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REGULAMENTO DE KUMITE

Artigo 1: A AREA DE COMPETICAO DE KUMITE

1.

2.

8.

A &rea de competicdo deve ser lisa e deve estar livre de obstaculos.

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

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

Para o posicionamento do Arbitro é colocada uma linha de meio a dois metros do centro
da area de competicéo.

Os Juizes sentar-se-40 na area de seguranca, um de frente para o Arbitro, e os outros
dois atrads de cada competidor, deslocados a um metro do Arbitro, olhando-se entre si.
Cada juiz estara equipado com uma bandeira azul e outra vermelha.

Observacao da FPRK

- KATA Bandeira Vermelha na M&o Direita e a Bandeira Az  ul na M&o Esquerda.

- KUMITE Bandeira Vermelha na M&o Esquerda e a Bandeira A zul na M&o Direita.

O Fiscal sentar-se-a junto a uma mesa, fora da area de seguranca, atras e a esquerda
do Arbitro. Estara equipado com uma bandeira vermelha ou outro sinal, e um apito.

O supervisor da pontuacdo estarda sentado a mesa oficial correspondente, entre o
apontador e o cronometrista.

O metro interno da &rea de competicao deve ser de cor diferente do resto do tatame.

EXPLICACAO:

N&o deve haver anuncios ou placas dentro do metro do perimetro exterior da area de
seguranca.

. As pecas do tatame devem ser antideslizante na superficie de contato com o solo, pelo

contrario devem ser lisas na parte superior. Ndo devem ser tdo grossas como o0s de
Jud®é, pois estas dificultam os movimentos do Karaté. O Arbitro deve assegurar-se que as
pecas dos tatames nao se separem entre si, durante a competicdo, pois 0s engates
provocam lesdes e constituem um risco. Devem ser do tipo homologado pela W.K.F.
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Artigo 2: UNIFORME OFICIAL

1. Os competidores e seus treinadores devem vestir o uniforme oficial.

2. A Comissdo de Arbitragem pode desqualificar qualquer Arbitro ou competidor que n&o
cumpra com esta norma.

ARB,ITROS:

1. Arbitro, Juizes e Fiscal devem vestir o uniforme oficial definido pela Comissdo de
Arbitragem. Esse uniforme deve ser levado em todas as competi¢des e cursos.

2. O Uniforme Oficial sera o seguinte:

- Um paleté azul marinho, ndo transpassado, com botfes prateados;

- Uma camisa branca de manga curta;

- Uma gravata oficial sem prendedor;

- Calca sem barra com uma cor cinza que esteja entre os tons médio e claro (Apéndice 11)
- Meias azuis escuras ou pretas, e sapatilhas pretas para o tatame;

- Arbitros e Juizes femininos podem usar um prendedor de cabelo (ndo metélico).

COMPETIDORES:

1.

Os competidores devem vestir um Karaté-Gi branco sem marcas de patrocinio, podendo
somente usar a bandeira ou o emblema do pais no lado esquerdo do peito e ndo
excedendo o tamanho de um quadrado de 10 cm (100 x 100 mm). No Karaté-Gi pode
aparecer a marca do fabricante. Deve-se levar um nimero ministrado pela Comissao
Organizadora nas costas. O competidor usard uma faixa vermelha e o outro uma azul.
As faixas devem ter uma largura de 5 cm e um comprimento suficiente para que sobrem
15 centimetros a cada lado do noé.

Apesar do citado no paragrafo anterior, a Comissdo Organizadora pode autorizar a
exibicdo de determinados anuncios e marcas de patrocinadores aprovados previamente.

O paletd, ao fechar com a faixa em volta da cintura, deve ter um comprimento minimo
que cubra os quadris, porém deve ter um comprimento tal que ndo chegue a mais de ¥
da coxa. As competidoras devem usar uma camiseta normal de cor branca embaixo do
palet6 do Karaté-Gi.

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

O comprimento da calga deve cobrir pelo menos 2/3 da tibia; a calca ndo deve ser
dobrada.

Os competidores devem ter o cabelo limpo e cortado, de forma que o seu comprimento
ndo atrapalhe os movimentos nas lutas. Nao estd autorizado o uso de “HACHIMAKI”
(bandana). Se o Arbitro considerar que um competidor esta com o cabelo muito longo ou
sujo, pode desclassificd-lo. Estdo proibidas presilhas para o cabelo, assim como
qualquer peca metalica. Também estdo proibidas lagos, enfeites e outros ornamentos.
Permite-se apenas uma cinta elastica discreta para prender o cabelo.
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7. Os competidores devem ter unhas cortadas e ndo usar objetos metélicos ou de outro
material que possa lesionar o oponente. O uso de aparelhos metélicos de ortodontia
deve estar autorizado pelo Arbitro e o Médico Oficial. O competidor sera totalmente
responsavel por qualquer leséo.

8. SA&o obrigatdrios os seguintes equipamentos de prote¢cdes aprovadas pela W.K.F:
8.1 Luvas;
8.2 Protetores de Tibia;
8.3 Protetores de Pé¢;
(Para os itens acima o competidor devera ter um par de cor vermelha e outro azul).
8.4 Protetor Bucal;
8.5 Protetor de Peito Feminino;
8.6 Os Juvenis (cadetes) Usardo a Nova Mascara Facial e o Protetor Corporal.
A coquilha é optativa, mas se utilizada, devera ser do tipo aprovado pela W.K.F.

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

10. E proibido o uso de roupas, enfeites ou equipamentos n&o autorizados.

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

12. E obrigac&o do Fiscal (KANSA) revisar antes de cada combate os competidores e seus
equipamentos de protecdo homologados (Em Campeonatos Internacionais ou Nacionais

0 equipamento aprovado pela W.K.F. ndo deve ser recusado)

13. A utilizagao de bandagens, curativos ou outro tipo de protecao devido a lesdes deve ser
aprovado pelo Arbitro depois de ter escutado o Médico Oficial.

TREINADORES
1. O Treinador, durante todo o torneio, devera usar um agasalho oficial de sua Federacéo
e levar visivelmente sua identificacdo oficial. No caso de eventos estaduais a

identificacdo sera do Clube ou Associacao.

EXPLICACAO:

I. O competidor deve usar somente uma faixa, a qual serd vermelha para AKA e azul para
AO. Durante os combates ndo se deve usar a faixa de graduacéo.

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

Ill. Se um competidor se apresentar na area de competi¢cao vestido inadequadamente, ndo
sera desclassificado imediatamente, mas se dara um minuto para corrigir-se.

IV.Se a Comissé&o de Arbitragem estiver de acordo, os Arbitros poder&o tirar o paleto.
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Artigo 3: ORGANIZACAO DAS COMPETICOES DE KUMITE

1.

Em um torneio de Karaté pode haver competicbes de KUMITE e/ou competicBes de
Kata. A competicdo de KUMITE pode ser divida em: individual e por equipe. A individual
pode ser subdividida em categorias de peso. As categorias de peso se compdem de
combate. O termo “combate” descreve também as competicdes que se opdem 0s
componentes de uma equipe de KUMITE.

Nenhum competidor pode substituir outro em um encontro individual.

Os competidores individuais ou equipe que nao se apresentarem ao serem chamados
serdo desclassificados (KIKEN) da categoria correspondente.

Nas competi¢cdes por equipe, cada equipe deve ter um numero impar de competidores.
As equipes masculinas se compordo de sete membros, dos quais competirdo cinco em
cada eliminatdria. As equipes femininas serdo compostas de quatro membros, das quais
competirdo trés em cada eliminatéria.

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

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

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

EXPLICACAO:

Uma “rodada” € uma fase de uma competi¢cdo que levara a obtencdo dos finalistas. No
KUMITE uma rodada elimina 50% dos competidores, contando os espacos livres
(KIKEN) como competidores. O conceito rodada pode ser aplicado também as
repescagens. No sistema de eliminatoria, uma rodada € quando todos os competidores
da eliminatéria combaterem uma vez.

. A utilizacdo dos nomes dos competidores causa problema de pronancia e identificagao.

Assim, devem ser utilizados nimeros.

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

IV.Para poder competir, as equipes masculinas devem apresentar pelo menos 3 (trés)

V.

competidores e nas femininas pelo menos duas. Uma equipe que se apresente com o
menos do requerido seré excluido do combate/encontro (KIKEN).

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

VI.Os treinadores devem apresentar sua credencial na mesa oficial, junto com a de seus
competidores de sua equipe. O treinador deve permanecer sentado em sua cadeira e
nao deve interferir com palavras e nem com gestos o normal desenvolvimento do
combate.

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

Artigo 4: QUADRO DE ARBITRAGEM

1. O quadro de Arbitros para cada encontro consistird em um Arbitro (SHUSHIN), trés
Juizes (FUKUSHIN) e um Fiscal (KANSA).

2. Em um encontro de KUMITE, o Arbitro e os Juizes ndo devem ter a nacionalidade de
nenhum dos participantes.

3. Além disso, para facilitar a operagdo dos encontros, se nomeardo cronometristas,
apontadores, anunciadores e supervisores da pontuacao.

EXPLICACAO:

I. Ao comecar um gncontro de KUMITE, o Arbitro estara situado na borda exterior da area
de competicdo. A esquerda do Arbitro situar-se-do o Juiz 1 e 2, e a direita o Fiscal e o
Juiz 3.

II. Depois do cumprimento formal de saudacdo entre os competidores e o quadro de
Arbitros, o Arbitro dara um passo atras, os Juizes e o Fiscal se virardo de frente para o
Arbitro e o cumprimentardo. Depois todos tomardo as suas posi¢oes.

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

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

Artigo 5: DURACAO DOS COMBATES

1. A duracdo de um combate de KUMITE sera de trés minutos para o adulto (sénior)
masculino, tanto no individual quanto na equipe e 4 minutos nos encontros individuais
para disputa de medalhas. Para o adulto (sénior) feminino, sera de dois minutos tanto no
individual quanto na equipe e 3 minutos nos encontros individuais para disputa de
medalhas. Para o Junior e Juvenil a duracdo dos encontros serd de dois minutos em
todos os casos.
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2. O tempo do combate comeca a ser contado quando o Arbitro da o sinal de comegar e
para cada vez que o Arbitro diz “YAME”".

3. O cronometrista tocard o gongo claramente e audivel indicando que falta 10 segundos
para o término do tempo. O sinal de finalizacdo do tempo marca o final do encontro.

Artigo 6 PONTUACOES

1. As pontuacdes s&o as seguintes:
SANBON trés pontos
NIHON dois pontos
IPPON um ponto

2. Concede-se pontuacdo quando se realiza uma técnica em uma zona pontuavel, de
acordo com o0s seguintes critérios:
2.1 — Boa forma;
2.2 — Atitude desportiva,
2.3 — Aplicacao vigorosa,
2.4 — Zanchin;
2.5 — Tempo apropriado;
2.6 — Distancia correta.

