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| - REGULAMENTO DO CONSELHO DE ARBITRAGEM CBKI

Seguindo as normas, regras e determinacdes do CONSELHO DE ARBITROS da
CBKI, fica estabelecido este regulamento:

1.

Na CBKI existem 4 (quatro) Categorias de Arbitros, sendo:
NIVEL DE KATA: A, B, C e JUDGE TABLE

a) Paraser NIVEL A de Kata é necessario ser 4° DAN (MiNIMO)
b) Paraser NIVEL B de Kata é necessario ser 3° DAN (MINIMO)
c) Paraser NIVEL C de Kata é necessario ser 1° DAN (MiNIMO)
d) Paraser JUDGE TABLE de Kata é necessario ser 1° KYU (MINIMO)

NIiVEL DE KUMITE: A, B, C e JUDGE TABLE

a) Paraser NIVEL A de Kumite é necessario ser 2° DAN (MINIMO)
b) Paraser NIVEL B de Kumite é necessario ser 1° DAN (MINIMO)
c) Paraser NIVEL C de Kumite é necessario ser 1° DAN (MINIMO)
d) Para ser JUDGE TABLE de Kumite é necessario ser 1° KYU (MiNIMO)

Todos os Arbitros da CBKI, mesmo tendo a classificacdo “Nivel A Nacional’,
tanto em Kata quanto em Kumite, deverdo participar das clinicas de arbitragem
gue antecedem os eventos da CBKI, sob pena de nao participar do evento.

a) O teste escrito devera ser realizado por todos os Arbitros. Os Arbitros Nivel
A Nacional, deverdo fazé-lo para atualizacdo, nao influenciando sua
classificagao.

b) Estardo isentos do teste escrito, os Arbitros que atuarem como Membros
do Conselho de Arbitros.

c) Estardoisentos das taxas dos cursos, somente os Arbitros que ja estdo no
Nivel A Nacional h& cinco anos consecutivos.

Os Arbitros que estiverem inadimplentes para com a CBKI, perderdo
automaticamente seu credenciamento na Arbitragem.

Os Arbitros que deixarem de participar em 2 (dois) Zonais consecutivos da
CBKI, perdera sua credencial (classificacdo), devendo realizar novos exames.

Os Arbitros que deixarem de participar em 2 (dois) Campeonatos Nacionais
(Brasileiros) consecutivos da CBKI, perdera seu credenciamento (classificacao),
devendo realizar novamente o Curso, Exame Teorico e Exame Pratico, para tentar
a classificacdo novamente, porém, ha de ressaltar que néo significa que o Arbitro
ird logo de inicio ter a mesma classificacdo que tinha anteriormente.

Nenhum Arbitro entrara no quadro CBKI, sem antes passar pelo nivel B, ou seja,
ninguém sera nivel A sem ter sido nivel B.
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S6 poder&o participar dos eventos CBKI os Arbitros convocados diretamente pela
CBKI, ou aqueles que forem indicados pelas suas Federacdes respectivamente.
Cada Federagdo devera inscrever no MINIMO 4 ARBITROS UNIFORMIZADOS
para os eventos CBKI, conforme o Regulamento.

S6 poderdo participar de torneios, campeonatos e credenciamentos
internacionais, os Arbitros Nivel A Nacional com a indicacdo do Conselho de
Arbitros da CBKI.

Para representar a CBKI nos eventos acima, os Arbitros tém que estar atuando
regularmente no Brasil a nivel CBKI.

Os Arbitros Nivel A Nacional atuardo como Arbitro Principal e também como
Arbitro Auxiliar. Os Arbitros Nivel B Nacional atuardo como Arbitro Auxiliar e
esporadicamente como Arbitro Principal. Os Arbitros Nivel C Nacional atuardo
somente como Arbitro Auxiliar, e dependendo da necessidade e indicagdo do
Chefe de Quadra. Os Arbitros Judge Table Nacional atuardo na Mesa de Controle
Operando o Sistema CBKI de Kumite e Anotando as Notas nas sumulas de Kata,
e dependendo da necessidade e indicagcdo do Chefe de Quadra. Este chefe de
Quadra sera indicado em cada evento e somente para aquele evento.

Para ser aprovado Arbitro CBKI, havera um teste escrito, que consiste em
questdes Alternativas, Escritas e de Simbologia.

Até 20% de erros em cada modalidade sera considerado aprovado o candidato
no teste escrito, acima deste indice de erros, néo sera possivel a aprovacao, visto
gue a nivel internacional este indice é 10%.

O tempo da prova é de 01h30m (uma hora e trinta minutos). A parte pratica
consistira na arbitragem de algumas lutas, perguntas tedricas, comportamento
como Arbitro e desempenho geral, o candidato atuara no torneio ou campeonato
gue devera ser realizado na ocasido do exame.

Para o teste de Kata, ser4 necessario o conhecimento de Kata de outros estilos,
bem como o completo dominio de seu proprio estilo. Serdo exigidas as execuc¢des
destes Kata, bem como as aplicacfes e explicacfes das técnicas constantes nos
mesmos. Havera um teste de como o candidato avalia uma competicdo de Kata.

A disciplina entre os Arbitros devera ser a mais rigorosa possivel. Os Arbitros
deverdo acatar as correcdes e instrugcdes feitas pelos membros do Conselho de
Arbitros durante os cursos e eventos. A Hierarquia dentro da Arbitragem devera
ser respeitada e os atos de indisciplina e falta de respeito entre os Arbitros e
Conselho de Arbitros sera julgado pelo Conselho de Arbitros e os casos mais
graves serdo encaminhados ao TJD da CBKI e Conselho de ética.

OBSERVAGAO

Para ser Nivel A em Kata e Nivel A em Kumite, além de preencher os requisitos ressaltados acima, o Arbitro
devera PARTICIPAR SOMENTE COMO ARBITRO, pois, mesmo preenchendo todos os requisitos, e mesmo
assim também atuar como Atleta, ndo recebera a qualificagdo A em Kata e Kumite.
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O CONSELHO DE ARBITROS PODERA IMPOR:

a) Adverténcia verbal

b) Adverténcia escrita

c) Suspenséo temporaria

d) Cassacéao da Credencial

e) Tribunal de Justica Desportiva

PARAGRAFO UNICO

Todas as determinag6es do Conselho de Arbitros serdo comunicadas as Federagfes
por escrito.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.
21.

Os Arbitros que cometerem falhas graves de arbitragem seréo rebaixados na sua
credencial ap6s avaliacdo do Conselho e poderdo ser penalizados conforme o
CD - Codigo Disciplinar CBKI.

Durante os cursos e eventos, os Arbitros deverdo se posicionar em lugar pré-
determinado, e ndo deverao se ausentar de sua quadra e/ou area sem comunicar
ao Chefe de Quadra; o abandono é ato de indisciplina.

Os Arbitros terdo todo o apoio do Conselho de Arbitros nos casos de indisciplina
dos atletas, técnicos ou presidentes de Federacdes e dos proprios arbitros que
interferirem no bom andamento da luta. A regra devera ser cumprida
rigorosamente sem temor das pessoas acima mencionadas. O TJD punira os atos
de indisciplina e agress&o, apos julgamento do Conselho de Arbitros.

O quadro de Arbitros de uma luta tem o poder de impor penalidades, bem como
um SHIKKAKU ao atleta; se algum Arbitro for molestado ou desrespeitado pelo
atleta ou conforme Artigo VIII, Letra J, das regras Interestilos e adotados pela
CBKI. O SHIKKAKU podera ser imposto (depois de feito as devidas
comunicacdes), ao atleta, se o técnico, delegado, presidente de Federacdo ou
gualquer membro oficial a que o atleta esteja ligado infringir o Artigo VIII.

N&o importa se as pessoas acima estejam ou ndo dentro da area de competicao,
basta que sejam membros oficiais de uma Federacdo em que o atleta esteja
competindo naquele evento. Dependendo da gravidade da indisciplina ou
agressao aos membros da arbitragem, o caso sera encaminhado ao TJD.

Os técnicos ndo poderdo atuar dentro da area, salvo se houver lugar designado
pelo Conselho de Arbitros.

Os protestos sO serdo aceitos conforme as regras Interestilos constantes no
Artigo XI, e serdo aceitas somente reclamacdes de Delegados ou Técnicos por
escrito.

A mesa examinadora a Nivel Nacional devera ser composta de no minimo 2 (dois)
membros do Conselho de Arbitros da CBKI.

O credenciamento Nacional s6 serd homologado em eventos nacionais da CBKI.

Para os Zonais CBKI| podera autorizar a participacdo como Arbitro os que
obtiverem a classificacdo Nivel C da CBKI.
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JUDGE TABLE (JUIZ DE MESA)

O Juiz de Mesa (Judge Table) deve ser uma pessoa qualificada, com boa capacidade
e que conheca as Regras de Competicdo de Karate CBKI.

O Juiz de Mesa (Judge Table) anuncia o nome de cada competidor para cada partida
seja de Kata ou Kumite, para garantir que o competidor correto esteja no Tatami.

DINAMINA

Durante o KATA, o Juiz de Mesa (Judge Table) registrara as Notas diretamente na
Sumula, enquanto um auxiliar (Vermelhinho), registrara as Notas no Sistema CBKI
de Kata, garantindo dessa forma um trabalho com menos erros, ja que para ser Arbitro
€ necessario conhecer das Regras de Arbitragem.

Ja no KUMITE, o Juiz de Mesa (Judge Table) registrara diretamente no Sistema
CBKI de Kumite, os pontos marcados por cada competidor, as adverténcias e
penalidades sofridas, e mantendo um registro preciso do tempo de luta, etc.

Vale ressaltar que o Juiz de Mesa (Judge Table), ndo podera opinar em nenhuma
circunstancia, pois, sua responsabilidade se limita a organizacdo da mesa, ou seja,
ficara responsavel por organizar e conferir tudo que foi registrado na sumula de kata
assim como o que foi registrado nos Sistemas CBKI de Kata e Kumite.

