenhuma sinalizagdo com a médo.
em 30 segundos
11 Braco estendido (paralelo ao chao)
(0) Fim de Luta Sore-made com a palma da mao virada para
Frente.
Indicacdo de que Usar o mesmo sinal do "Yame" (n2 2)
12 os competidores Jyo-gai seguido de um movimento de varredura
(D) estdo fora da Area Nakae com as maos, ordenando que os
de Competicdo competidores voltem para a Area de
Competicao.
0 dedo indicador aponta para o
13 Aviso de Jyo-gai Aka/Shi.ro competidor e depois com o mesmo
(N) Jyo-gai dedo aponta para a linha de divisa da
Area de Competicio.
Indicag¢do do Dedo indicador apontando para cima
14 primeiro Jyo-gai . na direcdo do competidor indicando
. . Ikkai
(1) (keiko-ku ou chui) a primeira penalidade de Jyo-gai
(Kei-koku ou Chui).
Indicag¢do do Dedo indicador e médio apontando para
15 segundo Jyo-gai Nikai cima na dire¢do do competidor indicando
(1) (keiko-ku ou chui) a segunda penalidade de Jyo-gai
(Kei-koku ou Chui).
0 dedo indicador apontando para o
16 Indica¢do da Aka/Shiro competidor faz um grande e completo
(1) penalidade Ten-to Ten-to movimento circular e em seguida aponta
para o chio.
17 Execucdo da Dedo indicador apontado para o
(P) penalidade Ten-to Sagaru competidor move ele para tras até a
linha de divisa.
. Mao aberta aponta para o competidor
penalizado
18 Aviso de Aka/Shiro . Explicar o motivo sinalizando com as maos
(P) Kei-koku Kei-koku . Dedo indicador apontando para cima
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na direcdo do competidor indicando
Kei-koku.

. Mao aberta aponta para o competidor

penalizado
19 Aviso de Aka/Shiro . Explicar o motivo sinalizando com as maos
(P) Chui Chui . Cotovelo flexionado, e o dedo indicador
apontando para o peito do competidor
indicando Chui.
. Mao aberta aponta para o competidor
penalizado
20 Aviso de Aka/Shiro . Explicar o motivo sinalizando com as maos
(P) Hanso-ku Hanso-ku . Braco esticado, apontando diretamente
com o dedo indicador para o rosto do
competidor penalizado indicando Han-soku.
. Mao aberta aponta para o competidor
penalizado
21 Aviso de Aka/Shiro . Explicar o motivo sinalizando com as maos
(P) Shi-kkaku Shi-kkaku . Braco esticado levantado em um angulo
de 452, com o dedo indicador apontando
para tras do competidor penalizado.
Aviso de falta de . Mio aberta aponta para o competidor
22 habilidade para Aka/Shiro penalizado
(P) competir Mu-no . Maos aberta e cruzados na frente do peito
em forma de "X".
. Mao aberta aponta para o competidor
lesionado ou para posicao inicial dele
23 Aviso de Aka/Shiro . Um brago na vertical na frente o peito e o
(N) Dosctor's Stop Doctor's Stop outro na horizontal fazendo uma cruz, entao
com as maos abertas faca um movimento
descendente parecido com o de "Yame".
. Mao aberta aponta para a posi¢cdo do competidor
24 Aviso de Aka/Shiro Desistente
(N) Desisténcia Ki-ken . As duas maos abertas com as palmas para frente,
cotovelos flexionados, e as mao na altura
da cabeca.
Declaragao de Aka/Shiro
vencedor pelo fato Ni-Yori
25 do oponente ter (Shi-kkaku, Han-soku Apds a explicacdo do motivo sinalizando
(D) recebido Shi-kkaku Ki-ken ou Doctor's com as maos, declarar Ippon (igual n2 7).
Han-soku, Ki-ken Stop)
ou Doctor's Stop No-Kachi
Indicac¢do de
26 Emergéncias Mao aberta com brago estendido acima
(n) (Penalidades, Mal- da cabeca, fazendo movimento circular.
estar, ou outras
Emergéncias)
27 Solicitagdo de um Médico Maos acima da cabec¢a em forma de cruz.
(0) Médico (Doctor)
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Ambos os bracos estendidos, abertos um
pouco para fora do corpo com as palmas