3. SANBON se outorga por:
Chutes Jodan;

4. NIHON se outorga por:
Chutes Chudan;

5. IPPON se outorga por:
Chudan ou Jodan Zuki;

Uchi
6. Os ataques estéo limitados as seguintes zonas do corpo:
6.1 — Cabeca
6.2 — Rosto
6.3 — Pescocgo
6.4 — Abdémen
6.5 — Peito
6.6 — Costas

6.7 — Flancos (zona lateral)

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

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

9. N&o se pontuardo técnicas eficientes realizadas simultaneamente pelos competidores,
estando um sobre o outro (AIUCHI).
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EXPLICACAO:

Para pontuar € necessario aplicar uma técnica a uma zona pontuavel, segundo o artigo 6
ponto 6. A técnica deve ser controlada adequadamente com relacdo a zona atacada e deve
satisfazer os seis critérios do ponto 2 anterior.

VOCABULARIO CRITERIOS TECNICOS

Chutes Jodan.

SANBON Jodan define-se como: Rosto, Cabeca e Pescoco.

(3 pontos) Qualquer técnica pontuavel que se realiza sobre um oponente que tenha caido
ou tenha sido derrubado.

NIHON Chutes Chudan.
(2 pontos) Chudan define-se como: Abddémen, Peito, Costas e Zona Lateral.

IPPON Qualquer golpe de punho (tsuki) sobre qualquer das sete zonas pontuaveis.

(1 ponto) Qualquer golpe (uchi) sobre qualquer das sete zonas pontuaveis.

|. Por razbes de seguranca, sdo proibidas e receberdo adverténcias ou penalizacdes as
guedas nas quais 0 oponente seja agarrado abaixo da cintura, derrubado sem ser seguro
ou derrubado de forma perigosa, ou aonde o ponto de giro seja por cima do nivel dos
quadris. As excegOes a isso sdo as varridas convencionais, que nao requerem que o
oponente seja segurado enquanto se executa a varrida, tais como: Ashi-barai; Ko uchi
gari; Kani waza; etc. Depois da derrubada o Arbitro aguardara o tempo de dois segundos
para identificar uma técnica pontuavel.

[I. Quando um competidor é derrubado regularmente, escorregar, cair ou perder o equilibrio
como resultado da sua propria acdo, e seu opoente executa uma técnica pontuavel, a
pontuacgdo outorgada sera de SANBON.

[ll.Uma técnica com “Boa Forma “ deve ter caracteristicas que |lhe confiram uma eficacia
provéavel, dentro dos conceitos do Karaté tradicional.

IV.Atitude Desportiva € um componente da boa forma e se refere a uma clara atitude, ndo
mal intencionada, e de grande concentracdo durante a realizacao da técnica pontuével.

V. Aplicacdo Vigorosa define a poténcia e a velocidade de uma técnica e vontade palpavel
de que est4 tenha éxito.

VI.Zanshin é um critério que se esquece freqiientemente ao avaliar um ponto. E o estado
de alerta continuo em que o competidor mantém total concentracdo, observacao e
consciéncia do potencial do oponente para contra-atacar. O competidor ndo vira a
cabeca durante a execucdo de uma técnica e se mantém, apos a aplicagdo, olhando
para o oponente.

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

VIll.Distancia Correta significa 0 mesmo que executar uma técnica no momento preciso
em gue esta tem um maior efeito potencial. Portanto, se a técnica é executada sobre um
oponente que esta se distanciando rapidamente, nesse caso o efeito potencial do golpe
é reduzido.
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IX.Distanciamento se refere também ao ponto em que a técnica, quando completada,
chega ao seu destino ou perto dele. Uma técnica de soco ou de chute que chega entre
um toque superficial de 5 (cinco) centimetros do rosto, cabeca e pescogco deve ser
considerada que tem uma distancia correta. Sem duvida, os golpes de soco JODAN que
chegam a uma distancia razoavel do objetivo, e que 0s oponentes ndo fazem nenhuma
tentativa de esquiva ou bloqueio deve ser pontuada, sempre que a técnica cumpra os
outros critérios. Nas competicées de Juvenis e Junior ndo se permite contato algum no
rosto, cabeca e pesco¢co (nem na mascara facial), salvo um contato muito ligeiro para
chutes JODAN, e a distancia para se pontuar € incrementada até 10 centimetros.

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

Xl.Poderao ser pontuadas técnicas que cheguem abaixo da faixa, sempre que sejam acima
do osso pubico. O pescoco, assim como a garganta, € também zona pontuavel. No
entanto, ndo se permite contato na garganta, mas pode se dar o ponto para uma técnica
controlada que néo cheque a tocar.

Xll.Pode-se pontuar técnicas nas omoplatas. A parte ndo pontuavel dos ombros € a unido
do osso superior do bragco com omoplata e clavicula.

XIII.O sinal do fim de tempo sinaliza o fim das possibilidades de pontuar no combate,
mesmo que o Arbitro, inadvertidamente ndo pare o combate imediatamente. No entanto,
o sinal do fim do tempo n&o quer dizer que ndo se possam impor penalizagbes. Estas
podem ser impostas pelo quadro de Arbitros em quanto os competidores n&o tenham
abandonado a 4rea de competicdo, depois de ter acabado o combate. A partir deste
momento pode-se impor penalizagBes, porém somente por parte do Conselho de
Arbitragem ou a Comissé&o Disciplinar.

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

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

1. Quando um combate é finalizado com as pontua¢des iguais, ou sem pontuacles, 0

Arbitro anunciard um empate (HIKIWAKE) e iniciara o SAI-SHIAI.

Em combates individuais, no caso de haver um empate, se eliminardo do marcador
todas as pontuacBes e penalizacbes e se combatera uma prorrogacdo por mais um
minuto (SAI-SHIAI). Um SAI-SHIAI é um novo combate, que ao final se decidira o
ganhador. Caso ao final do tempo ninguém tenha pontuado, ou as pontuacfes sejam
iguais, a decisdo sera tomada por uma votagdo final do Arbitro e dos trés juizes
(HANTEI). E obrigatéria a decisdo para um ou outro competidor, e esta decisdo se
tomara baseando-se nos seguintes critérios:

- A atitude, o espirito de combate e a vontade exibida pelos competidores.
- A superioridade das técnicas e taticas empregadas.
- O competidor que teve mais iniciativa nas acdes de combate.

Na competicdo por equipe ndo havera extensdo de tempo (SAI-SHIAI) em caso de
combate empatado, exceto nos casos descritos no ponto 5 a seguir.

A equipe ganhadora € aquela que obtiver um maior nimero de vitérias. No caso de
ambas as equipes terem 0 mesmo numero de vitdrias, entdo a equipe vencedora sera
aquela que obtiver mais pontos, somando os pontos obtidos tanto nos combates
perdidos quanto nos vencidos. A maxima diferenca que se registrard em um combate
sera de oito pontos.

Se as duas equipes tiverem 0 mesmo numero de vitérias e pontos, entdo se efetuara um
combate decisivo. Em caso de continuar o empate, havera uma extensdo de tempo
(SAI-SHIAI) de um minuto. No caso de ninguém pontuar, ou se as pontuacdes forem
iguais, se decidira por votacéo do Arbitro e dos trés Juizes (HANTEI).

Em caso de encontros por equipe, quando uma equipe obtenha vitérias suficientes nos
combates e obtenha suficientes pontos para resultar como vencedor, se dara por
finalizado o encontro e ndo havera mais combates.

EXPLICACAO:

Ao decidir o resultado de um combate por votacdo (HANTEI) ao final de um SAI-SHIAI
inconcluso, o Arbitro dirigir-se-a4 ao perimetro da area de competicdo e pedira “HANTE/”,
seguido de um silvo de dois tons, o primeiro longo e 0 segundo curto. Os Juizes indicardo
suas opinides por meio de suas bandeiras, e o Arbitro, a0 mesmo tempo, indicara o seu
proprio voto levantando o seu brago para o lado do competidor escolhido. O Arbitro dara
um breve silvo com seu apito, e retornara a sua posicao original e anunciara a decisao.

. No caso de uma votagdo empatada, o Arbitro resolvera o empate utilizando o seu voto de

qualidade. Ao voltar a sua posicao original, colocara seu antebraco a frente do peito, e
levantara o seu outro braco dobrado na direcdo do competidor escolhido, para sinalizar
que esta utilizando o seu voto de qualidade (decisivo). Na seqiéncia, anunciard o
ganhador de forma habitual.
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Artigo 8: COMPORTAMENTO PROIBIDO

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

CATEGORIA 1.
1. Técnicas que tenham contato excessivo, levando em conta a zona pontuavel
atacada, e técnicas que toguem a garganta;
2. Ataques a bragos ou pernas, as genitalias, as articulagcdes, ao tornozelo e ao peito
do pé;
3. Ataques ao rosto com técnicas de méo aberta;

4. Técnicas de quedas perigosas ou proibidas.

CATEGORIA 2.

1. Simular ou exagerar uma leséo;

2. Saidas repetidas da area de competicdo (JOGAI);

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

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

5. Agarrar, empurrar ou permanecer agarrado um ao outro sem tentar derrubar o
oponente ou executar uma técnica,

6. Técnicas que por sua hatureza ndo possam ser controladas com referéncia a
seguranca do oponente, ataques perigosos e sem controle;

7. Ataques com a cabeca, joelhos ou cotovelos;

8. Falar ou provocar o oponente, desobedecer as ordens do Arbitro, qualquer tipo de
comportamento descortés com o0s Arbitros e Juizes, ou outras faltas de
comportamento.

EXPLICACAO:

I.As técnicas tradicionais de Karaté executadas com muita poténcia podem causar lesdes
extremamente graves, o que pode até mesmo acarretar a morte. A competicdo de
Karaté € um esporte, e por essa razdo sdo proibidas as técnicas de maior nivel de
periculosidade e que ndo possam ser controladas. Os competidores bem treinados
podem absorver golpes relativamente potentes em &reas musculosas, tais como: o
abdémen, porém a cabecga, o rosto, o pescoco, as genitalias e as articulacbes sdo
particularmente sensiveis a lesGes. Portanto, qualquer técnica que cause leséo deve ser
penalizada, a menos que tenha sido causada pelo proprio atleta. Os competidores
devem realizar todas as técnicas com controle e boa forma. Se isto ndo acontecer,
entdo, independente da técnica mal utilizada, deve-se dar um aviso ou uma penalidade.
Deve se ter cuidados especiais nas competi¢cdes Juvenis (Cadetes) e Juniores.
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CONTATO AO ROSTO - ADULTO (SENIORES)

Il. Em Adultos (Seniores) esta permitido o contato com “toque” leve e controlado que néo
cause lesdo no rosto, na cabeca e no pescogo, porém ndo na garganta. Quando o
Arbitro considera que o contato foi demasiadamente forte, mas que ndo diminui a
capacidade do competidor de vencer, dara uma adverténcia (CHUKOKU). Um
segundo contato nas mesmas circunstancias sera penalizado com KEIKOKU e IPPON
(um ponto para o oponente). No caso de um terceiro contato similar, se dara
HANSOKU-CHUI e NIHON (dois pontos) para o competidor lesionado. Uma nova
violacao resultara na desclassificagdo por HANSOKU.

CONTATO AO ROSTO — JUVENIS E JUNIORES

lll. Para competidores Juvenis e Juniores ndo esta permitido, nem toque nem contato na
cabeca, no rosto e no pescoco (incluido a mascara facial) com técnicas de méo. Sera
penalizado qualquer toque ou contato, sem importar quéo ligeiro este seja, a menos
gue seja causado pelo receptor (MUBOBI). Os chutes JODAN poderédo ter um leve
contato superficial e ser pontuado. O contato superior superficial receberd uma
adverténcia ou penalizacdo, a menos que seja causado pelo receptor (MUBOBI). O
rosto se define como a &area que comeca a um centimetro acima das sobrancelhas,
estendendo-se para baixo, incluindo as témporas e terminando abaixo da mandibula.