Os requisitos para ser Juiz de Mesa (Judge Table), sdo: Ser no minimo 1° KYU
(Faixa Marrom), fazer curso de Arbitragem e estar por dentro das Regras CBKI.

Dessa forma teremos as seguintes classificacdes de Arbitragem:

NIiVEL DE KATA: A, B, C e JUDGE TABLE

a) Para ser NIVEL A de Kata é necessério ser 4° DAN (MINIMO)
b) Para ser NIVEL B de Kata é necessario ser 3° DAN (MINIMO)
c) Paraser NIVEL C de Kata € necessario ser 1° DAN (MINIMO)
d) Para ser JUDGE TABLE de Kata € necessario ser 1° KYU (MINIMO)

NIiVEL DE KUMITE: A, B, C e JUDGE TABLE

a) Para ser NIVEL A de Kumite é necessério ser 2° DAN (MINIMO)
b) Para ser NIVEL B de Kumite é necessério ser 1° DAN (MINIMO)
c) Para ser NIVEL C de Kumite é necessério ser 1° DAN (MINIMO)
d) Para ser JUDGE TABLE de Kumite é necesséario ser 1° KYU (MiNIMO)

O que classificara a qualificacdo dos Arbitros além dos requisitos acima (DANSs), sera
a sua nota da prova durante o Credenciamento Nacional CBKI, por exemplo:

e Nivel A (Média Geral: 8,0 a 10,0)
e Nivel B (Média Geral: 7,0a 7,9)
e Nivel C (Média Geral: 5,0 a 6,9)

e Judge Table (Média Geral: 4,0 a 4,9)

Anteriormente s6 se qualificava no Credenciamento com nota minima de 5,0 acima,
porém, agora ha uma nova qualificacdo para quem tirar nota menor ou igual a 4,0.
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Il - REGULAMENTO SOBRE ABANDONO NAS COMﬂPETIQéES
E PONTUACOES DE FEDERAGOES OU ASSOCIACOES

ARTIGO | - ABANDONO DA COMPETIGAOQ EM DIAS DE EVENTOS

De acordo com nossos regulamentos, ninguém podera ABANDONAR O GINASIO nos
dias de competicOes antes do encerramento da mesma, porque:

1) Se acontecer alguma deteccédo de erro administrativo durante o evento, e tiver
gue voltar alguma categoria, e 0s atletas chamados ndo se apresentarem em 5
minutos, PERDERAO SUAS COLOCACOES SEM DIREITO A QUALQUER
REIVINDICACAO.

2) As Academias, Clubes ou Federacbes que ndo se apresentarem para receber
premiacdo, perderdo a classificacdo e os pontos conquistados no evento,
SEM DIREITO A QUALQUER RECLAMACAO.

ARTIGO Il - CRITERIOS DE PONTUACAO PARA FEDERACOES/ASSOCIACOES

Como é feita a classificacdo de uma Federacdo ou Associacdo por Ordem de
Medalhas?

Antes de mais nada, temos que entender que todas as Confederacfes reconhecidas
pelo Ministério do Esporte, seguem como critério de pontuacao de medalhas o Sistema
Olimpico Internacional (COI).

A CBKI - Confederacéao Brasileira de Karate Interestilos, é filiada a WUKF - World
Union of Karate-Do Federations, e a WUKF por ser uma Entidade Internacional e por
normas Internacionais, segue o Sistema Olimpico Internacional de Pontuagao.

E como é feita essa classificag&o?

Os Critérios de classificacdo para uma Federacdo ou Associacdo por medalhas se da
da seguinte forma:

e As Federacdes ou Associacdes que CONQUISTARAM o0 maior numero de
medalhas de OURO ficard em PRIMEIRO LUGAR, caso haja empate em
numeros de medalhas de OURQO, vamos para o SEGUNDOQO critério de
desempate que é quem CONQUISTOU o maior numero de medalhas de
PRATA, porém, se ainda sim estiver empatado em numeros de medalhas de
OURO e PRATA, vamos para o TERCEIRO critério de desempate por
medalhas de bronze, Primeiro medalhas de 3° LUGARES, se persistir o
empate soma-se as medalhas de 4° LUGARES, se mesmo assim persistir o
empate, serd feito um SORTEIO PARA SE TIRAR O CLASSIFICADO.
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lll - REGRAS PARA COMPETIQI\O DE SHIAI KUMITE
ARTIGO | - AREA DE COMPETICAO (ver anexo 2)

1.
2.

'EXPLICACAO

ter um coeficiente baixo de friccdo na parte em que os competidores pisam.”

A area de competicdo devera ser realizada somente em TATAMIS.

A éarea de competicdo deve ser um quadrado 10,0 x 10,0m ou de 8,0 x 8,0m
(medida por fora), em casos especiais para se obter maior nUmero de areas no
Evento, podera levar uma reducgao de até 1,00 metro ex: 7,0 x 7,0m.

Duas linhas paralelas de 1 metro de comprimento cada uma, devem ser colocadas
a 1,50m do centro, uma de cada lado para o posicionamento dos competidores.

Duas linhas paralelas com 0,50 cm cada uma, devem ser colocadas a 2 metros
do centro, uma de cada lado, para o posicionamento dos Arbitros (Principal e
Auxiliar).

O Arbitro Fiscal deve estar posicionado por detras do Arbitro Principal. O Placar
(Scorer) deve estar colocado ao lado da mesa de controle e do Fiscal.

Uma linha de adverténcia em cor diferente deve ser colocada a 1 metro para
dentro da area de competicdo, destinada a manter os competidores dentro da
area.

“As competicdes da CBKI deverdo obrigatoriamente ser realizadas em TATAMIS
especiais de borracha.

Na area de competicdo ndo deverdo existir cartazes publicitarios, paredes, pilares,
etc., dentro de uma distancia de 1 metro da linha de competic¢éo.

O TATAME devera ser antiderrapante no lado que fica em contato com piso, e devera

ARTIGO Il - UNIFORME OFICIAL (ver anexo 1)

1. Os competidores e seus técnicos deverdo usar uniforme oficial como se indica no
Anexo 1 e na explicagao abaixo.

2. Os Arbitros Principal, Auxiliar, Fiscal e Judge Table, dever&o usar uniforme Oficial
como se indica no Anexo 1. O Chefe dos Arbitros pode excluir qualquer Arbitro que
nao obedeca este regulamento.

REGRAS REVISADAS EM 30/08/2019 - PAGINA 11




COMFEDERACAD BRASILEIRA

Cokl

DE KARATE INTERESTILOS

EXPLICACAO ((Este comentario devera ser considerado com Anexo 1)

“Os competidores deverdo usar capacete, protetor de térax, protetor de boca, (sendo
gue todas as categorias que ndo usarem 0 capacete, o uso do protetor bucal
sera obrigatorio, as demais categorias que usarem capacete, o uso do protetor
bucal sera opcional, lembrando que serdo somente permitido as cores brancas
ou transparente) e de maos (obrigatorios).

Poderdo usar caneleira e botas de pés (nas cores brancas ou vermelhas), e
inguinal masculino (opcionais).

O protetor de toérax que sera branco ou vermelho (SHIRO ou AKA) que definird a cor
do atleta, portando cada atleta devera usar sua faixa normalmente.

Os protetores de maos que serdo somente Branca ou Vermelha (SHIRO ou AKA)
deverdo ser de material suave, que nao causem lesdo ao oponente e devera ser de
no minimo 2 cm e no maximo de 3 cm de espessura. O competidor que estiver sem
0s protetores obrigatorios tera um (1) minuto para providencia-los, sendo que apés
este tempo estara desclassificado do torneio.

As mangas do Kimono, bem como as barras das calcas ndo podem ser enroladas,
também Kimonos sujos ou rasgados ndo serdo permitidos. As mulheres deverédo usar
camiseta branca e limpa debaixo do Kimono ndo permitindo outra cor, porém os
homens ndo poderdo usa-la. O Kimono devera ser totalmente branco e nédo devera
portar nenhuma figura ou decoracéo de outras cores, somente podera ser usado um
discreto escudo (distintivo) do seu Estado ou Academia, e nas costas um espaco de
40 x 20 ou 30 x 20 cm para eventuais patrocinios, nao poderdo apresentar nada
escrito na calca do Kimono. Se um atelta se apresentar na area de competicao,
vestido inadequadamente, ele ou ela, ndo sera imediatamente desclassificado,
sendo que |lhe sera dado 1 (um) minuto para trocar-se.

Foi autorizado o uso de Protetor de Torax de cor Branca por debaixo do
Karate-Gi, para as Categorias que ndo usam protetores de torax externos.

E proibida o uso das FAIXAS PRETAS com GRADUACOES DE DANSs, ou seja,
marcada com esparadrapo ou bordado com riscos “Amarelo, branca ou vermelha’,
estda EXPRESSAMENTE PROIBIDO. Outros ornamentos como “‘“KARATE-DO”
bordado ou “NOME DO ATLETA” bordado na faixa, ndo ha problemas.

Se o Diretor de Arbitragem autorizar, os Arbitros do Torneio podem tirar o paleto.

1y

Os Técnicos deverdo usar seu uniforme identificado mediante a palavra “Técnico’
nas costas, e em seu lado esquerdo devera constar o nome do seu Estado e o seu
nome proprio para facil identificagdo. Isso fara com que ele tenha autoridade para
presidir qualquer assunto de que participe seu competidor (ou que envolva seu
competidor).

Sem a identificacdo, o Comité de Arbitragem podera impedi-lo de se aproximar das
pessoas, quando houver algum assunto a ser tratado referente ao seu competidor.”
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ARTIGO Ill - ORGANIZACAO DE COMPETICAO

Veja em anexo as Categorias dos Eventos Zonais e Brasileiro da CBKI.