28 Chamando os Fuku-shin das maos abertas e viradas para cima,
M Fuku-shin's Shu-go seguido de um dobramento simultaneo e
completo dos cotovelos para tras, até que
as maos passem pela cabeca.
0 dedo indicador aponta para um ou mais
Arbitros especificos.
29 Chamando um Um braco estendido, aberto um pouco para
M ou mais Fuku-shin Fuku-shin fora do corpo com a palma da mao aberta
virada para cima, seguido de um dobramento
completo dos cotovelos para tras, até que
a mao passe pela cabeca.
Um silvo longo de apito seguido por um curto
30 Julgamento Han-tei e forte solicitando o julgamento.
)] Um silvo curto de apito para abaixarem as
Bandeiras.
31 Declaragao de Aka/ Shiro
(D) Vitéria para no Kachi Use o mesmo sinal do Ippon (ver n2 7).
Aka/Shiro
Bracos cruzados na frente do corpo, com as
mao abertas viradas para os ombros, entao
32 g fazer um movimento de varredura para baixo
Empate Hiki-wake
M descruzando os bracos e terminando com
os bragos abertos e com as palmas da mao
viradas para frente.
33 Comecar o Kettei-sen Somente verbal.
(0) Kettei-sen Hajime (sem nenhuma sinaliza¢do manual)
Bracos estendidos e cruzados na frente,
34 Nenhum ponto Tora-nai do corpo, palma das maos abertas e viradas
M ou penalidade baixo, entdo faz um movimento descruzando
o0s bracos.
Braco estendido na frente do corpo, palma
35 Técnica fraca Yowai da mao aberta e virada para baixo, entdo
(E) ou insuficiente faz um movimento para baixo parando na
altura da cintura.
36 Técnica defendida Um braco na vertical completamente dobrado
(E) ou bloqueada Uke na frente do peito com a mao fechada, e a
outra mao aberta, toca uma vez no antebraco.
37 Braco dobrado com a mao fechada paralelo
(E) Erro de Alvo Nuke ao chdo, move-se pela frente do corpo bem
rente ao estomago.
Bracos estendidos para frente, palmas das
38 Fora da distancia maos abertas uma virada para a outra com
(E) (muito longe) Ma-ai Toh-ma aproximadamente uns 15 cm de distancia,

entdo abra os bragos uma vez até a largura
dos ombros.
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Bracos estendidos para frente na largura dos

39 Fora da distancia Ma-ai ombros, palmas das mao abertas uma virada
(E) (muito perto) Chica-ma para a outra, entao feche os bracos até uma
distancia aproximada de 15 cm entre as maos.
Ambos os bracos dobrados em frente e
40 Erro de Tempo Osoi paralelos ao corpo, um sobre o outro com
(E) as maos abertas, mova-os rapidamente
um em torno do outro.
41 Ambos os bracos dobrados em frente e
(E) Ataque simultaneo Ai-uchi paralelos ao corpo, um de frente para o outro
com os punhos quase se tocando,
42 . Pontas dos dedos tocando-se na frente do
Base fraca Tachi
(E) peito na forma de um tridngulo.
Técnica com
43 puxada de mao Snap Back Estenda rapidamente o brago e faga um
(E) antes do tempo movimento de puxada
(Tsuki, Uchi, etc.)
44 Técnica sem Mao fechada, braco estendido para baixo
(E) finalizacao Furi-Uchi ao lado do corpo, entdo eleve o brago pela
(snap) lateral até a altura do ombro.
Sem flexdo (snap) Mao fechada, braco estendido para baixo
45 adequada dos Furi-Geri ao lado do corpo, entdo eleve o brago para
(E) joelhos ou chute frente até acima da cabecga.
empurrado
46 Palma da mao aberta para frente com os
(E) Técnica empurrada Oshi dedos para cima proximos;. ao corpo, entao
estenda o braco empurrando a mio para frente.
Técnica no sentido
oposto ao movimento Nige - Tsuki
47 do corpo Nige - Uchi Braco esticado para baixo ao lado do corpo
(E) (a técnica é aplicada Nige - Ate com a mao aberta, balangando uma vez para
no sentido oposto Nige - Geri frente e para tras.
ao movimento do
corpo)
48 Uso incorreto de Coloque a palma da mao aberta em cima
(E) uma parte do Fute-ki da outra mao fechada.
corpo
Um brago completamente dobrado na vertical
com as maos abertas e os dedos apontando
49 Técnica mais Aka/Shiro para cima, o outro braco (que indica o lado
(E) rapida Hayai mais rapido) com as maos abertas toca com as
pontas dos dedos no cotovelo do braco oposto
formando um angulo reto.
50 Com a mao aberta estenda o braco e em
(E) Agarramento Tsuka-mi seguida feche a mao gesticulando o movimento