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

V.LesOes pré-existentes podem causar sintomas desproporcionais ao nivel de contato
produzido, e os Arbitros devem levar isso em conta ao considerar as penalidades por
aparente contato excessivo. Por exemplo, o que parece um contato relativamente leve
podera resultar que o competidor ndo estad em condi¢cdes de continuar, causado por
efeito acumulado de uma lesdo produzida em um combate prévio. Antes do inicio de
um combate, o chefe de quadra deve examinar os crachas médicos e assegurar-se de
que os competidores estdo em condi¢do de combater. O Arbitro deve ser informado se
o competidor foi medicado previamente por leséo.

VI.Serdo imediatamente advertidos ou penalizados os competidores que exagerarem
suas reacbes a contatos leves, como levar a méo ao rosto efou cair
desnecessariamente.

VIl.Simular uma lesdo inexistente € uma grave infragdo do regulamento. Ao competidor
gue simula uma lesé@o se deve dar SHIKKAKU, isto €, quando atos como cair e rolar
pelo solo ndo forem considerados motivos verdadeiros de lesdes proporcionadas, dito
o fato da opinido de um médico neutro. Exagerar uma lesdo é menos grave: sera
dada somente uma adverténcia ou penalidade.

VIll.Exagerar o efeito de uma leséo real e menos grave, mas ainda assim € considerado
como comportamento inaceitavel e por tanto a primeira simulagdo receberd ao
menos uma penalizagdo de KEIKOKU (e IPPON para o oponente). Simulacdes e
exageros mais graves, aparentar cambalear, cair ao solo, levantar-se e cair
novamente, etc., podera receber HANSOKU CHUI ou HANSOKU dependendo da
gravidade da falta.

Federacéo Paranaense de Karaté fprk@fprk.com.br pagina 11 de 50



edilamento de CompeticédeKaraté Versdo 6. MADRID Jan-2009

IX.0Os competidores que receberem SHIKKAKU por simular uma lesdo devem ser
afastados da é&rea de competicdo, e serem colocados diretamente nas méaos da
Comissdo Médica, a qual realizara imediatamente um exame médico. A Comissao
Médica enviara suas informagcfes a Comissdo de Arbitragem antes do término do
campeonato. Os competidores que simularem lesbes devem ser severamente
penalizados, incluindo até mesmo a suspensdo por infragdes reincidentes.

X.A garganta é muito vulneravel, e até o mais leve contato deve ser advertido ou
penalizado, a menos que seja causada por uma falta do receptor.

XI.As técnicas de derrubadas se dividem em dois tipos. As técnicas de Karaté
“convencionais” como varreduras, tais como: ASHI BARAI, KO UCHI GARI, etc., aonde
0 oponente é desequilibrado ou derrubado sem ser agarrado previamente, e aquelas
varredura que para a sua execucao requeiram que 0 oponente seja agarrado ou seguro.
O ponto de giro da queda ndo deve ser por cima dos quadris, e 0 oponente deve ser
segurado de forma que caia com seguranca. Sao expressamente proibidas as quedas
por cima dos ombros, tais como: Seioi Nage, Kata Guruma, ou as quedas chamadas de
“sacrificio” (Sutemi Waza), tais como: Tomoe Nage, Sumi Gaeshi, etc. Também esta
proibido agarrar o oponente por debaixo da cintura, com quedas nas quais 0 oponente
seja agarrado e derrubado sem ser seguro ou derrubado de forma perigosa. Se um atleta
€ lesionado como consequéncia de uma técnica de derrubar, o Quadro de Arbitros
decidira se deve penalizar.

XIll.S&o proibidas as técnicas de mao aberta ao rosto que causem perigo para os olhos do
oponente.

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

XIV. Um competidor que realiza uma técnica pontuavel e depois sai da area de combate
antes que o Arbitro diga “YAME" se dara o valor do ponto e ndo se dard “JOGAI", Se o
intento ndo se pontua, essa saida se registrard como “JOGAI".

XV. Se AO sai justo depois de AKA pontuar com um ataque valido, entdo se pronunciara
“YAME” imediatamente antes do ponto e ndo se registrara a saida de AO. Se AO sai ou
saiu quando AKA estava pontuando (com AKA dentro da area), entdo se daré tanto o
ponto de AKA como a penalizagéo para AO por “JOGAI".

XVI. E importante entender que “Evitar o Combate” se refere a uma situagio onde um
competidor perde tempo para que seu oponente ndo tenha oportunidade de marcar. O
competidor que retroceda constantemente sem fazer frente ao oponente, ndo dando a
este a oportunidade de marcar, deve ser advertido ou penalizado. Isso ocorre
freqientemente durante os Ultimos segundos de um combate. Se a infracdo ocorrer
quando faltar dez ou mais segundos de combate, o Arbitro advertira o infrator. Se houve
previamente uma ou mais infragcdes de categoria 2, sera imposta uma penalidade. No
entanto, se faltam menos de 10 segundos, o Arbitro penalizara o infrator com “KEIKOKU”
(sem ter havido previamente ou ndo um “CHUKOKU” da Categoria 2) e dara lppon ao
seu oponente. Se houver um “KEIKOKU” da categoria 2, o Arbitro penalizara o infrator
com “HANSOKU-CHUI” e dard Nihon ao oponente. Se houve previamente um
“HANSOKU-CHUI” da categoria 2, o Arbitro penalizara o infrator com “HANSOKU” e
outorgara a vitéria do combate ao oponente. Ndo obstante, o Arbitro deve assegurar-se
de que o competidor ndo esta recuando por causa de um comportamento temerario ou
perigoso de seu oponente, nesse caso devera ser advertido ou penalizado o atacante.
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XVII.Um exemplo de MUBOBI é o caso em que um competidor realiza um ataque sem
levar em conta a sua propria segurancga fisica. Alguns competidores se langam
contra o seu oponente de forma que sdo incapazes de bloquear um contra-ataque.
Estes ataques abertos sdo um exemplo de Mubobi e ndo podem ser pontuados.
Como uma acao tatica-teatral, alguns giram imediatamente, com uma atitude que
pretenda demonstrar o ponto marcado. Baixam sua guarda e se tornam vulneraveis
ao ataque de oponente. O proposito de girar € o de atrair a aten¢do do Arbitro para
a sua técnica. Isto é outro caso claro de Mubobi. Se um infrator recebe contato
excessivo e/ou sofre uma lesdo, o Arbitro dara uma adverténcia ou penalizagéo de
Categoria 2 e ndo penalizara o oponente.

XVIII. Qualquer tipo de comportamento descortés de um membro de uma delegacao
oficial pode levar a desclassificagdo de um competidor do Torneio, de toda a
Equipe ou da Delegacéo.

Artigo 9 - PENALIZACOES

CHUKOKU (ADVERTENCIA)
Pode ser imposta por infragdes menores repetidas ou pela primeira vez de uma
infragdo menor.

KEIKOKU
Trata-se de uma penalizagdo que determina um IPPON (um ponto) a pontuacéo do
adversario. KEIKOKU é dado em caso de infracdes menores para as quais ja se
tenha dado uma adverténcia nesse combate ou por infragdes ndo suficientemente
graves como para merecer HANSOKU-CHUI.

HANSOKU CHUI
Estd € uma penalidade que determina a soma de NIHON (dois pontos) a
pontuacdo do adversario. HANSOKU-CHUI se imp8e normalmente por infragbes
para as quais se tenha dado previamente KEIKOKU neste combate. Também se
pode impor diretamente por infragdes graves que ndo merecam HANSOKU.

HANSOKU
Impde-se como consequéncia de uma infracdo muito grave ou quando ja foi dado
HANSOKU-CHUI. Supde a desclassificagdo do competidor. Em competicbes por
equipes, a pontuacdo do competidor penalizado se pora a zero e a do oponente em
oito pontos.

SHIKKAKU

Supde a desclassificagdo do Torneio, Competicdo ou Combate. Para definir o limite
de SHIKKAKU, deve-se consultar a Comissao de Arbitragem. SHIKKAKU deve ser
dado quando um competidor atua maliciosamente, ndo obedecendo as ordens do
Arbitro ou quando comete um ato que denigre o prestigio e a honra do Karaté-Do,
ou por outras razdes que violem as regras e o espirito do Torneio. Nos encontros por
Equipe a pontuagdo do competidor penalizado se pora a zero e a do outro
competidor em oito pontos.
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EXPLICACAO:
I. As penalizagbes da Categoria 1 e Categoria 2 ndo se acumulam entre si.

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

[ll.Os avisos (CHUKOKU) sdo dados quando se tenha produzido de forma clara uma
infracdo menor do Regulamento, mas que n&o tenha reduzido o potencial do competidor
para vencer (na opinido do quadro de Arbitros), devido a essa falta do oponente.

IV.O KEIKOKU pode ser imposto diretamente, sem dar uma adverténcia prévia. Keikoku se
imp6e normalmente quando o potencial do competidor para vencer (na opiniao do quadro
de Arbitros), foi reduzido sensivelmente devido a falta do oponente.

V. O HANSOKU-CHUI pode ser imposto diretamente ou depois de uma adverténcia ou um
KEIKOKU, e se utiliza quando o potencial do competidor para vencer (na opiniao do
guadro de Arbitros), foi reduzido sensivelmente devido a falta do oponente.

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

VIl.Qualquer competidor que receba HANSOKU por ter causado uma lesdo e que, na
opinido do quadro de Arbitro e do chefe de quadra, tenha lutado sem precaucdo ou
perigosamente ou que seja considerado que nao relne a habilidade necesséria para as
competicbes W.K.F., sera comunicado a Comissdo de Arbitragem, a qual decidird se
esse competidor deve ser suspenso para O resto da competicdo e/ou para as
competicbes posteriores.

VIII.O SHIKKAKU pode ser imposto diretamente, sem aviso prévio. O competidor ndo
precisa fazer nada para merecé-lo, é suficiente que o técnico ou os membros da equipe
ou da Delegagédo do competidor se comporte de forma que prejudiquem o prestigio e a
honra do Karaté-d6. Se o Arbitro acredite que um competidor tenha agido mal-
intencionado, independente de que tenha causado ou nao leséo fisica, entdo SHIKKAKU
e ndo HANSOKU ¢ a penalizacéo correta.

IX.O SHIKKAKU deve ser anunciado publicamente.
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Artigo 10 - LESOES E ACIDENTES NA COMPETICAO

1.

KIKEN é a decisdo dada quando um competidor e/ou competidores ndo se apresentam
ao serem chamados ou ndo podem continuar, abandonam o combate ou s&o retirados
por ordem do Arbitro. As razdes do abandono podem incluir as lesées n&o atribuiveis as
acOes do oponente.