Existem 2 classes de Competicdes de KUMITE.

a) INDIVIDUAL: Mirim, Infantil, Infanto-Juvenil, Juvenil, Adulto e Master
(Masculino e Feminino), sendo que em Nivel Nacional essas Categorias sao
disputadas nas seguintes divisoes:

b) EQUIPE ABSOLUTO DE REVEZAMENTO: sem categoria de peso somente
Masculino ou Feminino. Cada equipe devera ser composta de 3 pessoas
(2titulares e 1 reserva). Havera 6 (seis) Equipes Masculinas e 6 (seis) Equipes
Femininas, sendo: Mirim, Infantil, Infanto-Juvenil, Juvenil, Adulto, Master.

c) O RESERVA: ficara sempre nas arquibancadas aguardando uma possivel
substituicdo em sua equipe, ndo devera permanecer na area de
competicao.

Sendo assim as categorias MASCULINO e FEMININO em KUMITE EQUIPE
gue disputam esta modalidade, estdo divididas da seguinte forma:
EQUIPE KUMITE REVEZAMENTO MASCULINO
e Mirim (7 a 10 anos) (4 minutos ou 4 pontos de diferenca)
e Infantil (11 a 12 anos) (4 minutos ou 4 pontos de diferenca)
e Infanto-Juvenil (13 a 14 anos) (6 minutos ou 6 pontos de diferenca)
e Juvenil (15 a 17 anos) (6 minutos ou 6 pontos de diferenca)
e Adulto (18 a 35 anos) (6 minutos ou 6 pontos de diferenca)
e Master (36 anos acima) (6 minutos ou 6 pontos de diferenca)
EQUIPE KUMITE REVEZAMENTO FEMININA
e Mirim (7 a 10 anos) (4 minutos ou 4 pontos de diferenca)
e Infantil (11 a 12 anos) (4 minutos ou 4 pontos de diferenca)
e Infanto-Juvenil (13 a 14 anos) (6 minutos ou 6 pontos de diferenca)
e Juvenil (15 a 17 anos) (6 minutos ou 6 pontos de diferenca)
e Adulto (18 a 35 anos) (6 minutos ou 6 pontos de diferenca)
e Master (36 anos acima) (6 minutos ou 6 pontos de diferenca)
REGRAS DA COMPETIGAO

Como se fosse uma luta individual, porém com 2 competidores e 6 ou 4 minutos de
duracdo dependendo da categoria.

A competicdo terd a duracdo de 6 ou 4 minutos corridos dependendo da categoria,
parando-se o crondmetro somente quando o Arbitro solicitar. Serdo obrigatoriamente
2 atletas para competir (sempre da mesma categoria de idade e sexo). Havera um

Unico reserva para cada equipe, que podera substituir um atleta gue se machucar
e/ou se técnico assim o quiser (a substituicdo somente podera ser feita no préximo

round, portanto ele devera permanecer fora da area de competicéo).
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PONTUAGOES NA EQUIPE DE REVEZAMENTO

ATE 12 ANOS: N&o havera limite de pontos para gue uma Equipe venca a
competicdo antes do tempo terminar (4 minutos) e a Equipe podera dentro dos
4 minutos marcar tantos pontos quanto os seus atletas conseguirem, porém, a
Equipe que abrir uma vantagem de 4 pontos sobre a outra, sera a vencedora
(Ippons ou Wazaris).

13 ANOS ACIMA: Nao havera limite de pontos para que uma Equipe venca a
competicao antes do tempo terminar (6 minutos) e a Equipe poderé dentro dos 6
minutos marcar tantos pontos quanto os seus atletas conseguirem, porém, a
Equipe que abrir uma vantagem de 6 pontos sobre a outra, serd a vencedora
(Ippons ou W azaris).

Em caso de empate de luta a Equipe vencedora sera aguela que obteve o maior
numero de lppons, e se persistir 0 empate havera 2 minutos de prorrogacao
(enchosen), vencendo a Equipe que marcar o primeiro ponto (Ippon ou Wazari).

Os técnicos ou capitdes escolherdo 1 atleta (entre os 2 atletas que estavam
competindo) para iniciar a prorrogacdo (enchosen), podendo também haver
revezamento entre estes atletas.

OBSERVAGAO
As penalidades impostas no tempo normal de luta somarao na prorrogagéo. Nao havera Técnicos nas Categorias,
havera o Capitdo o qual sera um dos atletas competidores da Equipe.

E de extrema importancia relembrar gue em ZONAIS e CAMPEONATOS

ESTADUAIS, fica as sequintes opcdes:

ZONAIS: 2 + 1 ATLETAS: 3 minutos (opcional)
ESTADUAIS: 2 + 1 ATLETAS: 3 minutos (opcional)

SUBSTITUICOES
1. Os Capitées poderdo realizar tantas substituicbes quanto desejarem entre os 3

atletas da Equipe, e o atleta que for substituir o que estiver lutando, devera
posicionar-se equipado com todos os protetores obrigatérios colocados, onde
aguardara a ordem do Arbitro para adentrar a area.

O capitdo podera a qualguer instante substituir o atleta que estiver lutando por
outro que julgar melhor no momento. O atleta que for substituido podera inclusive
voltar a lutar posteriormente no mesmo round, caso o0 capitdo ache conveniente.
Podera haver tantas substituicdes quantas o capitdo julgar necessario (entre
os trés atletas de cada Equipe).

O Capitdo quando quiser fazer substituicdo, devera dizer bem forte TEMPO ao
arbitro Fiscal, este entdo pedira ao Principal a parada da luta para a respectiva
substituicéo.
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OBSERVAGAO
O Arbitro principal parara a luta para a substituic&o, porém, se o atleta estiver prestes a conseguir um ponto,
o arbitro aguardara o desenrolar do quadro, ai entao parara a luta.

3. Apo0s a autorizagdo do Arbitro Principal, a substituicdo devera ser feita em
3 sequndos no maximo, portanto os 2 atletas deverdo estar sempre equipados e
prontos para lutar a qualquer instante.

PARAGRAFO UNICO

Quando houver a substituicdo de um atleta de uma equipe, o atleta devera permanecer
lutando no minimo 15 segundos para que haja outra substituicdo da prépria
equipe ou do adversario, ele jamais devera ser trocado simultaneamente, pois
poderé ser desclassificado.

OBSERVACAO
Os 2 atletas deverao lutar no round, pelo menos 15 segundos, caso contrario a equipe sera desclassificada.

PENALIDADES

Todas as PENALIDADES ou ADVERTENCIAS sofridas por um atleta da Equipe serdo
automaticamente transferidas ao outro atleta gue o substituir no round.

As penalidades serdo aplicadas por JOGAI__CONTATO EXCESSIVO,
COMPORTAMENTO e MUBOBI.

EXEMPLO:

“Se um atleta for penalizado com um HANSOKU CHUI por contato excessivo, ao ser
substituido por outro, o atleta que entrar para competir em seu lugar,
automaticamente ja tera um HANSOKU CHUI de penalidade contra si, e assim
sucessivamente em todas as substituicbes. Portanto, todas penalidades sofridas
por um atleta substituido serdo transferidas ao outro que for substitui-lo.”

Na Categoria Kumite Equipe de Revezamento, o procedimento sera o seguinte:
Por JOGAI

a) 1°JOGAI - Adverténcia (JOGAI ICHI)
b) 2° JOGAI - Adverténcia (JOGAI NI)

c) 3°JOGAI (Hansoku Chui)

d) 4° JOGAI (Hansoku para toda a Equipe)

OBSERVAGAO

- Se o Atleta que sai da area de competicdo no ATOSHI BARAKU (30 segundos), sofrerd uma penalidade
minima de JOGAI HANSOKU CHUI. Porém, se o Atleta ja tiver (1) UMA ou (2) DUAS saidas da area, ele AINDA
SERA PUNIDO COM HANSOKU CHUI.

- Mas, se o Atfleta ja tenha uma penalidade de Jogai HANSOKU CHUI ANTES DE ATOSHI BARAKU
(30 sequndos), ele sera punido com JOGAI HANSOKU, ou seja, desclassificado. LEMBRANDO QUE NAO SE
OUTORGA PONTOS AO ADVERSARIO.
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EXPLICACAO

“O principal objetivo do Jogai HANSOKU CHUI faltando apenas 30 segundos, ndo é
desclassificar o atleta, o principal objetivo € mostrar ao atleta que nao é correto usar
0 ATOSHIBARAKU como valvula de escape, e que ndo é admissivel ser campeao
fugindo da luta.”

Por CONTATO, COMPORTAMENTO e MUBOBI

a) 1°Vez (Adverténcia)

b) 2°Vez (Hansoku Chui)

c) 3°Vez (Hansoku para toda a Equipe)
d) Se necesséario SHIKKAKU

OBSERVAGAO
- N&o se outorga pontos ao adversario.
- Contato e Comportamento se somam.

Se houver HANSOKU, a Equipe sera desclassificada, porém seus atletas poderao
continuar no Evento em outras Categorias.

Se houver SHIKKAKU - A Equipe estara eliminada do Evento e o atleta que receber o
SHIKKAKU recebera a punicdo correspondente, perdendo qualquer prémio que ja
tenha conquistado no Evento.

1. Os competidores individuais ou as equipes que se inscreveram para a competicao,
gue nado chegarem ao local antes do torneio ser declarado aberto, poderdo ser
desclassificados do mesmo.

2. Os competidores individuais ou as equipes que se inscreveram, ndo atenderem a
chamada para a Luta ou Kata, apos 3 (trés) chamadas pelos mesarios, ou ndo
notificarem por antecipacdo as autoridades que dirigem o torneio, ou que
abandonem o local sem avisar, o Conselho dos Arbitros, seguindo as
recomendacg6es do Chefe dos Arbitros, decidira a penalidade que cabera nestes
casos.

3. Umround é uma etapa huma competicao, para identificar os eventuais finalistas.
Numa eliminatéria de Kumite, um round elimina 50% dos competidores dentro
desse round, contando as baias (cabeca de chave) como competidores.