de agarramento.
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51
(E) Contato Ate Com o punho fechado, toque o lado do rosto.
52 Contato perigoso Mao aberta com a palma para baixo, e com os
(E) ou proibido Kin-shi dedos juntos aponte para a frente da garganta.
Quando uma técnica
53 éignorada
(E) (técnica do oponente Mu-shi Cubra os olhos com uma mao.
é ignorada por nao ter
distancia suficiente)
54 Ignorando os Palmas das maos abertas cobrindo as duas
(E) avisos do Chui Mu-shi orelhas.
Shui-shin
55 Falta de educacdo Mao aberta com a palma para frente
(E) ou de boas maneiras Fu-kei movimentando se de um lado para o outro.
(atitude pobre)
Sinal para a¢des
56 simultaneas como: Ambos os bragos esticados para frente na
(E) . término do tempo Doji altura dos ombros, entdo bata as palmas das
. Jyo-gai maos uma vez.
. Ten-to
Apds o ocorrido Ambos os bracos para cima com os cotovelos
57 (técnica aplicada Ato flexionados, palmas das maos abertas e
(E) apos o Yame, Jyo-gai paralelas ao nivel da cabega.
etc..)
58 Elevado a ponto Braco estendido na frente do corpo fazendo
(E) (técnica com tempo Yoshi um movimento circular.
muito bom)
Comportamento Uma mao é mantida na frente dos olhos e a
59 agressivo ou Mo-da outra estendida com a mao fechada no nivel
(E) Sequéncia de técnicas do estomago.
descontroladas
No final da técnica Bracos paralelos ao chdo, maos abertas uma
60 a pressdo contra o Pressure com a palma para cima e a outra com a palma
(E) chao é fraca para baixo em frente ao estomago. A palma de
cima toca na palma de baixo.
Observagoes:

(O) — Operacdo/Procedimentos da Competicdo

(D) — Declaragdo de pontos

(J) = Julgamento

(N) — Anuncios (Notice)

(1) - Indicacdo
(P) - Penalidade

(E) - Explicacdo
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IX. Termos e Sinais do Arbitro lateral (Fuku-shin)

Segure a bandeira correspondente ao competidor

1 Waza-ari que marcou o ponto com o brago ao lado do corpo,
)] esticado e paralelo ao chdo, simultaneamente com
um silvo forte de apito.
Segure a bandeira correspondente ao competidor
2 Ippon que marcou o ponto com o braco ao lado do corpo,
)] esticado e para cima em um angulo de 459,
simultaneamente com um silvo forte de apito.
Tek-kaku Com a bandeira correspondente ao competidor
3 (Técnica que se deduz que tenha que se deduz que tenha pontuado, sinalize Ippon
M sido ponto) (ver n? 1) ou Waza-ari (ver n? 2) e com a outra cubra
os olhos simultaneamente com um silvo forte de apito
4 Tora-nai Acenar cruzando e descruzando as bandeiras na
M (Nenhum ponto ou Penalidade) frente do corpo logo acima dos joelhos com varios
silvos curtos e fortes de apito.
5 Mie-nai Manter ambas as bandeiras cruzadas na frente dos
)] (Nao viu) olhos.
6 Jyo-gai Apitar um silvo forte com a bandeira correspondente
M (Fora dos Limites) mantida apontada para baixo (para Jyo-gai simultaneos
as duas bandeiras sio mantidas para baixo).
7 Ten-to Apitar um silvo forte com a bandeira correspondente
M (Queda) apontada para o competidor seguido, de um movimento
circular grande e completo e entdo aponte para o chdo.
8 Sinaliza¢ao para Emergéncia Apontando varios silvos fortes e continuos, mantenha
(0) (Violagdes, lesdes, enfermidades a bandeira correspondente sobre a cabega.
e qualquer outra emergéncia)
9 Médico As bandeiras sao cruzadas acima da cabega.
(0) (Chamando Médico)
10 Ate A ponta da bandeira correspondente é mantida tocando
(E) (Contato) o lado do rosto.
11 Chui Mu-shi Movimento simultidneo das duas bandeiras cobrindo as
(E) (Ignorando a adverténcia do orelhas.
Shu-shin)
12 Kin-shi A ponta da bandeira correspondente apontada para a
(E) (Acdes proibidas ou perigosas) garganta.
13 Mu-no Segurando as duas bandeiras cruze os bracos na
(E) (Sem habilidades para competir) frente do peito.
14 Fu-kei Com a bandeira correspondente na frente do corpo
(E) (Falta de educacdo/ Atitude pobre) | em um angulo reto com o cotovelo, movimente de um

lado para o outro.

Osmar Ramos — Shobukan / FPKT / CBKT - Traducdo das Regras de Competicdo - ITKF 94