Se dois competidores se lesionam um ao outro ou sofrem os efeitos de lesdes prévias e
0 médico do Torneio os declara incapazes de prosseguir, 0 combate sera outorgado a
gquem tenha mais ponto nesse momento. Se ambos tem 0os mesmos pontos, entdo a
decisdo se tomara por HANTEI. Em competicdo por equipe o Arbitro anunciard um
empate (HIKIWAKE). Quando isso suceder no SAl SHIAI decisivo da competicdo por
equipe, entdo o voto HANTEI determinara o resultado.

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

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

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

A um competidor lesionado durante um combate e precise de tratamento médico sera
dardo trés minutos de tempo para recebé-lo. Se o tratamento ndo se completado dentro
desse tempo, o Arbitro decidira se o competidor ndo estad em condi¢cdes para combater
(artigo 13 - paragrafo 9d), ou se deve dar mais tempo para o tratamento.

Qualquer competidor que caia, seja derrubado, ou nocauteado, e nao recupere
totalmente sua posicdo em 10 (dez) segundos, serd considerado que ndo estd em
condi¢cbes de continuar a combater e serd retirado, automaticamente, de todas as
categorias de KUMITE do torneio. No caso de um competidor cair, ser derrubado ou
nocauteado e n&o recupere imediatamente a sua devida posicdo, o Arbitro sinalizara ao
cronometrista o0 comego da contagem de dez segundos, mediante um silvo com o0 seu
apito, chamando ao mesmo tempo o médico se necessério. O cronometrista parara o
cronémetro quando o Arbitro levantar o brago.

EXPLICACOES:

Quando o médico considera que um competidor esta incapacitado de prosseguir as
competi¢cdes, deve-se fazer a anotacdo correspondente na ficha do competidor. Deve-se
deixar claro ao Quadro de Arbitros e a Comissdo de Arbitragem o grau de incapacidade
desse competidor.

. Um competidor pode ganhar por desclassificacdo do oponente pela acumulacdo de

infracBes menores da categoria 1. Pode ocorrer que o vencedor ndo tenha sofrido lesbes
significativas. Uma segunda vitéria pelos mesmos motivos levara a retirada do atleta
mesmo que o competidor esteja em condic¢des fisicas de continuar.

O Arbitro somente deve chamar o médico quando um competidor estiver lesionado e
necessite de tratamento médico.
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IV.O médico €é obrigado a fazer recomendacdes de segurangca somente com referéncia ao
tratamento da lesédo em questéo.

V. Ao aplicar a regra dos “10 (dez) segundos”, o tempo serd contado por um cronometrista
nomeado especificamente para esta finalidade. Ao chegar aos 7 (sete) segundos devera
ser dado um sinal de aviso, seguido de uma campainha final aos 10 (dez) segundos. O
cronometrista comecara a contagem ao sinal do Arbitro e parara quando o competidor
estiver de pé, totalmente recuperado e o Arbitro levantar o brago.

VI.O Quadro de Arbitragem decidira se darda KIKEN, HANSOKU, SHIKKAKU, segundo seja
0 caso.

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

Artigo 11: PROTESTO OFICIAL

1. Ninguém pode protestar sobre uma decisdo tomada pelos membros do Quadro de
Arbitragem.

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

3. O protesto deverd ser realizado na forma de informe escrito, apresentado
imediatamente apds o combate em que se gerou o protesto. (A Unica excecao se da
guando o protesto se refere a um erro administrativo. O chefe de quadra deve ser
informado imediatamente depois de detectar-se a falta.)

4. O protesto deve ser apresentado a um representante do Juri de Apelagdo. O Juri
examinard as evidéncias que produziram o protesto. Levando em conta todos os fatos
disponiveis, emitird um informe, e tomara as acdes que considere oportunas.

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

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

7. Composicao da Comissao de Apelacéo

O Juri de Apelagéo esta composto por trés Arbitros Sénior nomeados pela Comissio de
Arbitragem. Nao poderd haver dois membros de uma mesma Federacdo (Estadual ou
Nacional). A Comissdo de Arbitragem nomeard também trés membros adicionais
numerados de 1 a 3 que representardo de forma automdtica a qualquer dos trés
membros originais do Juri de Apelacdo quando estes tenham um conflito de interesses,
guando um membro do Jari tenha a mesma nacionalidade ou alguma relacéo familiar
sanguinea ou legal com alguma das partes implicadas no incidente de que se trate,
incluindo todos os membros do Quadro de Arbitragem relacionado com o incidente.
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8.

10.

11.

12.

Processo de Validacdo das Apelacbes
A parte que protesta € responsavel de convencer os Jurados de Apelacéo e depositar a
soma estabelecida ao tesoureiro.

Uma vez convencido, os Jurados de Apelacdo realizardo as averiguagcbes e
investigacdes que considere oportunas para substanciar os méritos do protesto. Cada
um dos trés membros esta obrigado em dar seu veredicto sobre a validez do protesto.
N&o é possivel abster-se.

Protestos Recusados

Quando um protesto é infundado, o Jari de Apelagdo nomeard um de seus membros
para que se notifique verbalmente o reclamante que seu protesto foi recusado, marcara
o documento original com a palavra “RECUSADQO” e se firmara por cada um dos
membros do Juri de Apelacdo, antes de dar o protesto ao tesoureiro, que por sua vez
entregard ao Secretario Geral.

Protestos Aceitos

Se um protesto é aceito, o Juri de Apelacdo contatara com a Comissdo de Organizagao
(C.0.) e com a Comissdo de Arbitragem (C.A.) para tomar as medidas praticas
possiveis para remediar a situacdo, tais como:

Mudar decisbes prévias que infringem o Regulamento;
Anular os resultados dos combates afetados pelo incidente;
Repetir os combates afetados pelo incidente;

Recomendar a CA que se considere sanc&o aos Arbitros implicados;

O Juri de Apelacdo tem a responsabilidade de tomar as medidas adequadas para ndo
perturbar de forma significativa o programa do evento.

Reaver o processo de eliminatérias é a ultima op¢ao que deve tomar-se.

O Jdri de Apelagdo nomeara um dos seus membros para que notifique verbalmente o
reclamante que seu protesto foi aceito, marcard o documento original com a palavra
“ACEITO” e se firmara por cada um de seus membros do Jari de Apelacéo, antes de
dar o protesto ao tesoureiro, que por sua vez entregard ao Secretario Geral.

Informe do Incidente

Depois de analisar o incidente tal como descrito acima, o Juri de Apelagéo se reunira e
fara um informe legitimo do ocorrido, descrevendo seus participantes e estabelecendo
as raz0es para aceitar ou recusar o protesto. O informe deve ser firmado pelos trés
membros do Juri de Apelacao e ser entregue ao Secretario Geral.

Poderes e Limitacbes

A decisdo do Juri de Apelacdo € definitiva, e s6 pode ser mudada por decisdo do
Comité Executivo. O Jari de Apelacdo ndo respondera sancdes e penalizagbes. Sua
funcdo € julgar protestos e informar a Comissdo de Arbitragem e a Comissao da
Organizacdo a tomar as medidas corretoras para retificar as acdes arbitrais que tenham
infringindo o Regulamento.
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EXPLICACAO:

l. O protesto deve incluir o nome dos competidores, do Quadro de Arbitros atuantes e 0s
detalhes precisos do que se esta protestando. Nao se aceitardo como protestos validos
gueixas gerais sobre normas gerais. Corresponde ao reclamante provar a validade de
seu protesto.

Il. O protesto ser& revisado pelo Juri de Apelagdo, e como parte dessa revisdo, o Jdri
estudara as evidéncias proporcionadas em apoio ao protesto. O Jdri podera estudar
também videos oficiais e perguntara ao quadro de Arbitros como esforco para examinar
de forma objetiva a validade do protesto.

[ll.Se o Juri de Apelacdo considerar que o protesto € valido, serdo tomadas as acgles
oportunas. Também se tomardo as medidas necesséarias para que tal ocorrido ndo se
repita em competi¢gdes futuras. A tesouraria devolvera o depésito recolhido.

IV.Se o Jari de Apelagéo considerar o protesto invalido, esse serd recusado e ndo sera
devolvido o depdsito.

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

VI.No caso de uma falta administrativa no transcorrer de um combate, o técnico/treinador
pode notificar diretamente o Chefe da Quadra, que notificara o Arbitro.

Artigo 12: PODERES E DEVERES

COMISSAO DE ARBITRAGEM

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

1. Assegurar a correta preparacdo de cada torneio em concordancia com a Comisséo de
Organizagdo no que se refere a disposicdo da area de competicdo, a proviséo e a
distribuicdo de todo o equipamento e as instalagdes necessérias, operagdo e supervisao
dos encontros, as medidas de seguranca, etc;

2. Nomear e distribuir os Chefes de Quadras (Arbitros Chefes) em suas respectivas areas e
desenvolver as agfes oportunas segundo sejam distribuidos os informes dos Chefes de
Quadra;

3. Supervisionar e coordenar o comportamento geral dos Arbitros;

4. Nomear substitutos quando for necessario;

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

Os poderes e deveres do Chefe de Quadra serdo o seguinte:

1.

Delegar, designar e supervisionar os Arbitros e Juizes, para todos os encontros sob o
seu controle;

. Vigiar o comportamento dos Arbitros e Juizes em suas areas, e assegurar-se de que 0s

oficiais nomeados s&o capazes de realizar as tarefas que lhe foram designadas;

. Ordenar ao Arbitro de parar o combate quando o Fiscal (KANSA) sinalizar uma infracdo

ao Regulamento de Competigéo;

. Preparar um informe por escrito sobre o comportamento de cada oficial sob a sua

supervisdo, junto com as recomendacOes que possa haver para a Comissao de
Arbitragem;

ARBITROS

Os poderes dos Arbitros serdo os seguintes:

1.

8.

9.

O Arbitro (“SHUSHIN") dirigird os encontros, anunciando o inicio, a suspenso e o final
dos mesmos;

. Outorgar pontos;

. Explicar ao Chefe de Quadra, a Comisséo de Arbitragem, ou ao Juri de Apelagéo, caso

seja necessario, as bases de uma determinada deciséo;

. Impor penalidades e dar avisos antes, durante ou depois de um combate;
. Obter as opinides dos Juizes e atuar baseado nelas;
. Anunciar e comecar um combate extra (SAlI SHIAI);

. Realizar votagdes do Quadro de Arbitros (HANTEI) e anunciar o resultado;

Solucionar empates;

Anunciar o vencedor;

10.A autoridade do Arbitro ndo estd unicamente limitada a area de competicdo, mas

também ao perimetro imediato a esta;

11.0 Arbitro dara todas as ordens e fara todos os anuncios.

JUIZES

Os poderes dos Juizes (FUKUSHIN) seréo os seguintes:

1.Dar assisténcia ao Arbitro mediante gestos com as bandeiras;

2.Exercer o direito de voto nas decisfes a serem tomadas.
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Os Juizes deverdo observar cuidadosamente as agfes dos competidores e sinalizar ao
Arbitro sua opinido nos seguintes casos:

Quando vejam que foi marcado um ponto;
Quando o competidor tenha cometido um ato ou uma técnica proibida;

Quando advertirem uma lesdo, uma indisposi¢éo ou a falta de capacidade de um
competidor para continuar: _
Quando um dos competidores, ou ambos tenham saido da area de competicao

(JOGAI: )
Em outros casos nos quais considerem necessario chamar a ateng&o do Arbitro.

o & W bdp PR

FISCAIS

O Fiscal (KANSA) ajudara o Chefe de Quadra a supervisionar o desenvolvimento dos
encontros. No caso de que as decisdes do Arbitro e/ou dos Juizes néo estejam de acordo
com o Regulamento de Competicdo, o Fiscal levantard imediatamente a bandeira vermelha
e fara tocar um sinal acustico. O Chefe de Quadra indicara ao Arbitro que pare o combate e
corrija a irregularidade. Os registros dos encontros serdo oficiais, uma vez aprovados pelo
Fiscal. Revisara antes de cada encontro o equipamento dos competidores seja do tipo
homologado

SUPERVISORES DA PONTUACAO

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

EXPLICACAO:

|. Quando os trés Juizes ddo o mesmo sinal, ou indicam ponto para 0 mesmo competidor, 0
Arbitro parard o combate e daré a decisé@o correspondente. No caso de que o Arbitro ndo
pare o combate, o Fiscal levantara a bandeira vermelha ou dard um sinal acustico.