4. Nao é permitido que um Atleta da categoria Adulto dispute na Categoria Master
e que nenhum Atleta da Categoria Master dispute na Categoria Adulto, bem
como em outras categorias, caso isso ocorra a EQUIPE sera desclassificado,
conforme mencionado no Artigo lll, pagina 8.
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OBSERVAGAO
Na categoria adulto faixa verde acima (Masculino / Feminino), ndo usara mais capacete e nem protetor de
torax, somente luvas e protetor bucal (esse de uso OBRIGATORIO).

Sera permitido um leve toque no rosto (adulto faixa verde acima, Masculino / Feminino). NAO SERA
PERMITINDO CONTATO AGRESSIVO (ROSTO), E CASO OCORRA, A PUNIGAO AO ATLETA SERA DE
ACORDO COM A GRAVIDADE DA FALTA.

A categoria JUVENIL MASCULINO / FEMININO (MARROM A PRETA), NAO USARA MAIS PROTETOR DE
TORAX, SOMENTE CAPACETE, LUVAS E PROTETOR BUCAL (sendo que o PROTEROR BUCAL SERA DE
USO OPCIONAL), e lutard SHOBU SANBON, assim como as categorias ADULTO e MASTER MASCULINO /
FEMININO (MARROM A PRETA).

EXPLICACAO

‘EQUIPE REVEZAMENTO devera alinhar com 2 atletas, caso contrario ndo podera
participar do Evento.

Na EQUIPE REVEZAMENTO né&o havera Técnico Masculino e Feminino nestas
categorias devera haver um Capitdo entre os competidores, o qual fara as
substituicoes.”

OBSERVAGCAO
Outras explicagdes néo se fazem necessarias, ja que constam no Artigo B acima.

Se por um erro (Administrativo) de chamada os competidores forem chamados equivocadamente, essa luta sera
anulada, sem importar o resultado jé outorgado e se for necessario, toda a parte da chave que envolver o lutador
sera disputada novamente.

Para reduzir tais erros, os vencedores de cada luta, deverdo confirmar sua vitoria com a mesa de controle antes de
abandonar a area de competicéo

ARTIGO IV - QUADRO DE ARBITROS

1. O quadro de Arbitros para cada luta constituirda em: Um Arbitro Fiscal (KANSA),
um Arbitro Principal (SUSHIN), um Arbitro Auxiliar (FUKUSHIN) e um Arbitro de
Mesa (JUDGE TABLE).

2. Para facilitar o controle e o andamento das Ilutas, haverd mesarios
(vermelhinhos) auxiliando os Arbitros de mesa.

EXPLICACAO
“N&o ha necessidade de mais esclarecimentos, o anterior ja foi o suficiente.”
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ARTIGO V - DURAGAO DA LUTA

1.
2.
3.

A duracéo de uma Luta Individual Shobu Nihon sera de 2 (dois) minutos corridos.
A duracdo de uma Luta Individual Shobu Sanbon sera de 3 (trés) minutos corridos.

O tempo da luta comega quando o Arbitro Principal da o sinal de inicio (HAJIME)
e termina assim que soar o apito do Arbitro Fiscal (Kansa), indicando o final do
tempo.

Se houver ENCHOSEN (prorrogacédo), o tempo sera de 1 (um minuto para
Shobu Nihon) e 1 (um minuto para Shobu Sanbon). O ENCHOSEN se encerra
assim que um dos competidores consiga marcar um WAZARI ou IPPON. Se ao
final da prorrogacédo nenhum dos competidores tiver conseguido marcar um ponto,
a decisdo serd dada por HANTEI NO KACHI, ndo podendo haver outra
prorrogacdo. Todas as penalidades ocorridas no tempo normal de luta serdo
computadas na prorrogacao.

O cronometrista dara o sinal por meio de uma campainha e/ou apito anunciando
30 (trinta) segundos (ATOSHIBARAKU) para o final da luta. O sinal do final da luta
feito pelo Gongo, indica que a luta estéa encerrada.

EXPLICACAO

“A duracao de uma luta esta definida como: 2 (dois) minutos para Kumite masculino
e feminino individual (Shobu Nihon), e 3 (trés) minutos para Kumite (Shobu
Sanbon), podendo variar o tempo de acordo com a categoria, e de 6 (seis)
minutos para as Equipes de Revezamento, podendo variar o tempo de acordo com a
categoria, e 0 tempo sera sempre corrido, parando o cronémetro somente com ordem
do Juiz Principal (JIKAN)”

ARTIGO VI - CATEGORIAS SHOBU SANBON

O Kumite individual é decidido por “Shobu Sanbon”. Os atletas tentam marcar trés
pontos (6 WAZARI ou 3 IPPON), ou marcar uma combina¢céo de ambos antes de seu
oponente, dentro do prazo. Em Kumite Sanbon, o sistema espelho sera usado para
julgar cada luta.

CATEGORIAS PERMITIDAS: JUVENIL, ADULTO E MASTER (Marrom a Preta) MASCULINO
E FEMININO

a) Juvenil (15 a 17 anos) Somente capacete, protetor bucal e luvas
b) Adulto (18 a 35 anos) Somente protetor bucal e luvas
c) Master (36 anos acima) Somente protetor bucal e luvas

DURAGAO INDIVIDUAL KUMITE SHOBU SANBON

a) Juvenil MASCULINO / FEMININO: (2 minutos corridos)
b) Adulto e Master MASCULINO: (3 minutos corridos)
c) Adulto e Master FEMININO (2 minutos corridos)
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EMPATE (PRORROGAGAO)
No caso de um EMPATE, ap6s o tempo normal de luta, o HANTEI sera chamado.

A decisao podera ser NO KACHI para Aka ou Shiro (com base nos critérios usados em
Hantei), ou podera ser “HIKIWAKE”.

Em Sanbon Kumite individual, se houver Hikiwake é dado um Enchosen (prorrogacéao),
sendo:

1.
2.
3.

O COMANDO do Arbitro para iniciar a extens&o sera “Enchosen - Shobu Hajime”.
O TEMPO de Enchosen serd de 1 MINUTO.

Esta prorroga¢cdo sera DECIDIDA QUEM MARCAR PRIMEIRO O PONTO (morte
subita).

4. Todas as faltas, pontuacdes, etc. SERAO TRANSFERIDOS para a prorrogacao.

Se ap6s Enchosen, AINDA NAO HOUVER UMA PONTUACAO, uma decisdo
(Hantei) devera ser tomada, com base na prorrogacao.

Apoés En’chosen, O SINAL DE HIKIWAKE NAO PODE SER DADO. Todos os
Juizes (Arbitro Central, Arbitro Auxiliar e Kansa), deverdo votar AKA ou SHIRO,
exceto o Arbitro de Mesa (Judge Table).

ARTIGO Vil - CONTAGEM DE PONTOS SHOBU NIHON

1.

O resultado de uma luta Individual se determina, quando um competidor marcar 2
IPONS ou 4 WAZARIS, ou a combinacdo de ambos, totalizando SHOBU NIHON,
ou pela decis&o da maioria dos Arbitros (HANTEI), ou por HANSOKU, SHIKKAKU
e KIKEN outorgados a um competidor.

Ja no caso de SHOBU SANBON, quando um competidor marcar 3 IPONS ou 6
WAZARIS, ou a combinagdo de ambos, totalizando SHOBU SANBON, ou pela
decis&o da maioria dos Arbitros (HANTEI), ou por HANSOKU, SHIKKAKU e KIKEN
outorgados a um competidor.

O Ippon se outorga quando:

a) Um Jodan-Gueri foi aplicado com boa forma, atitude correta e for¢ga controlada
na altura da cabeca, sem causar danos ao oponente, devera haver contato
controlado na éarea protegida pelo capacete com excecdo da grade, POIS,
QUALQUER TOQUE NA GRADE SERA E DEVERA MARCAR FALTA: na
regido da boca, nariz, olhos, garganta, pescoc¢o e nuca, devera haver controle
total (sem toque), sem excesso nenhum.

b) Quando um atleta aplicar um Ashibarai ou 0 adversario se desequilibrar sozinho,
se houver qualquer golpe; Tsuki ou Gueri sera considerado Ippon.

¢) Quando um atleta aplicar qualquer golpe nas costas ou nuca do adversario e
este estiver de costas para o oponente, desde que haja controle no golpe, sera
considerado Ippon.
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4. O WAZARI se outorga quando:

a) Qualquer ataque de mao que atingir com contato controlado qualquer parte
pontuavel do corpo. Quando Jodan, devera haver contato mais controlado, sem
causar danos ao oponente. Chudan devera ser bem definido, com forca e
velocidade sem causar danos ao oponente.

b) Um Gueri atingir a regiado CHUDAN com contato controlado, sem causar danos
ao oponente.

OBSERVAGAO

Nas categorias que usam capacetes, é extremamente proibido qualquer toque na grade, CASO ISSO OCORRA O
ATLETA RECEBERA UMA PUNIGAO. Nas partes sem protetores como: nuca, pescogo e garganta o controle
devera ser absoluto.

Porém, como ressaltado anteriormente a categoria adulto faixa verde acima (Masculino / Feminino), ndo usara
CAPACETE E NEM COLETE, somente luvas e protetor bucal, e, que sera permitido um leve toque no rosto.

NAO SERA PERMITIDO CONTATO AGRESSIVO (ROSTO), E CASO OCORRA, A PUNIGAO AO ATLETA SERA
DE ACORDO COM A GRAVIDADE DA FALTA.

CRITERIOS GERAIS

a) Uma vitéria sobre um oponente a quem foi outorgado um HANSOKU, KIKEN ou
SHIKKAKU, valera SHOBU NIHON ou SHOBU SANBON completo, dependendo
da categoria.

b) Se um competidor esta ausente, se retira ou € retirado (ver o motivo) lhe sera
outorgado um KIKEN e creditado KACHI ao outro competidor.

c) Os ataques sdo limitados as seguintes areas do corpo:

1) CABECA

2) ROSTO )

3) PESCOGO
4) TORAX

6) COSTAS
(EXCETO OMBROS)

5) ABDOMEN

Iy <Y
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Uma técnica eficaz aplicada exatamente ao mesmo tempo em que termina o tempo
da luta sera valida. Um ataque mesmo eficaz aplicado depois de um YAME, ou do
Gongo indicando o final da luta, ndo sera valido, e podera inclusive ser penalizado
o0 competidor que o executou. (O Gongo é soberano).