15

Mu-shi

(E) (Quando a técnica é ignorada) Levante a bandeira correspondente cobrindo os olhos.
16 Tsuka-mi Ambas as bandeiras juntas em uma das maos enquanto
(E) (Agarrar/ Segurar) a outra mao agarra as duas bandeiras.
17 Aka/ Shiro no Kachi Mesmo sinal que o Ippon (ver n? 2) exceto que nao tem
)] (Vencedor) nenhum silvo de apito.
18 Hiki-wake
1) (Empate) Cruze as duas bandeiras acima da cabeca.
19 Yowai Bracos estendidos a frente, paralelos ao chao na altura
(E) (Técnica fraca) da cintura, e em seguida mova para baixo em dire¢ado
ao joelho.
20 Uke Uma bandeira levantada com o cotovelo dobrado préximo
(E) (Técnica bloqueada ou defendida) ao corpo, e a outra paralela ao chdo move-se até tocar
na primeira bandeira.
21 Nuke Braco dobrado em um angulo reto, com a bandeira
(E) (Fora do alvo) correspondente passando pelo estomago em um
movimento de varredura.
Bracos estendidos, segurando as bandeiras diretamente
22 Ma-ai (fora da distancia) a frente do corpo com aproximadamente 15 cm de
(E) Toh-ma (alcance insuficiente) distancia entre elas, entdo os bracos se abrem até a
largura dos ombros.
Bracos estendidos, segurando as bandeiras diretamente
23 Ma-ai (fora da distancia) a frente do corpo na largura dos ombros, entdo os bracos
(E) Chica-ma (muito perto) se fecham até que fique com aproximadamente 15 cm
de distancia entre as bandeiras.
Segurando a bandeira correspondente em cada mao,
24 Osoi com os bracos dobrados paralelamente em frente ao
(E) (Erro de tempo) corpo, entdo os bragos se movem em um rapido
movimento circular em volta um do outro.
25 Ai-uchi Ambas as bandeiras mantidas na frente do corpo com
(E) (Ataque simultaneo) os cotovelos dobrados e no nivel da cintura, tocam suas
pontas.
26 Tachi Ambas as bandeiras na frente do peito formando um
(E) (Base fraca) triangulo.
27 Snap-back Braco estendido a frente com a bandeira correspondente,
(E) (Técnica com puxada de mao entdo faca um movimento de puxada (snap) para tras.
antes do tempo)
28 Furi-Uchi Segurando a bandeira correspondente a frente do corpo,
(E) (Técnica de mao sem finalizacdo) entdo o brago faz um movimento lateral e para cima até a

altura do ombro.
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29 Furi-Geri Braco estendido a frente com a bandeira correspondente,
(E) (Chute sem flexao adequado dos entdo faca um movimento de baixo para cima.
joelhos ou sem penetracdo)

30 Oshi Mantenha a bandeira correspondente préximo ao corpo

(E) (Técnica empurrada) e na vertical, e em seguida empurre para frente afastando
do corpo.

31 Nige Segurando a bandeira correspondente a frente do corpo,

(E) (Técnica com movimento oposto entdo o brago faz um Uinico movimento para cima do ombro.

do corpo)
32 Fu-teki
(E) (Uso incorreto de uma parte do Bandeira correspondente tocando as costas da outra mao.
corpo)

Um braco dobrado com o cotovelo colado ao corpo com

33 Hayai a bandeira na vertical, e o outro brago com a bandeira

(E) (Técnica mais rapida) correspondente vem paralelo ao corpo de encontro até
tocar com a ponta a outra bandeira.

34 Doji Ambas os bragos estendidos a frente na altura dos ombros

(E) (Jyo-gai ou a¢des simultaneas com as bandeiras nas maos, e em seguida juntes as

com o final do tempo) bandeiras com um movimento igual com o de bater palmas.
Ato Segurando as bandeiras correspondentes em cada mao,

35 (A técnica é executada apos o entdo mova os dois bracos para cima com os cotovelos

(E) ocorrido: Yame, Jyo-gai, etc..) dobrados e com as palmas da mao paralelas ao nivel da
cabeca.

36 Yoshi Com a bandeira correspondente estendida a frente do corpo,

(E) (Técnica com tempo muito bom) faga um movimento circular com a ponta da bandeira.

37 Mo-da A bandeira correspondente cobre os olhos e a outra fica

(E) (Comportamento agressivo ou estendida a frente na altura do estomago.

técnicas descontroladas)
38 Pressure Uma bandeira fica na frente do estomago e paralela ao chao,
(E) (No final da técnica a pressao e a outra bandeira (lado que executou a técnica), bate de

contra o chdo é fraca)

cima para baixo na lateral da bandeira.

X = Formulario de Pontuag¢ao do Kumite Individual
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| Shiro:

Aka: Aka: | Shiro:
Normal ( ) Kettei-sen ( ) Normal ( ) Kettei-sen ( )
Detalhes Pontos Detalhes Pontos | Detalhes Pontos Detalhes Pontos
Total Total Total Total
Nota : Nota: Nota: Nota:
Vencedor ( ) Perd.( ) Vencedor ( ) Perd.( )| Vencedor( ) Perd.( ) | Vencedor( ) Perd.( )
Empate ( ) Empate ( )
Aka: | Shiro: Aka: | Shiro:
Normal ( ) Kettei-sen ( ) Normal ( ) Kettei-sen ( )
Detalhes Pontos Detalhes Pontos | Detalhes Pontos Detalhes Pontos
Total Total Total Total
Nota : Nota: Nota: Nota:
Vencedor ( )  Perd.( ) Vencedor ( ) Perd.( )| Vencedor( ) Perd.( ) | Vencedor( ) Perd.( )
Empate ( ) Empate ( )
Pontos e Penalidades Pontuacido Simbologia :
1. Ippon 10 Ponto Ippon............. 0
2. Waza-ari 4 Waza-ari..
3. Oponente recebe Chui 4 Alvo Jo-dan............. ]
4. Oponente recebe Kei-koku 2 Chu-dan......... C
5. Oponente comete Jyo-gai 2 TsuKi.oorenneens T
Oponente recebe Ten-to mas Uchi.vrenneens U
6. ndo é executado por falta de 1 Técnica
tempo A
7. Oponente recebe Doctor Stop 4 K
Medico Doctor's
Han-soku......... B 6] o DS
Chui...oreeeens X
Penalidade Kei-koku.......... &l * Exemplo de ponto:
R | — 1l Chu-dan - Tsuki - Waza-ari: CT
Ten-to...ccue &
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Xl = Formularios de Pontuagao do Kumite Equipe