[I. Quando dois Juizes dao o mesmo sinal, ou indicam ponto para 0 mesmo competidor, o
Arbitro considerara estas opinides, ainda que podera ndo interromper o combate se
considerar que estas opinides estejam erradas.

[Il. No entanto, se parar o combate, devera prevalecer a decisdo da maioria.

IV.Quando o Arbitro decidir parar o combate, dard& YAME utilizando o sinal manual
correspondente. Os Juizes baixaram suas bandeiras e esperaram a opinido do Arbitro.
Quando o Arbitro voltar a sua posicao inicial, indicara as razées de haver interrompido o
combate utilizando os sinais adequados. Entdo os Juizes sinalizaram suas opinides e o
Arbitro dara a decisdo majoritaria.

V. No caso de uma votacdo empatada em 2 a 2 (dois a dois), o Arbitro indicara com o sinal
adequado o porqué de ndo considerar valido o ponto do outro competidor e depois
atribuird a pontuagéo para o oponente.

VI.Quando trés Juizes tém cada um opiniées diferentes, o Arbitro podera dar uma decis&o
gue esteja apoiada por um dos Juizes.

VII.No caso de que dois Juizes ndo sinalizarem nada e que outro esteja em desacordo com
o Arbitro, entdo o Arbitro tomard a decisao final.

Federacéo Paranaense de Karaté fprk@fprk.com.br péagina 20 de 50



edilamento de CompeticédeKaraté Versdo 6. MADRID Jan-2009

VIII.No caso de HANT[EI o Arbitro e os Juizes terdo um voto cada um. Em caso de SAl
SHIAI empatado o Arbitro tera o voto decisivo.

IX.Os Juizes somente poderdo pontuar o que realmente véem. Se ndo estdo seguros de
gue uma técnica tenha chegado realmente a uma zona pontuavel, ndo devem fazer sinal
algum.

X. O papel do Fiscal (KANSA) é assegurar que o combate ou encontro seja conduzido de
acordo com o Regulamento de Competicdo. Seu comportamento, contudo, ndo é a de
um Juiz. N&o tem voto nem autoridade alguma em questdes de julgamento, tais como se
a pontuacdo foi valida ou se houve um JOGAI. Sua Unica responsabilidade esta na
questao de procedimentos.

XI.No caso de que o Arbitro ndo ouga o sinal de fim de tempo, o Supervisor de Pontuagéo
fard soar o seu apito.

Xll.Ao explicar as bases para a decisdo depois de um combate, o0 Quadro de Arbitros falara
com o Chefe de Quadra, a Comissdo de Arbitragem, ou o Juri de Apelagdo. Nao
explicard a mais ninguém.

ARTIGO 13: COMECO, SUSPENSAO E FINAL DOS ENCONTROS

1. No apéndice 1 e 2 podem ser vistos 0s termos e os gestos que o Arbitro e os Juizes
utilizardo durante os combates.

2. O Arbitro e os Juizes ocupardo as suas posicoes e apds um intercambio de saudacdes
entre os competidores, o Arbitro anunciara SHOBU HAJIME e comecara o combate.

3. O Arbitro parara o combate anunciando YAME quando enxergar uma técnica pontuavel.
Caso for necessério, o Arbitro ordenard aos competidores que retornem as suas
posigdes originais (MOTO NO ICHI).

4. O Arbitro retornara a sua posicdo e indicard sua opinido; Os Juizes indicardo as suas
opinides por meio de um sinal. No caso de outorgar um ponto, o Arbitro identificara o
competidor (AKA ou AQO), a zona atacada (Chudan ou Jodan), a técnica (Zuki, Uchi ou
Keri), e depois dard o ponto utilizando o gesto prescrito. O Arbitro recomecara o
combate dizendo TSUZUKETE HAJIME.

5. Quando um competidor tenha obtido uma diferenga de oito pontos durante o combate, o
Arbitro dird YAME e ordenard aos competidores que retornem as suas posicdes de
saida, fazendo, também, o mesmo. Entdo anunciard o vencedor levantando a méo para
o lado do vencedor dizendo AO(AKA) NO KACHI. Neste momento é finalizado o
combate.

6. Ao acabar o tempo, 0 competidor com mais ponto sera declarado vencedor e o Arbitro o
indicara levantando uma méo para o lado do vencedor dizendo AO(AKA) NO KACHI.
Neste momento é finalizado o combate.

7. Quando termina o tempo e as pontuagdes sao iguais ou nao se tenha concedido pontos,
o Arbitro dira YAME e retornara a sua posicao. Anunciara um empate (HIKIWAKE) e
neste caso comegara o SAl SHIAL.

8. No HANTEI o Arbitro e os Juizes tém cada um 01(um) voto. No caso de empate a votos
ao final de um SAI SHIAI inconcluso, o Arbitro tera o voto de qualidade (decisivo) para
desfazer o empate.
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9. O Arbitro anunciard& YAME e parara temporariamente o combate, nas seguintes
situagoes:

9.1 - | Quando um dos competidores estiver fora da area de competicao;

Quando o Arbitro ordenar aos competidores ajustar o seu Karaté Gi ou o seu

9.2 - . ~ .
equipamento de protecéo;

9.3 - | Quando um dos competidores tenha infringido o0 Regulamento;

Quando o Arbitro considere que um ou ambos os competidores ndo podem continuar o
9.4 - | combate devido a lesao, indisposi¢cao ou outras causas. Depois de ouvir a opinido do
médico do torneio, o Arbitro decidird se continua ou ndo o combate;

Quando um competidor agarra o seu oponente e néo realize imediatamente nenhuma

95-|.3 . . s
técnica em dois segundos;

96 - Quando um ou os dois competidores caem ou sejam derrubados e ndo se realize

' técnica efetiva em dois segundos;
97 Quando ambos os competidores se agarrem sem tentar nenhuma técnica durante dois

' segundos.
98- Quando ambos os competidores permanecam unidos um ao outro sem tentar uma

' gueda ou nenhuma técnica durante dois segundos.
99 Quando ambos os competidores estdo no chdo depois de uma queda ou uma derrubada

e comec¢am a lutar no chéo;

9.10 - | Quando uma pontuacéo é observada;

Quando os trés Juizes derem o mesmo sinal ou indiquem um ponto para 0 mesmo

9.11- competidor;

9.12 - | Quando solicitado pelo Chefe da Quadra para faze-lo
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EXPLICACAO:

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

ll. Ao recomecar o combate, o Arbitro deve assegurar-se de que ambos os competidores
estejam em suas linhas e com a postura adequada. Se os competidores estdo saltando
ou movimentando-se devem parar antes que o combate recomece. O Arbitro deve
recomegar o combate com a minima demora possivel.

[1l. Os competidores se cumprimentam um ao outro no comego e na finalizacdo do combate.

ARTIGO 14: MODIFICACOES

Somente a Comisséo Desportiva da W.K.F., com a aprovagdo da Comissdo Executiva da
W.K.F. podem alterar ou modificar este Regulamento.

Federacéo Paranaense de Karaté fprk@fprk.com.br pagina 23 de 50




edilamento de CompeticédeKaraté Versdo 6. MADRID Jan-2009

REGULAMENTO DE KATA

Artigo 1: AREA DE COMPETICAO DE KATA

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

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

EXPLICACAO:

1 Para a execucdo adequada do KATA precisa-se de uma superficie lisa e estavel.
Os tatames para Kumite sdo adequados para isto.

Artigo 2: UNIFORME OFICIAL

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

2. Serd desclassificado quem ndo cumpra com este Regulamento.
EXPLICACAO:
I. N&o se pode tirar a jaqueta do Karaté-Gi durante a execugédo do KATA.

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

Artigo 3: ORGANIZACAO DA COMPETICAO DE KATA

1. A competicdo de KATA pode ser individual ou por equipe. A equipe se compde de trés
pessoas. A equipe é exclusivamente masculina ou exclusivamente feminina. A
competicdo individual consiste na execucdo individual em categorias separadas de
homens e mulheres.

2. Aplicar-se-4 o processo de eliminatoria simples com repescagem.

3. Durante a competicdo os competidores deverdo realizar tanto os KATAS obrigatérios
(“SHITEI"Y) como os de livre escolha (“TOKUI"). Os KATAS devem estar em
conformidade com as escolas de Karaté-do reconhecidas pela W.K.F., com base nos
estilos Goju, Shito, Shoto e Wado. Nas primeiras duas rodadas nao serdao permitidas
variacdes. No Apéndice 6 encontra-se uma lista dos KATAS obrigatérios, e no Apéndice
7 uma lista dos KATAS de livre escolha (reconhecidos de cada estilo).

4. Na execucgdo de SHITEI KATA nao se permitirdo variagoes.

5. Na execucdo de TOKUI KATA os competidores poderdo escolher KATAS da lista do
Apéndice 7. Seréo permitidas as variag6es de acordo com a escola do competidor.

6. A mesa sera informada da escolha do KATA antes do comeco da rodada.
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7.

Os competidores devem realizar um KATA diferente em cada rodada. Uma vez realizado
um KATA, este ndo pode ser repetido.

Na repescagem os competidores podem apresentar KATA SHITEI ou TOKUI, cumprindo
o0 estabelecido no item 7 deste artigo.

Nos encontros para disputas de medalhas da competicdo de KATA por equipe, as duas
equipes finalistas escolherdo o seu KATA da lista de TOKUI do Apéndice 7 na forma
normal. Depois realizardo uma demonstragédo do significado do KATA (BUNKAI). O
tempo permitido para a demonstracdo do BUNKAI é de cinco minutos. O cronometrista
oficial iniciar4 a contagem de tempo quando os membros da equipe estiverem fazendo
saudacdo na finalizacdo do KATA e o crondmetro parara ao final do Bunkai. A equipe
que nao realize a saudagédo ao finalizar a execugédo do KATA ou que exceda os 5 (cinco)
minutos autorizados serd desclassificada. O uso de armas tradicionais, utensilios ou
vestimentas adicionais ndo séo permitidos.

EXPLICACAO:

I. O numero e tipo de KATA requerido dependem do numero de competidores
individuais ou de equipes, tal como mostrado na seguinte tabela. Os competidores
sem adversarios sdo contados como competidores ou equipes.