Nenhuma técnica mesmo sendo correta, sera considerada valida se for aplicada
guando os dois competidores estiverem fora da area de competicdo. No entanto se
um competidor que ainda estiver dentro da area de competicdo, aplicar um golpe
no oponente que estiver fora da area e o Arbitro ainda ndo anunciou YAME, sera
valido o ponto, e penalizado com JOGAI o competidor que saiu.

Nao sera outorgado ponto se os golpes (mesmo eficientes) forem simultaneos.
(AIUCHI).

Se um competidor marca um ponto e ao mesmo tempo é atingido pelo oponente,
ganha o ponto que marcou e o oponente sera penalizado de acordo com o grau de
gravidade, neste caso da-se primeiramente a penalidade e depois o ponto.

EXPLICACAO

“A marcacdo de 2 IPPONS conseguidos diretamente, ou NIHON (4 WAZARIS)
acumulativamente, determina uma luta. Portanto, se AKA tiver marcado 3 (TRES)
WAZARIS e consegue marcar mais um IPON, sua pontuacdo maxima sera SHOBU
NIHON, pois ndo excedera a SHOBU NIHON a contagem total dos pontos. Essa
explicacdo se datambém para SHOBU SANBON.

Esta é uma regra basica que muitas vezes € ignorada quando uma luta de equipes
termina empatada em namero de vitdrias, e ao somar 0s pontos obtidos, uma equipe
incorre neste erro.”

CRITERIOS DE PONTUAGAO

Umatécnica com boaforma: é aquela que possui as caracteristicas exigidas para
uma provavel eficiéncia, dentro da marcagcdo do conceito tradicional do Karaté.
Atitude correta é um componente de boa forma e se refere a uma atitude de grande
concentracéo Obvia durante a execugdo de uma técnica pontuavel.

Aplicacédo vigorosa: define, a poténcia e velocidade de uma técnica e o desejo
sensivel de se obter éxito, ndo se cai para tras, Zanshin é um critério muitas vezes
ignorado quando uma pontuagao € avaliada. Isto é, o desejo de continuar ou de
continuacao do ataque perdura no competidor, depois de uma técnica executada.

O competidor com Zanshin mantém uma concentragao total e atencéo ao potencial
do oponente em contra atacar.

Tempo apropriado: significa a aplicagdo de uma técnica quando esta tenha o maior
efeito potencial. Assim, se uma técnica é aplicada sobre um oponente que se move
rapidamente, o efeito potencial dessa técnica é reduzido.
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Distancia: também significa o ponto no qual uma técnica completada alcanca o
alvo com controle. Para pontuar, a técnica deve ter o potencial para penetrar
profundamente no alvo, entdo os golpes com o brago completamente estirado séo
considerados de baixa poténcia, e deve ser avaliado mais profundamente.

TECNICA SEM VALOR

E uma técnica sem valor, sem importar como e onde foi aplicada, por exemplo, um
GUERI JODAN que tem grande deficiéncia de boa forma nédo se pontuard nada,
muito menos um IPPON. No entanto, visando promover técnicas de dificil execucao,
o Arbitro deve sempre inclinar-se a dar IPPON, mesmo quando existir deficiéncia
de boa forma, desde que seja uma deficiéncia ligeira.

Uma técnica de ASHIBARAI ndo requer que o competidor caia ao solo, para
merecer IPPON, serd suficiente se ele ou ela se desequilibrarem quando a técnica
pontudvel é executada. Os Arbitros n&o deverdo parar a luta tdo rapidamente ao
notar o desequilibrio ou queda. Antes deverdo esperar mais ou menos 3 (trés)
segundos.

Muitas técnicas de ASHIBARAI seguidas de um golpe, tém sido obstruidas porque
os Arbitros ddo o YAME muito rapido. Deverdo deixar passar mais ou menos trés
(3) segundos apos o ASHIBARAI ou projecdo para que 0 atacante possa
demonstrar sua continuidade de golpes.

Técnicas que golpeiam abaixo da faixa, poderdo pontuar, contanto que sejam acima
dos 0ssos pubicos.

Uma técnica executada com boa forma sobre a parte dos ombros, podera pontuar.
A parte pontuavel dos ombros é a unido dos 0ssos, superior do braco com a
clavicula e 0 0sso do pescoco.

O sinal de final da luta indica o fim de possivel pontua¢cdo numa luta, e quando o
Arbitro n&o parar a luta imediatamente apds o sinal do apito, se houver pontuagéo,
nao sera valida. O sinal de final de luta indica que ndo podera haver pontuacao,
porém néao indica que ndo possa haver penalidade.

As penalidades poderdo ser impostas pelo quadro de Arbitros, enquanto os
competidores ndo abandonarem a area de competicdo, apds uma luta concluida.
Podem-se impor penalidades apés a luta, porém somente pelo Chefe de Arbitragem
ou pelo Conselho de Arbitros.

Os verdadeiros AIUCHIS s&o muito raros. Nao s se requer que as técnicas
cheguem simultaneamente, sendo que as duas técnicas deverdo ser pontuaveis
cada uma em boa forma, etc. Duas técnicas podem chegar simultaneamente,
porém raramente sdo duas técnicas efetivas.

O Arbitro n&o podera chamar AIUCHI, uma situac&o na qual, somente uma das
técnicas simultaneas é realmente pontuavel. Isto ndo sera AIUCHI.
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ARTIGO VIl - CRITERIOS DE DECISAQ

LUTA INDIVIDUAL

1. Na auséncia de 2 Ippons ou 4 Wazaris (Shobu Nihon) ou na auséncia de 3 Ippons
ou 6 Wazaris (Shobu Sanbon), ou na somatéria de Ippons ou Wazaris que néo
totalizou Shobu Nihon ou Shobu Sanbon, uma derrota motivada por KIKEN,
HANSOKU ou SHIKKAKU durante a luta, toma uma decisdo nos seguintes casos:

a)
b)
c)

d)

e)

f)

g9)

Se houver sido outorgado WAZARIS.
Se houver penalidades.

Atitude, espirito de luta, forca (energia) demonstrado pelos competidores, quem
mais atacou chegando mais proximo de um ponto.

Superioridade técnica, tatica e estratégica.

Caso a luta termine empatada, A vitoria sera dada para o atleta que marcou
o primeiro ponto (ESSA REGRA SERA VALIDA PARA TODA CATEGORIA
DE KUMITE INDIVIDUAL, EXCETO PARA EQUIPE DE REVEZAMENTO).

Se ao final da luta, nenhum dos competidores tiver marcado pontos,
estabelecido superioridade técnica, o Arbitro principal devera apitar pedindo
0 Hantei ao Auxiliar e ao Fiscal, e nesse caso havera empate (HIKIWAKE),
encaminhando a luta para prorrogacdo (ENCHOSEN).

Vale ressaltar que qualquer "Penalidade ou Adverténcia" que aconteceu no
tempo normal sera transferido para a prorrogacdao (ENCHOSEN). No caso da
competicao individual, se o (ENCHOSEN) terminar empatado, a deciséao final
sera dada também por (HANTEI KACHI).

ARTIGO IX - REGRA DO PRIMEIRO PONTO

SOMENTE CATEGORIAS INDIVIDUAIS (SHOBU NIHON E SHOBU SANBOM)

O principal objetivo da Regra do Primeiro Ponto, é deixar as lutas mais dinamicas,
competitivas e com poucos empates, porém, para ser VALIDO essa Regra do
Primeiro Ponto, devera ser observado o seguinte:

O Se a luta terminar empatada SEM PONTUACAO ir4 para prorrogacéo
(ENCHOSEN);

® Se a luta terminar empatada COM PONTUACAO, seja qual placar for, SEM
NEHUMA PENALIDADE, ganha aquele que MARCOU O PRIMEIRO PONTO;

® Se a luta terminar empatada COM PONTUACAO, seja qual placar for, e quem
MARCOU O PRIMEIRO PONTO tiver um CHUI, ainda sim GANHA A LUTA, pois,
o primeiro ponto ANULARA o CHUI,
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O se a luta terminar empatada COM PONTUAGCAO, seja qual placar for, e quem
MARCOU O PRIMEIRO PONTO TIVER 2 (DOIS) ou MAIS CHUIs, a luta
encaminhara para a PRORROGACAO (ENCHOSEN).

® Se DURANTE A LUTA o placar estiver empatado COM PONTUACAO, seja qual
placar for, e FALTANDO 30’ SEGUNDOS o atleta que MARCOU O PRIMEIRO
PONTO sair do KOTO, receberd CHUI DIREITO e a REGRA DO PRIMEIRO
PONTO SERA ANULADO.

A marcacgdo para o primeiro ponto sera da seguinte forma:

Se o primeiro ponto for WAZARI ®

Se o primeiro ponto for IPPON ‘

Somente 0 PRIMEIRO PONTO sera IDENTIFICADO COM ESSAS MARCACOES
DIFERENTES, ja os demais pontos seguem como vem sendo feito anteriormente.
EXPLICACAO

“Muitos Arbitros evitam dar seu proprio julgamento na avaliagdo de uma luta em que
os dois competidores estdo empatados nos pontos, porém, conforme a nova regra, a
vitoria sera dada para o atleta que marcou o primeiro ponto.

Vale ressaltar que essa regra sera valida para toda Categoria de Kumite
Individual, EXCETO PARA EQUIPE DE REVEZAMENTO E SHOBU IPPON.