Aka (vermelho) Shiro (branco) Categoria: ( )M ( ) F Rodada ()
Area ( ) ne ()
Nome de Equipe Nome da Equipe
Detalhes | Pontos | Detalhes | Pontos Pontos e Penalidades Pontuacao
1. | Ippon 10
2.| Waza-ari 4
1 3. | Oponente recebe Chui 4
. 4.| Oponente recebe Kei-koku 2
5.| Oponente comete Jyo-gai 2
Oponente recebe Ten-to
6. | mas nio é executado por 1
falta de tempo
2 7 Oponente recebe 4
Doctr's Stop
Simbologia :
Ponto Ippon............. 0
Waza-ari.........
3 Alvo Jo-dan.............. ]
Chu-dan........... C
TsuKi..ocwneens T
Técnica Uchi.oneeeens U
Total Total Ate.eees A
Kerl.en: K
Han-soku.......
4 Chui....coneeen. X
. Penalidade  Kei-koku..........
Jyo-gai....coune. 1
Ten-to.....c..... &
Medico Doctor's
] 7o) o S DS
5.
* Exemplo de ponto:
Chu-dan - Tsuki - Waza-ari: CT
Res Ganhador () Ganhador ()
| Perdedor () Perdedor ( )

Assinatura do Kan-sa
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Xll — Formularios de Pontuagao da Aplicacdo do Kata Equipe

Arbitros n2

Equipe n® ( )Homens ( ) Mulheres
" Mu-lto Ruim | Regular AbaI,X(? da Média Ac1rf1a. da Bom Muito Excelente | Pontuagao
S | Ruim Média Média Bom
é& 43 |44(56|5234| 60(12 6,8 7,6 8,4(56 19234
@ 7,8,9) | 5,6,7) 3,4,5) 6,9 7,7(89) | 7,89) | 56,7)
=R 7,0 10,0 (+) (1)
£ 5,0 5,8 6,6 (1,2 8,0 9,0 9,8
() 51 59 6,7 3,4,5) | 81(2,3) 9,1 9,8
'S Visao Ruim |Levemente Levemente Muito
& Igual Bom /
= Geral Ruim Melhor Bom
[=9
< -0,3 -0,1 0 +0,1 +,03 +,05
2 Kata
@ -0,4 -0,2 0 +0,2 +,04 +0,6
£| ¢ | Aplicagdoda | -0,3 -0,1 0 +0,1 +03 | +05
*|%| Técnica 0,4 0,2 0 40,2 +04 | +06
< Timing -0,3 -0,1 0 +,01 +03 | +05
Ma-ai -0,4 -0,2 0 +,02 +0,4 +0,6
! -0,3 -0,1 0 +0,1 +0,3 +0,5
Coreografia
-0,4 -0,2 0 +0,2 +0,4 +0,6
Subtotal dos Ajustes (+/-) (2)
Subtotal dos Pontos de Aplicacdo (Pontos Basicos + Ajustes) (1) + (2) (+) (3)
Hesitaciio Oooo Oooo ooo x0,1
Perda de A-Nolugar o oo x0,1 B.1/2passo ooo x0,3
Equilibrio C.Caindo oo x 0,5 D.Quedacompleta O 0O O x 1,0
A Atacante . Mais ou mt'él"IOS ataques 5 0.5
que o permitido
“ B. Atacante . Falta de ataque simultaneo O x 0,5
5]
;é Erro de Aplicagdo | C.Defensor . A 12 Técnica tem diferenca(s) i x0,3
§ D. Defensor . Técnica(s) Diferente(s) | x0,3
E. Posicio .1/4 do passo i x0,1
.30° m x 0,2
Técnica Irreal 0 x0,2
. A. Esquecer de cumprimentar 0o x0,2
Etiqueta ) ~ o
B. Atitude .Falta de educacdo o x 0,3 .Prejudicial O x 0,5
Subtotal dos Pontos das Penalidades (-) (4)
Pontuacdo Total (3) - (4)

Assinatura do Arbitro
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Xl = Formuldrio de Pontuag¢ao do Kata