Competidores ou Equipes KATAS Requeridos Tokui Shitei
65 -128 7 5 2
33-64 6 4 2
17 -32 5 3 2
9-16 4 3 1
5-8 3 3 0
4 2 2 0

Artigo 4: O QUADRO DE JUIZES

1. Para cada encontro, o Quadro de Arbitro de 5 (cinco) Juizes sera designado pela
Comissao de Arbitro ou pelo Chefe de Quadra.

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

3. Também serao nomeados cronometristas, anotadores e anunciadores.

EXPLICACAO:

O Juiz Chefe se sentara na posicdo central de frente para os competidores. Os outros
quatro Juizes se sentardo nas esquinas da area de competicao.

Cada Juiz tera uma bandeira vermelha e uma azul, ou um terminal remoto se estiver
sendo utilizado placar eletrénico.
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Artigo 5 - CRITERIOS PARA A DECISAO

1. O KATA deve ser realizado de forma competente, e deve demonstrar uma boa
compreensdo dos principios tradicionais que contém. Ao avaliar o comportamento de um
competidor ou de uma equipe, os Juizes devem levar em conta o seguinte:

1.1 - Uma demonstracéo realista do significado do KATA;

1.2 - Compreensédo das técnicas utilizadas (BUNKAI);

1.3 - Bom Tempo, Ritmo, Velocidade, Equilibrio e focalizacdo da poténcia (KIME);
1.4 - Utilizac&o apropriada e correta da respiracdo como ajuda ao KIME;

1.5 - Focalizagéo adequada da atencédo (CHAKUGAN) e concentragao;

1.6 - Posicdes corretas (DACHI) com adequada tenséo nas pernas, e pés totalmente
apoiados sobre o chéo;
1.7 - Tensdo adequada no abdémen (HARA) e auséncia de flutuacéo dos quadris ao
deslocar-se;
1.8 - Forma correta (KIHON) do estilo utilizado;
1.9 - Na avaliacdo da execucdo também se devera ter em conta outros pontos, tais como
a dificuldade do KATA apresentado;

1.10 - No KATA de equipe, um fator positivo € a sincronizacdo sem ajudas externas.

2. Sera desclassificado o competidor que variar o KATA SHITEL.

3. Também sera desclassificado o competidor que interrompa a realizagdo do KATA
SHITEI ou TOKUI, ou faca um KATA diferente do anunciado.

4. Sera desclassificado o competidor que realize um KATA inelegivel ou repita um KATA.
EXPLICACAO:

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

[I. No KATA por equipe, os trés componentes devem comecar o KATA na mesma direcao,
ou seja, de frente para o Juiz chefe.

[ll.Os componentes da equipe devem demonstrar competéncia em todos os aspectos da
execucdo do KATA, assim como nha sincronizacgéo.

IV.Comandos ou sinais para comegar ou parar uma execugdo, bater os pés no chéo, dar
palmadas no proprio peito, nos bragos, ou no Karaté-Gi e a respiragdo inadequada s&o
todos exemplos de ajuda externa e devem ser levados em conta pelos Juizes ao tomar
suas decisoes.

V. E responsabilidade exclusiva do treinador ou do competidor assegurar-se de que o
KATA, tal como tenha sido comunicado a mesa do supervisor de pontuacdo, é o
apropriado para aquela rodada em particular.
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Artigo 6: ORGANIZACAO DAS COMPETICOES DE KATA

1.

Ao comeco de cada eliminatéria e ao serem chamados por seus nomes, 0s dois
competidores, um com a faixa vermelha (AKA) e o outro com a faixa azul (AO), deverdo
se postar no perimetro da area de competicdo olhando para o Juiz Chefe. Depois de
cumprimentar o quadro de Arbitros, AO se retirard da area de competicéo. Depois de
dirigir-se a ponto de partida e de anunciar claramente o nome do KATA que vai
executar, AKA comecard. Ao finalizar o KATA, AKA abandonara a area de competicdo
para aguardar a execucdo de AO. Depois que o KATA de AO tenha sido completado,
ambos retornam ao perimetro da &rea de competicdo e aguardardo a decisdo do
Quadro de Arbitragem.

Se 0 KATA néo se ajusta ao Regulamento, ou se cometer alguma outra irregularidade, o
Juiz Chefe podera chamar aos outros Juizes para chegar a um veredicto.

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

Depois de haver terminado os dois KATAS, os competidores permanecerdo um ao lado
do outro no perimetro da area de competicdo. O Juiz Chefe pedira a decisdo (HANTEI)
e far4 soar um silvo de dois tons com 0 seu apito, ao tempo em que os Juizes dardo
seus votos.

A deciséo sera para AKA ou AO. N&o pode haver empates. O competidor que receber a
maioria dos votos seré declarado vencedor.

Os competidores se cumprimentardo entre si, depois o Quadro de Arbitragem, e
deixardo a area.

EXPLICACAO:

I. O ponto de partida da execucdo do KATA deve estar dentro do perimetro da area de
competicéo.

Il. Se forem utilizadas bandeiras, o Juiz Chefe pedirda decisdo (HANTEI) mediante um
sivo de dois tons com o0 seu apito. Os Juizes levantardo as bandeiras
simultaneamente. Depois de dar tempo suficiente para a contagem dos votos (uns 5
segundos), as bandeiras serdo abaixadas ap6s um curto silvo com o apito.

lll.Caso um competidor ndo se apresenta quando chamado ou desiste (KIKEN), a
deciséo sera declarar o oponente automaticamente vencedor, sem necessidade de
executar o KATA previamente notificado.
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APENDICE 1: TERMINOLOGIA

SHOBU HAJIME Inicio do encontro

Ap6s o0 anlincio, o Arbitro d4 um passo para tras.

ATOSHI BARAKU Falta pouco tempo

O cronometrista dara um sinal audivel de 10 segundos
antes do término do combate, e o Arbitro anunciara
“ATOSHI BARAKU".

Interrupgdo ou término do combate. Ao anunciar o
Arbitro faz um movimento de corte para baixo com a
mao.

Os competidores e o Arbitro retornam as suas
posicdes iniciais.

Ordem de prosseguir o combate quando tenha uma
interrupcdo nao autorizada.

O Arbitro se coloca com um pé a frente. Ao tempo em
que diz “TSUZUKETE", estende seus bracos com as
palmas viradas para os competidores. Quando diz
“HAJIME” volta as palmas e as leva rapidamente uma
em direcdo da outra, e a0 mesmo tempo da um passo
atras.

O Arbitro chama os Juizes ao final do combate ou
encontro, ou para recomendar “SHIKKAKU”.

YAME Parar
MOTO NO ICHI Posicéo Original
TSUZUKETE Combater
TSUZUKETE Recomecar a luta
HAJIME &
SHUGO Convoc_a(;ao aos
Juizes
HANTEI Deciséao

O Arbitro pede “HANTEI” ao final de um SAI SHIAI ndo
conclusivo. Apés um curto silvo com o apito, os Juizes
ddo seus votos por sinal de bandeira, e o Arbitro, ao
mesmo tempo, indica seu voto levantando o braco.
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No caso de uma decisdo empatada no “HANTEI", o

HIKIWAKE Empate Arbitro cruzara seus bragos e depois os estendera com
as palmas das maos viradas para frente.
Técnica ndo ‘o .
TORIMASEN aceitavel para O Arbitro cruza seus bracos e depois faz um gesto de
~ corte, com as palmas para baixo.
pontuacéo
SAI SHIAI Encontro decisivo O Arbitro reinicia a luta com o comando “SHOBU

de um minuto

HAJIME”.

Técnicas pontuaveis

AIUCHI ) A
simultdneas

Né&o se concede ponto a nenhum dos competidores. O
Arbitro junta seus bragos em frente ao seu peito.

Vitéria do vermelho

AKA (AO) NO KACHI (azul)

O Arbitro levanta o braco obliguamente na direcdo do
vencedor.

Vermelho (Azul)

AKA (AO) SANBON !
marca tres pOﬂtOS

O Arbitro levanta seu braco a 45° graus, para o lado do
competidor que pontuou.

Vermelho (Azul)

AKA (AO) NIHON .
marca dois pOI’ltOS

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

Vermelho (Azul)

AKA (AO) IPPON
marca um pOﬂtO

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

Primeira adverténcia
de Categoria 1 ou 2

sem penalidade

Para faltas da categoria 1, o Arbitro se volta para o
infrator e cruza seus bracos a altura do peito. Para
falta da Categoria 2, o Arbitro aponta seu dedo
indicador (braco dobrado) para a face do infrator.

KEIKOKU

Adverténcia com
penalidade Ippon

O Arbitro indica falta Categoria 1 ou 2, depois sinaliza
com seu dedo indicador para baixo a 45° na dire¢do do
infrator e atribui Ippon (um ponto) para o oponente.

HANSOKU-CHUI

Adverténcia com
penalidade Nihon

O Arbitro indica falta da categoria 1 ou 2, depois
sinaliza com seu dedo indicador horizontalmente na
direcdo do infrator e atribui Nihon (dois pontos) para o
oponente.

O Arbitro indica falta da categoria 1 ou 2, depois

HANSOKU Desclassificagdo  sinaliza com seu dedo indicador para cima a 45° na
direcdo do infrator, e anuncia a vitéria do oponente.
. . O Arbitro sinaliza seu dedo indicador para o infrator,
Saidada areade . . . . .
JOGAI - indicando para os Juizes que o competidor saiu da
competicao .
area.
A Arbitro sinaliza com seu dedo indicador primeiro
SHIKAKKU Desclassificacdo  para cima a 45° na dire¢do do infrator, o dirige para
“Expulso da area” fora e atrds de si com o anuncio “AKA(AO)
SHIKKAKU”. Depois anuncia a vitoria do oponente.
Desisténcia O Arbitro sinaliza com seu dedo indicador para baixo a
KIKEN . 45° na direcdo da linha de posicdo inicial do
(auséncia) .
competidor.
AUtO-EXDOSICAD a0 O Arbitro toca sua face e leva sua méo a frente e a
MUBOBI PosiG move para tras, para indicar aos Juizes que o

perigo

competidor esta se colocando a si mesmo em perigo.
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APENDICE 2: GESTOS E SINAIS COM AS BANDEIRAS

ANUNCIOS E GESTOS DO ARBITRO

SHOMEN-NI-REI

O Arbitro estende seus
bragcos com as palmas
para baixo.

OTAGAI-NI-REI (Saudacéo)

O Arbitro indica aos competidores que
se cumprimentem um ao outro.

SHOBU HAJIME
(Inicio do combate)

Depois do andncio o Arbitro da
um passo atras.

YAME
(Parar)

Interrupcdo ou final do
combate. Ao fazer o
anuncio, o Arbitro faz
um movimento de corte
para baixo com sua
mao.

TSUZUKETE HAJIME
(Continuar ou Recomecar o combate)

O Arbitro coloca-se com o pé a frente.
Quando diz “TSUZUKETE” estende o
seu braco com as palmas para o0s
competidores. Quando diz “HAJIME”
vira as palmas, e as leva rapidamente
uma para outra, e a0 mesmo tempo da
um passo para tras.

OPINIAO DO ARBITRO

Apé6s falar “YAME” e fazer o
devido sinal, o Arbitro indica
sua preferéncia levantando seu
bragco curvado com a palma da
mao para cima do lado do
competidor que pontuou.
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APENDICE 2: GESTOS E SINAIS COM AS BANDEIRAS

ANUNCIOS E GESTOS DO ARBITRO

IPPON
(Um ponto)

O Arbitro estende o0 seu braco
para baixo a 45° graus, para o
lado de quem pontuou.