Portanto, é perfeitamente correto dar a vitéria a um dos competidores, quando a luta
termina empatada.”
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ARTIGO X - EQUIPE REVEZAMENTO (ROTATION)

1. Ao iniciar a luta Equipe de Revezamento o Arbitro principal anunciar&: SHOBU
HAJIME.

Sempre que no final de uma luta houver a DIFERENCA de 1 (UM) PONTO, e,
se um dos LADOS (AKA ou SHIRO) recebeu um HANSOKU CHUI, o Arbitro

chamaré Hantei.

Veja alguns exemplos:

AKA SHIRO
PONTO 1 0
PENALIDADE CHuI -
RESULTADO VITORIA ou EMPATE DERROTA ou EMPATE
AKA SHIRO
PONTO 2 1
PENALIDADE CHuI -
RESULTADO VITORIA ou EMPATE DERROTA ou EMPATE
AKA SHIRO
PONTO 2 3
PENALIDADE - CHuI
RESULTADO DERROTA ou EMPATE VITORIA ou EMPATE

Portanto, toda vez que a DIFERENCA FOR DE 1 (UM) PONTO, e, se um dos
LADOS (AKA ou SHIRO) tiver um Hansoku Chui, o Arbitro chamara Hantei, e
0 Resultado sera - EMPATE OU VITORIA para o LADO (AKA ou SHIRO) que

estiver vencendo por 1 (UM) ponto de diferenca.

Se a equipe fizer MAIS DE 1 (UM) PONTO DE DIFERENCA e recebeu
Hansoku Chui, A EQUIPE VENCERA A LUTA.

Veja alguns exemplos:

AKA SHIRO
PONTO 1 3
PENALIDADE - CHUI
RESULTADO DERROTA VITORIA

AKA SHIRO
PONTO 2 0
PENALIDADE CHUI -
RESULTADO VITORIA DERROTA

Qualquer "Penalidade ou Adverténcia" que aconteceu

transferido para a prorrogacdo (ENCHOSEN).

no tempo normal sera
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EMPATE

a) Se ao final da luta, nenhuma das equipes ndo marcaram pontos ou estabelecido
superioridade técnica, a decisdo deste combate sera empate (HIKIWAKE).

b) Se ao final da luta ambos os competidores obtiverem o0 mesmo nimero de pontos,
a decis&o sera dada para a EQUIPE QUE TIVER O MAIOR NUMERO DE IPPONSs.

¢) Quando o Arbitro da uma decisdo por HANTEI com base na opinido dada pelo
Fiscal e Auxiliar, sua decisdo sera de acordo com as regras, porém, se ao término
da PRORROGACAO, nao havendo superioridade de pontos o procedimento sera o
seguinte:

e Se ao final da prorrogacdo ambas as equipes néo tiverem marcado pontos, a
decisdo para determinar o vencedor serd dada por HANTEI.

EXPLICACAO

“Quando a pontuacéo dos competidores termina desigual, com um WAZARI na frente
do oponente, devera ser declarado vencedor aguele que obtiver maior nUmero de
pontos.

Quando a luta terminar empatada havera necessidade do HANTEI, entéo o Arbitro
Principal apita e o Arbitro Principal, Auxiliar e o Fiscal fazem gesticulacao indicando
HIKIWAKE, AKA ou SHIRO, e entdo a decisdo da maioria dos outros Arbitros vence.

"ENCHOSEN" é uma extenséo de uma luta, ndo é uma luta separada. As penalidades
aplicadas numa luta serdo levadas para a prorrogacdo (ENCHOSEN).

Devera haver uma decisdo depois de um ENCHOSEN, tomando em conta o
desempenho de toda a luta, inclusive a luta que originou esta prorrogagao.

Quando uma competicdo por equipes terminar empatada, e o numero de vitorias e
pontos empatados, se fard uma luta extra entre as pessoas escolhidas.

Estas deverdo ser chamadas dentro de um (1) minuto.

As pessoas selecionadas para lutar, deverdo ser aquelas que lutaram na rodada
original, ou seja, a rodada que terminou empatada. Se a prorrogagdo (ENCHOSEN)
terminar empatada, a luta sera decidida por HANTEI.”
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ARTIGO Xl - SHOBU IPPON KUMITE (INDIVIDUAL)
CATEGORIAS PERMITIDAS NO KUMITE INDIVIDUAL SHOBU IPPON

As Categorias que lutardo Shobu Ippon Kumite séo:

a) Juvenil, Adulto e Master (Marrom a Preta - Masculino)
b) Juvenil, Adulto e Master (Roxa a Preta - Feminino)

DURACAO
A duragéo de uma partida sera de 2 minutos “tempo corrido”. O reldgio s6 parara
guando o Arbitro solicitar.

SISTEMA DE ARBITRAGEM

Em geral, em Shobu Ippon Kumite, o “Sistema de Bandeiras” sera usado para indicar
as opinides dos juizes.

Neste “Sistema de Bandeiras” havera: 1 (um) Arbitro Central e 4 (quatro) Juizes de
Canto que irdo julgar a luta. Os 4 Juizes de Canto irdo sinalizar as suas opinides ao
arbitro Central com bandeiras. (AKA e SHIRO).

E importante ressaltar, que o Arbitro Central ndo tera nenhuma autonomia sobre as
pontuacodes, pois, dependem unicamente e exclusivamente das bandeiras apontadas
e/ou anunciadas pelos Juizes de Canto.

PONTUAGAO
Para que a pontuacao seja efetivada/aceita, ha a necessidade de no minimo 50% das
bandeiras serem anunciadas (duas bandeiras) para o mesmo lado (AKA ou SHIRO).

PENALIDADE

Para que a penalidade seja efetivada/aceita, ha a necessidade de no minimo 50% das
bandeiras serem anunciadas (duas bandeiras) para o mesmo lado (AKA ou SHIRO),
porém, caso hajafaltae nenhum dos Juizes de Canto ndo apontarem, nesse caso
o Arbitro Central, teraaliberdade de parar aluta e anunciar a penalidade, pedindo
aos Juizes de Canto anunciarem logo em seguida.

SAIDA DE KOTO

Para que a saida de koto seja efetivada/aceita, ha a necessidade de no minimo 25%
das bandeiras serem anunciadas (uma bandeira), porém, se nenhum dos Juizes
de Canto ndo apontarem, nesse caso 0 Arbitro Central, teré a liberdade de parar
a luta e anunciar a saida de koto, pedindo aos Juizes de Canto anunciarem logo
em seguida.

SAI SHIAI
No caso de empate, havera uma nova luta (Sai Shiai).

Todas as pontuagdes e adverténcias ndo séo levadas para o Sai Shiai, uma vez que
devem ser consideradas como uma nova luta.
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No caso de outro empate no final do Sai Shiai, o Arbitro anunciara HANTEI. Os juizes
devem decidir o vencedor, baseado apenas no jogo Sai Shiai.

ATOS PROIBIDOS E TECNICAS
Nesta categoria, 0s seguintes ataques e técnicas sao proibidos e serdo penalizados:

a) Atagues para os membros superiores e inferiores em articulacdo do quadril,
articulacdes do joelho e etc.

b) Ataques a virilha ou a garganta.

c) Técnicas de mao aberta para o rosto, garganta e pescoc¢o; Hiza Geri; Empi ou
Atama Uchi.

d) Técnicas de salto (como Tobi Yoko Geri ou Uraken Uchi).

e) Técnicas de varredura de perna perigosas (Ashi Barai sem uma técnica de
acompanhamento).

f) Arremessos perigosos (sem qualquer garantia de aterrissar com seguranca).
O gesto para “Aka / Shiro - ATENAL...”

oy

O gesto para Atenai é:

Os possiveis avisos e penalidades sao:

a) Primeiro aviso: Atenai
b) Aviso final: Atenai Chui
c) Desqualificacéo: Atenai Hansoku

MUBOBI

Quaisquer situagdes em que o concorrente demonstre “falta de respeito por sua propria
segurancga ou integridade”, como segue:

a) Ataca com uma cabeca desprotegida na frente.
b) Ataques descontrolados (que excedem e passam do alvo).
c) Ataca sem seguir o alvo com os olhos.

d) Afastando-se depois de um atagque (como um movimento tatico ou teatral) para
chamar a atencdo do Arbitro para a técnica. O competidor esta indefeso, e suas
costas podem ficar expostas.

e) Perda de tempo: isso inclui recusar-se a lutar, fugir do oponente e interromper a
partida repetidamente, fazendo um contato corporal desnecessario contra o
oponente.

REGRAS REVISADAS EM 30/08/2019 - PAGINA 238



CONFEDERACAD BRASILEIRA

f)

9)

h)

1)

f‘i‘.
® o @

DE KARATE INTERESTILOS

i‘j_-_u.'.;u A6 dak S adifiin.

AcOes exageradas (comportamento antidesportivo, etc.) e reacdes (ou seja, fingir
ferimentos, gestos obscenos ou ofensivos, abuso verbal, provocacdo ou
enunciados desnecessarios, simulagdes, reacdo exagerada ao contato leve ou
gueda desnecessaria).

Qualquer comportamento que possa trazer ma reputacdo ao Karate (isso inclui
treinadores e qualquer pessoa relacionada com o competidor).

Quaisquer acdes desrespeitosas e desnecessarias sao estritamente proibidas
(jogar as luvas no chao, recusar-se a participar da final da partida, discordar das
decisdes do painel de arbitragem durante o tempo da partida, etc).

Agarrando (a menos que imediatamente seguido por uma técnica).

JOGAI
Tocar no chao, fora da area de luta, com qualquer parte do corpo do competidor:

a)
b)

c)

d)

e)

f)
9)

Se o competidor sair deliberadamente ou evitar a técnica do oponente.

Se um competidor impedir uma técnica sem sucesso e sair imediatamente depois,
Yame sera chamado, e o Jogai sera registrado.

Se Shiro sair do Tatami logo apo6s a pontuacdo de Aka com um ataque bem
sucedido, Yame ira ocorrer imediatamente no placar e o Jogai de Shiro ndo sera
registrado.

Se houver uma técnica bem sucedida, o Yame deve ocorrer no instante da
pontuacdo. A saida, portanto, ocorre fora do tempo de partida e ndo deve ser
penalizada.