Equipe (
Masculino ( ) Feminino ( ) Individual ( ) ) Eliminatérias (1,2,3,4,5) Final ( )
Atleta / Equipe n® Nome do Kata
8 Muito Ruim | Regular Abaixo da Média Acima da Bom Muito Excelente | Pontuacdo
2 Ruim Média Média Bom
= 51 5,2 5,6 6,0 6,4 6,8 7,2 7,6
%]
g ¢ 53 5,7 6,1 6,5 6,9 7,3 7,7 8,0 (+) (
S 5,4 5,8 6,2 6,6 7,0 7,4 7,8
() 55 59 6,3 6,7 7,1 7,5 7,9
<
= Visao Ruim Levemente Levemente Muito
S Igual Bom /
2 Geral Ruim Melhor Bom
E Dindmica
m é’ corporal -0,2 -0,1 0 +0,1 +0,2 +0,3
é Forca 0,2 0,1 0 +0,1 +0,2 | +0,3
Forma -0,2 -0,1 0 +0,1 +0,2 +0,3
Transicdo -0,2 -0,1 0 +0,1 +0,2 +0,3
Subtotal dos Ajustes (+/-) (2
Subtotal da Eliminatdria (Pontos Basicos + Ajustes) (1) + (2) (+) (3
S | Maestria e 1,3 1,6
3 1,1 1,2 ’ 1,5 ’ 1,8 1,9 2,0 (+) (4
= | Impressao 1,4 1,7
Q
s Subtotal dos Pontos da Eliminatdria + Pontos de Habilidade (3) + (4) (+) (5
Hesitacdo O O O O O O x0,1
Perda de Equilibrio A. Nc.) lugar o o O x 0,1 B.1/2 passo ooo  x0,3
C.Caindo o oo x 0,5 D.Quedacompleta O oo x1,0
Posicio A.1/4 de passo oooo o000 x0,1
@ B. 302 Oooo ooo x0,2
=]
S .
g Etiqueta A. Esquecer de cumprimentar oo x02
3 B. Atitude .Faltade educagdo o x0,3 . Prejudicial o x0,5
& (mais que 5) X
A. Levemente fora (1a4) oooao x0,1 0,5
Sincronismo (mais que 3) x
B. Fora (1a2) o o x03 0,7
C. Extremamente fora o 1,0,
Subtotais dos Pontos de Penalidades (-) (€6
'fc Pontuacdo Total na Eliminatéria (3) - (6)
o
= Pontuacdo Total na Final (5) - (6)

Assinatura do Arbitro
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XIV - Formulario de Pontuagdo do Ki-tei (Kata Obrigatério/Compulsério)

0311y Op BAMBUISSY ey Iopequen o.JaIys
() ()
(#) - (€) 1eur, oedenyuoyd (#) - (g) 1eur, oedenyuod
) 07X O 0TX8 |10XD0| T0XOD z'0x D ) 0TX8 | 0TXB |T0X0| T0X0 | Z'0xO
§ox O §oxo |T10xD| T0xO Zox o m §ox O §0x 0 |T'0xO| T0XxD Z'ox o
) gox o €oxo |T0xD| T0xO Zox o ﬂm ) gox o €0X 0 |T'0XO| T0xD Z'ox o
T'0x O T'0x O T'0x O T'0x O Z2'ox o = T'0x O T'0X 0 |1T'0x0O| T0x0O 2'0x O
ouqInbisaq| ejonbnyg |oedisoq| oederisay 011q ouiqIInbisaq | ;1onbnyg |oedisod|oederisay 011yq
(€) (€) -/+ (2) ergreurw(y ep [eyoiqns (€) (€) -/+ (2) enoyeurwify ep [e3039NS
(2| -/+) sasnly sop [e1oiqns (@2 -/+) saysnly sop [ejoiqns
2’0+ 10+ 0 10- BLIS9B]\ 2’0+ T'0+ 0 10- BLIS9B]
70+ 10+ 0 10- opdisuel], 20+ 10+ 0 T°0- | ogdisuelr],
z'0+ 10+ 0 1°0- euLIoq m z'0+ 10+ 0 10- euLI0q m
Zo+ |  TO+ 0 T°0- ed.104 .w zo+ | TO+ 0 1°0- ed104 .Amm
2’0+ 10+ 0 1°0- edtweul(q - Z'o+ T'0+ 0 1°0- edtweul(q
JOY[PIN winy [e19H m JIOY[PIN winy [e19n
woyg [en3 g woyg [en3
91U WIAADT 9]UdWAAdT | OBSIA 5 d d O®BSIA
(M 66 | 68 6'L 69 6'S 6V ) 09) 66 | 68 6'L 69 6'S 6% |
(+) | 2@ | 90 91e 91e 91e 91e m (+) | 9 | 9@ 91e 91e 91e 91e m
06 | 08 0°L 09 0‘S 0Y wm 06 08 0'L 09 0s 0% mma
wog | wog | eIp9N ep | BIP9N | EBIP9N EP winy m wog | wog |eIpoW ep | BIPIW |epow ep | winy | £
BION £ BION I~
O\ ey oxreqy Oy ey oxreqy