A
i
Loy

NIHON
(Dois pontos)

O Arbitro estende o seu braco na
altura do ombro para o lado de
guem pontuou.

SANBON
(Trés pontos)

O Arbitro levanta o seu braco
para cima em 45° graus para
o lado de quem pontuou.

o II | 0

III
oY
I

CANCELAR DECISAO
ANTERIOR

Quando uma pontuacdo ou uma

penalidade foi dada
erroneamente, Arbitro se volta
para o competidor e anuncia

“AKA” ou “AO”, cruza 0s seus
bracos e faz um movimento de
corte com as palmas das méos
para baixo, para indicar que a
Ultima decisao foi anulada.

NO KACHI
(Vitéria)

Ao final do combate, o Arbitro
estende o seu braco para cima
a 45° graus para o lado do
vencedor.

KIKEN
(Rendncia)

O Arbitro sinaliza com o dedo
indicador para a linha do
competidor desistente e
anuncia vitéria para o oponente.
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APENDICE 2: GESTOS E SINAIS COM AS BANDEIRAS

ANUNCIOS E GESTOS DO ARBITRO

SHIKKAKU
(Desclassificagdo do Torneio ou Competicdo )

O Arbitro sinaliza com o dedo indicador 45 graus
para cima na direcdo do infrator, e o dirige
para fora e atras com um anuincio “AKA (AO)

SHIKKAKU!" depois declara a vitoria do
oponente.
l"} - T ‘}\
A--!-I : ah'“l tﬂ::' \\ :
[ | -‘
._/'l W] , |I
HEr i | I'I
1y i

|I|||

HIKIWAKE
(Empate)

No caso de uma decisdo empatada ou quando nao
se Pontuou no HANTEI ao finalizar o tempo, o
Arbitro cruza os bracos e depois os estende com as
palmas viradas para frente.

A
INFRACAO INFRACAO CHUKOKU KEIKOKU
CATEGORIA 1 CATEGORIA 2 (Adverténcia com
Ippon de penalizacao)
O Arbitro cruza suas|O Arbitro sinaliza com | Fazendo o) gesto| O Arbitro indica uma

maos abertas com os
punhos na altura do
peito.

braco curvado para a
face do infrator.

3. a9
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correspondente, o Arbitro
da uma adverténcia de
Categoria 1 ou 2. N&o se
penalizara.

infracdo de categoria 1
ou 2 e depois sinaliza
com o0 seu dedo
indicador 45° graus para

baixo na direcdo do
infrator e concede Ippon
(1 ponto) para O
oponente.
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APENDICE 2: GESTOS E SINAIS COM AS BANDEIRAS

ANUNCIOS E GESTOS DO ARBITRO

HANSOKU-CHUI
(Adverténcia com Nihon de
penalidade)

O Arbitro indica uma infracéo
de categoria 1 ou 2, depois
sinaliza com o seu dedo
indicador horizontalmente para
o infrator e concede Nihon (2
pontos) para o oponente.

(Y g
|._,'r1| ‘uﬁ |;| . * If ‘I;‘I'I”{J i

i

| b
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HANSOKU
(Desclassificagao)

O Arbitro indica uma infracdo
de categoria 1 ou 2, depois
sinaliza com o seu dedo
indicador 45° graus para cima
na direcdo do infrator e anuncia
a vitéria do oponente.

L%‘\ T?{_.__'_Tm-
Hll Wi Ia\ ) %?J

b

AIUCHI
(Técnicas pontuaveis
simultaneas)

N&o se concede ponto a nenhum
dos dois competidores. O Arbitro
une os punhos na frente do seu
peito.

TORIMASEN
(Inaceitavel como técnica pontuavel)

O Arbitro cruza os bracos e depois faz um gesto de corte com
as palmas para baixo. Quando o Arbitro faz este gesto Juizes
seguido do sinal de reconsideracao, significa que a técnica nao
cumpre pelo menos um dos seis critérios de pontuacéo.

AKA (AO) MARCOU PRIMEIRO

O Arbitro indica aos Juizes que
AKA marcou primeiro levando a
mao direita aberta na palma
da mao esquerda ou vice-versa.
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APENDICE 2: GESTOS E SINAIS COM AS BANDEIRAS

ANUNCIOS E GESTOS DO ARBITRO

TECNICA BLOQUEADA OU
FORA DO OBJETIVO

O Arbitro coloca uma mao
aberta sobre o outro braco
para indicar aos Juizes que a
técnica foi blogueada ou
chegou em uma zona nao
pontuavel.

TECNICA FALHA
(PERDIDA)

O Arbitro move o punho fechado
através do corpo para indicar que
a técnica falhou ou desviou da
area de pontuacao.

CONTATO EXCESSIVO

O Avrbitro indica aos Juizes que
ocorreu  contato  excessivo,
uma infracdo de categoria 1.

SIMULAR OU EXAGERAR
UMA LESAO

O Arbitro leva ambas as maos

a face para indicar aos
Juizes uma infracdo da
categoria 2.

JOGAI
(Saida da area de competicéo)

O Arbitro indica a saida para os
Juizes, sinalizando com o0 seu
dedo indicador para o limite da
area de competicdo do lado do
ofensor.

MUBOBI
(Auto -exposicéo ao perigo)

O Arbitro toca sua face e leva a
mao para frente e para tras,
para mostrar aos Juizes que o
competidor esta arriscando a si
préprio.
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APENDICE 2: GESTOS E SINAIS COM AS BANDEIRAS

ANUNCIOS E GESTOS DO ARBITRO

EVITAR O COMBATE

O Arbitro faz um movimento
circular com o dedo indicador

para baixo, indicando aos
Juizes uma infracdo da
Categoria 2.

ESQUIVAR, EMPURRAR, AGARRAR

OU PERMANECER PEITO CONTRA

PEITO SEM TENTAR UMA TECNICA
EM 2 (DOIS) SEGUNDOS

O Arbitro traz ambos os punhos a altura
dos ombros e faz um movimento de
empurrar com ambas as méos abertas
para indicar aos Juizes falta da Categoria

ATAQUES PERIGOSOS
E DESCONTROLADOS

O Arbitro traz o punho
cerrado, passando ao lado
de sua cabeca, para
indicar aos Juizes falta da
Categoria 2.

FALAR COM OU IRRITAR O
OPONENTE, E TER UM
COMPORTAMENTO
DESCORTES

O Arbitro coloca seu dedo
indicador no labio para indicar
aos Juizes falta da Categoria 2.

ATAQUES COM A CABECA, JOELHOS
OU COTOVELOS

O Arbitro toca sua testa, joelho ou
cotovelo com sua mao aberta, para
indicar aos Juizes falta da Categoria 2.

SHUGO
(Chamada dos Juizes)

O Arbitro chama
Juizes ao final do
combate, ou para
Recomendar SHIKKAKU.

0os
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APENDICE 2: GESTOS E SINAIS COM AS BANDEIRAS

SINAIS DOS JUIZES COM AS BANDEIRAS

IPPON NIHON
(Um ponto) (Dois ponto)
P <

SANBON
(Trés ponto)
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APENDICE 2: GESTOS E SINAIS COM AS BANDEIRAS

SINAIS DOS JUIZES COM AS BANDEIRAS

FALTA JOGAI
(Saida da area de competicao)
Adverténcia de uma falta. Agita-se em O Juiz bate no chdo com a bandeira
circulo a bandeira correspondente, e depois correspondente

se faz o sinal de falta da Categoria 1 ou 2

INFRACAO INFRACAO
CATEGORIA 1 CATEGORIA 2
Cruza-se as bandeiras O Juiz gira a bandeira com o brago dobrado.

estendendo os bragos retos.
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APENDICE 2: GESTOS E SINAIS COM AS BANDEIRAS

SINAIS DOS JUIZES COM AS BANDEIRAS

oponente.

KEIKOKU

Pode ser imposto diretamente, sem dar uma adverténcia prévia. Impde-se normalmente
guando o potencial do competidor para vencer, foi reduzido sensivelmente devido a falta do

HANSOKU-CHUI

Pode ser imposto diretamente ou depois de
uma adverténcia ou um KEIKOKU, e se utiliza
guando o potencial do competidor para
vencer, foi reduzido sensivelmente devido a
falta do oponente.

HANSOKU

(Desclassificagao)
E imposto por acumulacdo de faltas, porém
pode se impor diretamente por infracdes
graves ao Regulamento. Utiliza-se quando o
potencial do competidor para ganhar foi
reduzido virtualmente a zero devido a falta do
oponente.

TORIMASEN
(Inaceitavel como técnica pontuavel)

AIUCHI
(Técnicas pontuaveis simultaneas)

Movem-se as bandeiras uma em direcdo a
outra, na frente do peito
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APENDICE 3: REFERENCIAS PRATICAS

Este apéndice tem como objetivo ajudar os Arbitros e Juizes no caso de n&o haver
instrucdes claras no regulamento ou nas explicacfes.

CONTATO EXCESSIVO

Quando um competidor realiza uma técnica pontuavel imediatamente seguida de outra que
faz contato excessivo, o0 Quadro de Arbitros ndo deve considerar o ponto, mas sim aplicar
uma adverténcia ou penalidade da Categoria 1 (exceto se for por culpa do préprio receptor).

CONTATO EXCESSIVO E EXAGERO

O Karaté € uma arte marcial e os competidores devem mostrar um comportamento de
acordo. E inaceitavel que competidores que recebem um contato ligeiro se no rosto,
cambaleie de um lado para outro arremessando ou jogando seu o protetor bocal, tentando
fazer que o contato tenha sido forte o bastante para convencer o Arbitro a uma penalizacio
mais alta ao seu oponente. Este tipo de comportamento denigre o nosso esporte e deve ser

penalizado imediatamente.

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

Apresentam-se situacées mais complexas quando um competidor recebe um contato mais
forte e cai ao solo, levanta-se (para interromper a contagem dos 10 segundos), e depois cai
de novo. Os Arbitros e Juizes devem recordar que um chute JODAN vale 3 pontos e que
guantos mais incentivos econémicos as equipes e os competidores individuais tem para
ganhar medalhas, tanto maior a tentacdo de rebaixar-se em recorrer em um comportamento
pouco ético. E importante ter isto em conta e aplicar as penaliza¢cdes adequadas.

MUBOBI

Dar-se-a adverténcia ou se penalizara com MUBOBI quando um competidor receber um
golpe ou se lesionar por sua proépria falta ou negligéncia. Isso pode ocorrer dando as costas
ao oponente, atacando com GUIAKU TSUKI CHUDAN largo e baixo sem prever o contra-
ataque JODAN do oponente, deixando de combater antes que o Arbitro diga “YAME”,
baixando a guarda ou reduzindo a concentracdo e falhando repetidamente ou ndo querendo
bloguear os ataques do oponente. A explicacdo XVI do artigo 8 diz:

Caso o ofensor receba contato excessivo e/ou se lesione, o Arbitro dard uma adverténcia ou
penalidade da Categoria 2 e ndo penalizara o oponente.