Se Shiro sair do Tatami ou tiver saido quando a pontuacao de Aka for feita (com o
restante do Tatami), a pontuacdo de Aka sera concedida e a adverténcia ou a
penalidade serdo impostas.

O ponto em que "Yame" é chamado é util para determinar se esta situagcao ocorreu.

Uma adverténcia / penalidade ndo sera imposta se um competidor for empurrado
para fora da area de combate pelo adverséario.

Avisos e penalidades sao os seguintes:

a)
b)
c)

Primeiro aviso: (Atenai, Jogai ou Mubobi)
Aviso final: Chui.
Desqualificacdo: Hansoku.

Nao havera acumula¢éo de punigcédo entre:

a)
b)
c)

Atenai, Chui, Hansoku.
Jogai, Jogai Chui, Jogai Hansoku.
Mubobi, Mubobi Chui, Mubobi Hansoku.

As penalidades devem ser acompanhadas de um aumento na severidade da
penalidade imposta (Atenai, Chui, Hansoku).
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Nenhum ponto sera concedido se o competidor lesionar seu oponente, na execucao
da técnica, na medida em que ele / ela possa ter recebido uma adverténcia.

SHIKAKKU
Sera dado nos seguintes casos:

a) Quando os competidores ndo obedecem as ordens do Arbitro.

b) Quando cometem um ato que prejudica o prestigio e a honra do Karate-do, ou
guando outras a¢fes sdo consideradas como violadoras das regras e do espirito do
Karate.

c) Quando fazem gestos obscenos ou ofensivos ou dédo abuso verbal a oficiais ou
outros competidores.

d) Quando o Arbitro acredita que um competidor agiu maliciosamente, sem pensar no
bem-estar do outro competidor.

O anuncio: O Arbitro anunciara “Aka / Shiro — SHIKAKKU”.

O gesto para Shikakku é:

Antes que Shikakku possa ser imposto, o Arbitro deve consultar o Arbitro Chefe de
Tatami e seu painel de arbitros.

O competidor que receber o Shikakku perderéa todas as posi¢cdes que ele / ela ganhou
antes naquelarodada / categoria. Ele / ela ndo recebera nenhuma premiacéo e perdera
tudo que conquistou em outras categorias.

O QUE SERA CONSIDERADO IPPON

a) Qualquer técnica aplicada, seja ela Zuki ou Geri (shudan ou jodan), SEM REACAO
do oponente, sera Ippon.

b) Qualquer DESEQUILIBRIO COM SEQUENCIA DE TECNICA, sera Ippon (ndo ha
necessidade de derrubar o oponente).

c) Qualquer ATAQUE NAS COSTAS COM CONTROLE, sera Ippon.
d) DERRUBOU O OPONENTE E APLICOU UMA TECNICA VALIDA, seré Ippon.

e) TECNICAS SEQUENCIAIS, seja ela DOIS ATAQUES, ou uma DEFESA E UM
CONTRA-ATAQUE sera considerado Ippon.

REGRAS REVISADAS EM 30/08/2019 - PAGINA 30



CONFEDERACAD BRASILEIRA

L"i‘.
° 3 o

DE KARATE INTERESTILOS

i":'_',.'.'.'.;u i dat @i faina.

ARTIGO XIl - SHOBU IPPON KUMITE (EQUIPE DE REVEZAMENTO ROTATION)

CATEGORIAS PERMITIDAS

As categorias de Equipe de Revezamento Rotation serdo apenas para Juvenil,
Adulto e Master.

DURACAO
A duracdo da partida da Equipe de Revezamento Rotation sera de 4 minutos de
duracéo. O relogio sé parara quando o Arbitro solicitar “Hora”.

0OS MEMBROS DA EQUIPE

A equipe serd composta de 3 (trés) competidores e 1 (um) reserva.
Deve haver no minimo 3 (trés) competidores na equipe para competir.

O espirito de equipe imp&e que todo competidor deve lutar pelo menos uma vez
e por pelo menos 15 segundos durante o tempo prescrito (4 minutos).

Cada equipe pode ter um competidor em reserva que possa ser usado em caso de
lesdo - mas apenas na rodada seguinte.

Quando um novo competidor entra no Tatami, ambos os competidores devem
competir por um minimo de 15 segundos antes que outra mudanca possa
ocorrer.

Se no final da partida (apés 4 minutos), um dos competidores néo tiver lutado, a
equipe envolvida sera desqualificada (Hansoku).

PONTOS NA EQUIPE DE REVEZAMENTO ROTATION

O primeiro time que marcar 6 waza-aris ou 3 ippon sera declarado vencedor.

Ao final dos 4 minutos, o vencedor sera o time que marcar mais pontos. Se houver
a mesma pontuacdo, a equipe que marcou mais ippons sera declarada
vencedora.

Se ndo houver um vencedor claro, o arbitro irA chamar SOREMADE. Depois disso,
ele ir4 pedir HANTEI. De acordo com a decisdo dos juizes de canto, o Arbitro
anunciara o resultado da partida, AKA / SHIRO NO KACHI ou HIKIWAKE. No caso
de Hikiwake, havera um SAI SHIAI (4 minutos ou 6 waza-ari ou 3 ippon).

Se no final do SAI SHIAI ainda ndo houver um vencedor claro, o Arbitro ird chamar
Hantei. As decisdes dos Juizes devem ser AKA NO KACHI ou SHIRO NO KACHI.

Em Hantei, cada juiz baseara sua decisdo nos seguintes critérios:
a) Numero de Ippon marcado;

b) Numero de Waza-ari marcado;

REGRAS REVISADAS EM 30/08/2019 - PAGINA 31



CONFEDERACAD BRASILEIRA

f‘i‘.
@ ® o @

DE KARATE INTERESTILOS

i‘j_-_u.'.;u A6 dak S adifiin.

c) Se houver algum aviso de contato (Atenai);
d) Se houve algum aviso para Jogai;

e) Se houve algum aviso para Mubobi.

f) Demonstracao de espirito de luta;

g) Numero de movimentos ofensivos.

h) Fair-play

SUBSTITUICOES

O técnico pode substituir um competidor a qualquer momento, mas o competidor deve
estar pronto para entrar na area de combate (Tatami) assim que o Arbitro o permitir.

Apenas o Arbitro pode decidir quando parar a partida e permitir a substituic&o,
chamando "trocar".

A substituicdo tera que ser feita em no maximo 3 segundos. Se a mudanca exceder
esses 3, o Arbitro penalizara a equipe envolvida pelo desperdicio de tempo, com
Comportamento e ndo permitira a substituicao.

Se um competidor for substituido sem o comando do arbitro, a equipe sera penalizada
com Comportamento.

OBSERVACAO

OS COMPETIDORES PODERAO PARTICIPAR NOS EVENTOS IPPON OU
SANBON.
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OS SINAIS

No kumite Shobu Ippon, os sinais dos Juizes de Canto sera sempre gesticulados por
bandeiras e assobios.

L,

Ippon Wazari
lE 0 i 2
i’ l | i
Aiuchi Uke Imasu Nukete Imasu Mienai
2 2
& \
) 1' y
Toy Jogai Mubobi Atenai
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’ ) @\\) h B \
. ﬁ_ & .
ﬁ‘&
Chui Hansoku Hikiwaki No Kachi
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ARTIGO Xlll - COMPORTAMENTO PROIBIDO

1. E proibido:

a)

b)

f)
9)
h)

)

K)

Técnicas que facam contato nas areas nao protegidas pelo capacete/ protetor
de térax (nuca, pescoc¢o, garganta e costas). O golpe denominado HAITO é
expressamente proibido, sua aplicacdo e quem o fizer, sera penalizado.

Técnicas que facam contatos excessivos, levando em consideracdo a area
atingida (Se foi JODAN ou CHUDAN).

Ataques aos testiculos, virilha e articulagdes.

Golpes perigosos que pela sua propria caracteristica prejudique a habilidade do
oponente em cair ao solo com seguranca.

Golpes que pela propria caracteristica ndo podem ser controlados para a
seguranga do oponente.

Atagues diretos repetidos contra os bragcos, maos e pernas.
Golpes que passam JODAN sem controle (Tsuki ou Gueri).

Saidas repetidas da area de competicdo (JOGAI), e movimentos que facam
perder tempo de luta.

Agarrar o adversario, empurrdes violentos com as maos e o corpo.

Qualquer comportamento descortés, tal como provocacdo e desobediéncia as
regras.

Qualquer membro oficial de uma equipe que se comporte descortesmente para
com qualquer dos membros do quadro de Arbitro, mediante gestos, palavras
etc. pode ser expulso, como também parte da equipe ou toda a equipe, ndo
importando se estes membros estejam ou ndo dentro da area de competicéo.

OBSERVAGAO
Esta recomendacgéo é valida para os Presidentes de Entidades, Professores ou qualquer membro oficial
da Equipe, mesmo que ndo estiverem dentro da area, basta que eles infrinjam este Artigo.

Fingir-se machucado com gestos, reclamacgdes ou simulag¢des (rolando no solo),
para obter vantagens.

m) Nas areas de pontuacéo, o contato deve ser razoavel, sendo que o controle no

nariz, olhos, boca e pescoco deve ser absoluto, podendo ser permitido sem
penalidade apenas um toque com controle.
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Qualquer técnica com contato na cabeca, face ou pesco¢o que causar ferimento,
deve ser penalizada, a ndo ser que tenha sido causado pelo proprio competidor
ferido. No caso de técnicas de chutes, pode-se dar uma tolerancia maior, desde
gue a técnica seja controlada e ndo cause ferimentos ébvios.

n) O atleta que jogar o capacete, protetor de térax ao chdo de maneira descortés
receberd SHIKKAKU.

No controle dos golpes deve ser observado o seguinte:

a) As técnicas que tocam o oponente serdo consideradas, mas aquelas que
causarem ferimentos por falta de controle devem ser punidas.

b) Nos casos de técnicas com as pernas, uma maior tolerancia sera observada,
desde que ndo causem dano fisico ao oponente.