() ourutway ( ) ourmosepy

— suadinby ep (s)eleny

(s¥'€‘2T) eugeurwiy

IV

( ) oururwa ( ) ourmnosep

— suadinbyg ep (s)elepvy

(s¥'€2T) eugeurwiy

OYIHS
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Eliminatoérias

Penalidades

XV — Formulario de Pontuacdo do En-bu

Masculino ( ) Misto ( )

Arbitros n2

Equipe n® Eliminatéria (1,2,3,4,5) () Final ( )
3 Muito Ruim | Regular Abaixo da Média Acima da Bom Muito Excelente | Pontuacdo
2 Ruim Média Média Bom
21 51 5,2 5,6 6,0 6,4 6,8 7,2 7,6
é v | 53 5,7 6,1 6,5 6,9 7,3 7,7 80 (+) o
S 5,4 5,8 6,2 6,6 7,0 7,4 7,8
8 () 55 59 6,3 6,7 7,1 7,5 7,9
g Visao Ruim Levemente Igual Levemente Bom Muito Y
g Geral Ruim Melhor Bom
= é’ Técnica -0,2 -0,1 0 +0,1 +0,2 +0,3
3 | Tempo/Maai | -0,2 -0,1 0 +0,1 +0,2 +0,3
< Budd -0,2 -0,1 0 +0,1 +0,2 | +03
Coreografia -0,2 -0,1 0 +0,1 +0,2 +0,3
Subtotal dos Ajustes (+/-) (2)
Subtotal da Eliminatéria (Pontos Basicos + Ajustes) (1) + (2) (+) (3)
Z | Maestria e 1,3 1,6
3 1,1 1,2 1,5 1,8 1,9 2,0 (+) (4)
:i Impressdo 1,4 1,7
T Subtotal dos Pontos da Eliminatdria + Pontos de Habilidade (3) + (4) (+) (5)
Falta de técnica de ataque oooo x02
Tempo - a mais ou menos o oo o x0,2(acada5 segundos)
Hesitacao - parar ooooooo x02
Nao houve o Todome (no final) o x05
Ataque - fora do alvo oooooo x02
% Defesa - Todome fora do alvo ooooooo x0,2
E Falta de defesa ooooooo x0,2
.Té Dedos nos olhos ooooooo x0,2
g Defesa - clinch (Agarrar Desnecessariamente) ooooooo x0,.2
Jyo-gai ooooooo x0,2
Todome feito pelo homem na mulher ooooooo x0,2
Ataque feito pela mulher oooooo x02
Nao cumprimentou oooo x0.2
Posicao / Direcao 1/2 passo0x 0,2 / 30°dire¢do o x 0,2
© Subtotais dos Pontos de Penalidades (-) (6)
C:; Pontuacdo Total na Eliminatéria (3) - (6)
Pontuacdo Total na Final (5) - (6)
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XVI = Formulario de Pontuag¢ido do Kogo Kumite

Assinatura do Arbitro

Categoria: M ( ) F () Rodada: Area: Ne
Aka: Shiro: Aka: Shiro:
A/D | Detalhes | Pontos [ A/D | Detalhes | Pontos | A/D | Detalhes | Pontos | A/D | Detalhes | Pontos
1] A A A A
21 A A A A
31 A A A A
1| D D D D
2| D D D D
3|1 D D D D
Total Total Total Total
Ganhador () Ganhador () Ganhador () Ganhador ()
Aka: Shiro: Aka: Shiro:
A/D | Detalhes | Pontos [ A/D | Detalhes | Pontos | A/D | Detalhes | Pontos | A/D | Detalhes | Pontos
1] A A A A
21 A A A A
31 A A A A
1| D D D D
2| D D D D
3| D D D D
Total Total Total Total
Ganhador () Ganhador () Ganhador () Ganhador ()
Decisdo | Decisdo |
Pontos e Penalidades | Pontuacio Simbologia
1. | Ippon 10 Ponto Ippon............ 0
2. | Waza-ari 4 Waza-ari....... ]
3. | Oponente recebe Chui 4 Alvo Jo-dan..........
4. | Oponente recebe Kei-koku 2 Chu-dan........ C
5. | Oponente comete Jyo-gai 2 TsuKi....cooe.... T
6. | Oponente recebe Jikan 2 Técnica Uchi....ccouuenn. U
7. | Oponente recebe Saki 2 Ate..e. A
8. | Oponente recebe Nige-tai 2 Keri.oenn: K
9. | Oponente recebe Kakushi 2 Shi-kaku....... DQ
10. | Oponente recebe Ten-to 1 Han-soku...... Bl
Penalidade Chui ... X
Jikan.......... T-> Kei-koku....... Bl
Penalidade Saki............ 2> Jyo-gai......... 1
Nige-tai........ < Ten-to......... &
Kakushi........ v
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Assinatura do Kan-sa

XVII — Chave de Kumite e Fuku-go (Finais)