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

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

ZANSHIN descreve uma atitude continua na qual o competidor mantém concentragéo,
observacdo e consciéncia absoluta da potencialidade do oponente para contra-atacar.
Alguns competidores giram seu corpo parcialmente para o lado oposto do oponente depois
de realizar uma técnica, porém seguem observando e estando atentos para continuar a
acdo. O Quadro de Arbitros deve poder distinguir entre este estado continuo de alerta, e no
que o competidor tenha girado completamente (360° em seu proprio eixo), baixando a
guarda e perdido a concentracdo, e assim, tendo deixado de lutar.

SEGURAR UM CHUTE CHUDAN

Deve o Quadro de Arbitro pontuar a um competidor que realize um chute CHUDAN ao qual
0 oponente agarre a perna antes que este possa recolhe-la?

Supondo que o competidor que realize o chute mantendo o ZANSHIN n&o ha impedimento
para que essa técnica seja pontuada se cumprir 0s seis critérios de pontuacao. No caso em
gue se produzam dois GUIAKU TSUKI quase simultaneamente, € habitual pontuar o
competidor que se considere que tenha efetuado primeiramente sua técnica, ainda quando
ambas as técnicas possam ser consideradas pontudveis.

Em teoria, em um combate real um chute com plena poténcia considera-se que deixaria fora
de combate o oponente, e por tanto a perna ndo seria agarrada. O controle apropriado a
zona em que se realizou a técnica e o cumprimento dos seis critérios sdo os fatores
decisivos para que uma técnica seja pontuavel ou néo.

QUEDAS E LESOES

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

Um competidor que realize uma técnica de queda deve cumprir as condigdes impostas nas
explicacdes dos artigos 6 e 8. Se um competidor derruba o seu oponente cumprimento 0s
requerimentos exigidos e se produz uma lesdo por incapacidade do oponente de cair
adequadamente, € responsabilidade da parte lesionada e o que derrubou ndo devera ser
penalizado. Lesbes por falta propria podem produzir-se quando um competidor que é
derrubado cai em cima de um brago estendido ou no cotovelo, ou se agarra ao atacante e
se atira em cima dele.

Produz-se uma situacdo potencialmente perigosa quando um competidor agarra as duas
pernas do oponente para langa-lo para tras, ou quando um competidor se agacha e levanta
o corpo de seu oponente antes de derruba-lo. O artigo 8 — Explicacéo XI* diz: “e o oponente
deve ser segurado de forma que caia com seguranca”

Como é dificil de assegurar uma queda segura, esta queda entrara na Categoria Proibida.

! Observacado da FPRK
A Verséo Original do Regulamento Esportivo da W4ffenta equivocadamente para a Explicagéo X.
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PROCEDIMENTO DE VOTACAO

Quando o Arbitro decide parar o encontro dird “YAME”, utilizando ao mesmo tempo o sinal
manual requerido. Os Juizes baixaram suas bandeiras e esperaram a opinido do Arbitro.
Quando o Arbitro regressar a sua posi¢do inicial, transmitird aos Juizes, utilizando(s)
sinal(is) apropriado(s), as razdes para haver interrompido o encontro. Entéo os Juizes dardo
suas opinides e o Arbitro dara sua decisdo majoritaria. Ja que o Arbitro € o Gnico que pode
movimentar-se pela area de competicdo, aproximar-se dos competidores e falar com o
médico, 0s Juizes devem considerar seriamente 0 que 0 Arbitro estd comunicando antes de
dar sua deciséo final, por causa de n&o se admitir mais a reconsideracéo.

NENHUMA SINALIZACAO DEPOIS DO “YAME”

Pode o Arbitro pontuar ou penalizar se trés Juizes ndo ddo nenhuma sinalizacéo depois de
que o Arbitro tenha interrompido o encontro?

Artigo 12 - Paragrafo Ill das Explicacbes
Expde “Quando o combate é interrompido prevalecera sempre o acordo majoritario”

Caso os Juizes ndo tenham visto nada, ndo é considerado sua opinido ou voto e o Arbitro
esta em maioria. Esta situagdo pode acontecer quando o combate se desenvolve no
perimetro da area de competicdo ao lado do Arbitro onde os Juizes n&o tém visibilidade.
N&o obstante, o Arbitro deve estar muito, muito seguro antes de dar um ponto ou impor uma
penalizagc&o nesta situacéo.

DOIS JUIZES SINALIZAM PONTO PARA AKA

Pode o Arbitro pontuar AO depois de YAME se dois Juizes indicarem pontuacées para AKA
e 0 outro Juiz ndo sinaliza nada?

O regulamento diz que o Arbitro no pode estar em oposicao a dois Juizes exceto no caso
que tenha apoio de outro Juiz. Por tanto o Arbitro deve dar o ponto para AKA.
“Artigo 12 — Paragrafos Il e Ill das Explicacbes”

JOGAI

Os Juizes devem lembrar que estdo obrigados a bater no chdo com a bandeira da cor
correspondente a faixa do competidor quando este sair da area limitrofe de combate.
Quando o Arbitro parar o combate e retornar a sua posicdo, os Juizes devem ent&o indicar
a infracdo da Categoria 2.

INDICACAO DE INFRACAO AO REGULAMENTO

Para infraces da Categoria 1, os Juizes primeiro deverdo agitar em circulo a bandeira da
cor correspondente a faixa do competidor e depois estender as bandeiras cruzadas com a
bandeira vermelha a frente, quando for infracdo para AKA e com a bandeira azul a frente no
caso de AO. Este comportamento permitird ao Arbitro distinguir claramente qual o
competidor que é considerado o infrator.
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APENDICE 4: MARCACOES DAS PONTUACOES

O---O |SANBON Trés Pontos
@] NIHON Dois Pontos
o IPPON Um Ponto

KACHI Ganhador
X MAKE Perdedor
HIKIWAKE Empate

C1W |Falta de Categoria 1 - Adverténcia Adverténcia sem penalizacéo

C1K Falta de Categoria 1 — Keikoku Um ponto para o oponente

C1HC |Falta de Categoria 1 - Hansoku Chui |Dois pontos para o oponente

C1H Falta de Categoria 1 - Hansoku Desclassificagao

C2W |Falta de Categoria 2 - Adverténcia Adverténcia sem penalizagdo

C2K Falta de Categoria 2 - Keikoku Um ponto para o oponente

C2HC |Falta de Categoria 2 - Hansoku Chui | Dois pontos para o oponente

C2H Falta de Categoria 2 - Hansoku Desclassificagao
KK | KIKEN Abandono
S SHIKKAKU Desclassificagdo grave
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APENDICE 5: DISPOSICAO DA AREA DE COMPETICAO

KUMITE
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APENDICE 6: DISPOSICAO DA AREA DE COMPETICAO DE

KATA

Com Trés Juizes

Com Cinco Juizes
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APENDICE 7: LISTA DOS KATAS OBRIGATORIOS

LISTA DE KATAS OBRIGATORIOS (SHITEI) DA W.K.F.

GOJU - RYU WADO - RYU SHOTO-KAN SHITO-RYU
Seipai Seishan Jion Bassai Dai
Saifa Chinto Kanku Dai Seienchin

APENDICE 8: LISTA DE KATAS TOKUI DA W.K.F.

LISTA PRINCIPAL DE KATAS (TOKUI) DA FEDERACAO MUNDI AL DE KARATE W.K.F.

GOJU-RYU | WADO-RYU SHOTOKAN SHITO-RYU
1. Sanchin 1. Kushanku J1. Bassai-Dai 1. Jitte 22 Naifanchin Shodan
2. Saifa 2. Naihanchi 2. Bassai-Sho 2. Jion 23. Naifanchin Nidan
3. Seiyunchin |3. Seishan |3. Kanku-Dai 3. Jiin 24. Naifanchin Sandan
4. Shisochin 4. Chinto 4. Kanku-Sho 4., Matsukaze 25. AOyagi (Seiryu)
5. Sanseru 5. Passai 5. Tekki- Shodan ]5. Wanshu 26. Jyuroku
6. Seisan 6. Niseishi |6. Tekki- Nidan 6. Rohai 27. Nipaipo
7. Seipai 7. Rohai 7. Tekki- Sandan |7. BassaiDai 28. Sanchin
8. Kururunfa |8. Wanshu |8. Hangetsu 8. Bassai Sho 29. Tensho
9. Suparimpei 9. Jion 9. Jitte 9. Tomari Bassai 30. Seipai
10. Tensho 10. Jitte 10. Enpi 10. Matsumura Bassai 31. Sanseiru
11. Gankaku 11. Kosokun Dai 32 Saifa
12. Jion 12. Kosokun Sho 33. Shisochin
13. Sochin 13. Kosokun Shiho 34. Kururunfa
14. Nijushiho Sho 14. Chinto 35. Suparimpei
15. Goju Shiho-Dai | 15. Chinte 36. Hakucho
16. Goju Shiho-Sho |16. Seienchin 37 Pachu
17. Chinte 17. Sochin 38. Heiku
18. Unsu 18. Niseishi 39. Paiku
19. Meikyo 19. Gojushiho 40. Annan
20. Wankan 20. Unshu 41. Annanko
21. Jiin 21. Seisan 42. Papuren
43. Chatanyara Kushanku

Federacéo Paranaense de Karaté

fprk@fprk.com.br

péagina 46 de 50




edilamento de CompeticédeKaraté Versdo 6. MADRID Jan-2009

APENDICE 9: O KARATE -Gl

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

Espaco Publicitario para Federacdo Nacional - 15 x 10 cm.

Costas da blusa — Reservado para a Federacdo Organizadora — 30 x 30 cm.

Emblema da Federacdo Nacional de 12 x 8 cm  (Observacéio da FPRK: Ler 0 Artigo 2 ).

Espaco para Marca Registrada do Fabricante (Pat rocinador) —5 x 4 cm.
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APENDICE 11: GUIA PARA A COR DA CALCA DE
ARBITROS E JUIZES
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APENDICE 12: JULGAMENTO DO ARBITRO APOS O YAME

Versao 6. MADRID Jan-2009

Observacéao: Incluido pela FPRK

AKA AKA AKA
AKA AKA AKA NAO SINALIZA
AKA NAO SINALIZA NAO SINALIZA
AKA AKA AO
AKA — AO AKA AO NAO SINALIZA
NAO SINALIZA NAO SINALIZA NAO SINALIZA
AKA AO TORIMASEN
TORIMASEN
AKA - AO i _
NAO SINALIZA NAO SINALIZA TORIMASEN
TORL'\QQSEN AKA TORIMASEN TORIMASEN

QUALIDADES DE UM ARBITRO

Competéncia no Conhecimento das Técnicas;

Controle Interno e Externo da Area de Competicao;

Controle Sobre o Competidor Machucado;

Comunicar-se Bem por Meios de Sinais;

Uso Correto dos Sinais com as Maos (Arbitro) e com as Bandeiras (Juiz);
Julgamento Correto;

Observar o Corpo do Competidor em Deslocamento;
Habilidade em Posicionar-se e Deslocar-se na Area de Kumite;
Comandos Corretos;

Boa Postura;

Imparcialidade;

Resisténcia;

Uso Correto da Interrupgdo do Combate (YAME).

Federacéo Paranaense de Karaté fprk@fprk.com.br péagina 50 de 50