( )Homens ( )Mulheres Area
Individual
Equipe Nome Quartas

N°® N°® (Pais) de finais Semi-final Final

*(Kumite) *(Ki-tei) *(Kumite)

3° lugar
*(Kumite)

* Em caso de Fuku-go Assinartura do KAN-SA

Osmar Ramos — Shobukan / FPKT / CBKT - Tradugdo das Regras de Competicdo - ITKF 104



XVIIl = Formulario de Pontuagao do Kata Individual

UIYS-nYS  eInjeurssy
[e10, ogdemuod | eiey | oedenmyuod |oloq| eIy 5u
sagiealasqQ | sopeynsay
oedemuod SIBUI SseLIgleurwI[y QUION pul
: ealy 1 0X3S 5N
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XIX — Formulario de Pontuagao do Kata Equipe

urys-nys eanjeuissy

Z+7T [e10L, Z oedenjuod | T oedenjuod | QWON
eley] op swoN | oedenjuod | olo(
sopejnsay | [e1ed | oedenmyuod oedeady eey] admby ep swoN sU
[e10, STeur{ seLIgyeurwIy admbyg
realy :0X3S sN
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XX. Formulario de Pontuagao do En-bu

Masculino Misto Area
N© Equipe Nome Eliminatéria Final Pontuacao Resultados
n? da Equipe pontuacdo 1 | colocacdo | pontuacdo2 | Total 1+2
Assinatura do Shu-Shin:
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XXI — Medidas padroes para o Karaté Gi (Kimono)

1. Material

O material do Karate Gi deve ser Branco Fosco 100% em lona de algodao (Cotton Canvas) n2 10, 11 ou
9A. Isto minimiza o encolhimento para 2% apds a lavagem.

2. Costura

O Karaté Gi deve ser confeccionado e costurado de acordo com o seguinte:

1) Jaqueta (ver diagrama)

(Unid: cm (+- 1 cm))

Tamanho da Jaqueta
Altura N© Comprimento Manga Largura Braco Punho

(A) (B) das costas (C) (D) (E)
135 0 53 33 23 24 15
145 1 59 36 25 25 16
155 2 65 39 27 27 17
160 2,5 68 41 28 28 18
165 3 71 42 29 28 18
170 3,5 74 44 30 29 19
175 4 77 45 31 29 19
180 4,5 80 47 32 30 20
185 5 83 48 33 30 20

a) Parte Interna — Costurar com dois pontos fundos e largos.

b) Gola — Costurada juntamente com o acolchoamento com costura branca.

c) Manga — Com duas costuras ou confeccionado com costura por baixo.

d) Lateral — Tecido reforcado (1,5 cm x 5 cm).

e) Punho — Costurado com 5 pontos e fita (4 cm da largura) para reforgar.

f) Abertura lateral — Dobras nas duas extremidades, costuradas e feitas de lona de algodao.

g) Cintura — Reforcada com fita (lona de algoddo 1,8 cm x 29 cm) mesmo material do Karaté Gi
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h) Maquina de costura com 8 agulhas ou mais colocadas com intervalos de 2,5 cm.
i) Mdaquina para costurar lona de algodado de 30 pontos de boa qualidade.
2. Calga (ver diagrama)

(Unid: cm (+- 1 cm))

Tamanho da Calca
Altura N© Comprimento Cintura Barra Coxa

(F) (G) (H) M
135 0 70 39 18 21
145 1 76 42 20 23
155 2 82 45 22 25
160 | 2,5 85 46 23 26
165 3 88 48 24 27
170 | 3,5 91 49 25 28
175 4 94 51 26 29
180 | 4,5 97 52 27 30
185 5 100 54 28 31

a) A confeccdo deve ser forte e duravel, com uma costura uniforme com pontos de 1 cm.

b) A barra da calca — Costurar com 5 pontos, dobrando com o prdéprio tecido.

c) Cordo — Uma fita de lona de algoddo dobrado em 3, ficando com 3,5 cm de largura ou mais.

d) Na parte superior da coxa, usar tecido triplo (lona de algodao) para reforcar.

e) Os pontos de maior pressdao/tensdo sdo costurados com tecido triplo (lona de algod&o) para reforcar.
f) Maquina de costura com 8 agulhas ou mais colocadas com intervalos de 2,6 cm.

g) Maquina para costurar lona de algoddo de 30 pontos de boa qualidade.

3. Faixa
N@ Largura | Comprimento
0 4 cm 205 cm
1 4 cm 220 cm
2 4 cm 235 cm
3 4 cm 250 cm
4 4 cm 265 cm
5 4 cm 280 cm
6 4 cm 295 cm
7 4 cm 310 cm

a) Costurada com 9 pontos ou mais.

b) Acolchoamento — Tem as mesmas qualidades do material de Jud6 ou Lona de algodao branco.
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¢) Maquina de costura com 7 agulhas ou mais colocadas com intervalos de 2,6 cm.
d) Maquina para costurar lona de algodao de 30 pontos de boa qualidade.

Diagrama

h
>
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