. JOGAI: Se refere quando o pé ou parte do pé de um competidor sai da area,
ou quando o competidor ou parte de seu corpo sai da area de competicéao.

a) Na primeira saida se dard uma adverténcia verbal (CHUIKOKU). JOGAI ICHI.

b) Nasegunda saida se dara outra adverténcia verbal para o competidor que saiu
(CHUIKOKU). JOGAI NI

c) Naterceira saida se aplicara um (HANSOKU CHUI) para o competidor que saiu.

d) Na quarta saida se aplicara um HANSOKU para o competidor que saiu e
outorga-se KACHI (vitéria) ao oponente.

e) Valeressaltar que tanto em EQUIPE ou INDIVIDUAL.:

e Se 0 Atleta que sai da area de competicdo no Atoshi Baraku (30’s), sofrera
uma penalidade minima de JOGAI HANSOKU CHUI. Porém, se o Atleta ja
tiver (1) UMA ou (2) DUAS saidas da area, ele ainda sera punido com
Hansoku Chui.

e Mas se o Atleta ja tenha uma penalidade de Jogai Hansoku chui antes do
Atoshi Baraku (30’s), ele serd punido com Jogai Hansoku, ou seja,
desclassificado.

Como comportamento proibido, devemos também observar o comportamento do
Técnico; ele ndo devera permanecer na area de competicdo, ndo usar palavras,
atos, simula¢des e interromper o andamento da luta. No caso de um Técnico nao
cumprir esta clausula, ele e seus competidores seréo penalizados de acordo com 0
previsto no artigo 1X, destas regras.
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EXPLICACAO

“E Expressamente Proibido: “sair da quadra propositalmente”, ou “utilizar-se desse
artificio” para ganhar tempo nos 30 segundos restantes, pois, ndo € Admissivel um
atleta ser campedo ou carregar esse titulo, fugindo da luta nos momentos finais
conforme ressaltado acima. Sendo assim, qualquer ato desse género lhe sera
outorgado HANSOKU CHUI direto. Lembrando que ja existe esta penalidade nas
regras da WUKF ha anos, justamente para evitar a situacdo mencionada acima.

A garganta € a regido na frente do pescoc¢o que inclui traquéia, artérias carétidas e
veias jugulares. Qualquer contato nesta area deve ser penalizado, a menos que a
vitima tenha ocasionado o acidente mediante um descuido ou situacfes agravantes.

Na primeira avaliacdo do contato excessivo (ATENAI-YONI), ndo existe duvida para
um Arbitro experiente.

Técnicas no rosto devem "tocar" significa com controle e eficiéncia. Tocar com
violéncia sem controle ndo significa um contato valido. A regido néo protegida devera
ser intocavel.

Ao avaliar a forca usada no contato, o Arbitro deve tomar em conta todas as
circunstancias. Por exemplo, se a vitima foi de encontro a uma técnica controlada,
mediante algum movimento ou "ginga". Esta € uma pontuacdo que podera parecer
com contato excessivo, mas isso ndo deve ser usado como uma justificativa para
uma ma avalia¢éo.

O Arbitro deve considerar os efeitos de uma notavel diferenca no tamanho dos
lutadores (estatura), o que pode ocorrer na competicdo Absoluto. O que pode ser
golpe controlado para um lutador de 150kg, pode ser um golpe muito danoso para
um de 65Kg.

O Arbitro deve observar constantemente o competidor lesionado. O comportamento
dele pode ajudar o Arbitro na sua avaliagio do contato recebido pelo competidor.

Um pequeno atraso de tempo em dar uma deciséo, permitira que os sintomas de uma
lesdo tal como sangramento de nariz apareca. A observacdo também revelara
gualquer esfor¢co do competidor em agravar a leséo leve, para tirar vantagem tatica.

Exemplos destes s&o os sopros de nariz de modo violento, a fim de provocar
sangramentos em competidores ja com problemas crénicos deste mal, também em
esfregar violentamente o rosto, provocando vermelhdo o qual o Arbitro podera
analisar como éarea sofrida de impacto. As lesGes pré-existentes podem produzir
sintomas fora de toda propor¢éo, e do grau de contato usado.

Um lutador bem treinado fisicamente, pode absorver muitos impactos nas areas
musculosas, tal como estdmago, porém o esterno e as costelas sdo vulneraveis a
lesbes, por isso, deve exercer-se um controle razoavel de golpes no corpo.

O chute acidental na regiao "baixa" do corpo, pode reduzir sensivelmente o potencial
de um competidor para vencer, assim como também o é no chute ndo acidental
deliberado. E por isso que o Arbitro deve outorgar penalizacdo em qualquer caso.
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EXPLICACAO (Continuacéo)

Os ASHIBARAI que golpeiam muito alto nas pernas podem causar lesdes
permanentes no joelho. Todas as técnicas de mao aberta na altura Jodan séo
técnicas proibidas. Cada Karateka possui diferentes habilidades para controlar
técnicas e por esta razdo, ndo existe uma real classificacdo de "técnica" (exceto
Jodan de méo aberta).

Um competidor deve aplicar todas as técnicas com boa forma e controle. Se nao
puder fazé-lo entdo com compreensado da técnica que se esta executando, devera
ser admoestado e penalizado.

No momento em que YAME for anunciado, é possivel determinar se ocorreu JOGAL.
Se AKA aplica uma técnica pontuavel e depois sai da area, YAME deve ocorrer no
instante da pontuacéo e entdo a saida ocorre fora do tempo de luta, e ndo pode ser
penalizado. Se AKA tenta marcar um ponto, e ndo obtém éxito, saindo area, sera
considerado JOGAI. Se SHIRO sai simultaneamente ao golpe pontuavel recebido de
AKA, entdo o YAME ocorrera imediatamente quando AKA pontua, e a saida de
SHIRO seréa contada (JOGAI). Se SHIRO sai, ou tiver saido, e o0 AKA estiver dentro
da area e pontuar, sera ponto para AKA, e penalizara SHIRO com JOGAI.

Os movimentos que desperdicam tempo incluem movimentos circulares sem
motivos, onde o competidor ndo se envolve com a luta, isto €, ndo toma iniciativa,
somente fica girando sem mostrar que o giro € estratégia, e sim perda de tempo.

O Arbitro espera inicialmente que os competidores se estudem um ao outro, dentro
de um curto periodo de tempo, devem ocorrer ataques e contra ataques. Se por
alguma razo isto ndo se sucede depois de um intervalo, o Arbitro deve parar a luta
e prevenir os lutadores.

O competidor que constantemente recua (foge) sem contra ataques efetivos,
impedindo assim a oportunidade do outro pontuar, deve ser penalizado. Isto sucede
frequentemente durante os segundos finais de uma luta.

O fingir ou simular uma contuséo € uma séria infracdo ao regulamento. O exagerar e
simular uma lesdo que ja existe € menos grave, mas merece adverténcia. Se o
competidor finge, rodopia, salta e cai no chdo simulando contusdo grave, pode se
impor um SHIKKAKU.

O médico devera ser neutro e relatara ao Arbitro a intensidade ou néo da simulag&o.
O Arbitro devera sempre penalizar qualquer exagero ou simulacao.

Para que a credibilidade do esporte seja mantida, os competidores que fingem
ferimentos, estardo sujeitos as penalidades mais fortes, até e inclusive suspenséo
perpétua no caso de fingimentos repetidos.

Competidores que recebem SHIKKAKU por fingir ferimentos serao retirados da area
de competicdo e colocados diretamente a frente da Comissdo Médica, a qual fard um
exame imediato no competidor. A Comissao Médica entregara o seu parecer antes
do final do torneio para a considerac&o do Conselho de Arbitros.”
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ARTIGO XIV - PENALIDADES

1. Todo competidor que ndo obedecer as regras serd advertido ou penalizado. O tipo
de penalidade sera anunciado pelo Arbitro Principal, logo apds consultar o Quadro
de Arbitros.

2.

As adverténcias podem ser impostas em primeira instancia por infracdes menores.
Qualquer outro tipo de infracdo menor podera levar CHUIKOKU, isto é, podera
haver CHUIKOKU por JOGAI, outro por ATENAI-YONI e outro por MUBOBI numa
mesma luta. (contato e comportamento se somam, porém, Mubobi NAO se
soma com contato e comportamento).

OBSERVACAO
Nenhuma penalidade se outorga pontos ao oponente, exceto HANSOKU, KIKEN ou SHIKKAKU.

Utilizar-se-4 a seguinte penalidade:

CHUIKOKU: E uma adverténcia verbal.

HANSOKU CHUI: é uma adverténcia que se impde por infragdes maiores ou
infracbes menores acumuladas para as quais ja se tenha dado um CHUIKOKU
durante a luta. (Exceto no JOGAI que tem 2 (dois) CHUIKOKUS, porém, vale
ressaltar que tanto em EQUIPE ou INDIVIDUAL, quando faltar 30° SEGUNDOS
PARA O FINAL (ATOSHI BARAKU), o atleta recebera HANSOKU CHUI direto.

HANSOKU: Se impde a uma infracdo muito séria. Os pontos do oponente se
elevam a NIHON. O HANSOKU também se utilizara quando ja houver 1
HANSOKU CHUI do mesmo tipo de penalidade, fazendo com que os pontos do
oponente se elevem a NIHON.

SHIKKAKU: Esta penalidade equivale a expulsao do competidor do Torneio. Os
pontos do oponente totalizam NIHON. O quadro de Arbitros pode determinar o
SHIKKAKU, que devera ser anunciado em publico, bem como seu motivo. Para
definir o limite do SHIKKAKU deve ser consultado o Chefe dos Arbitros e
dependendo da gravidade do ato, ele pode transferir o caso para o Conselho de
Arbitros presente ao torneio. O SHIKKAKU pode se impor nos seguintes cas os:

a) Quando um competidor comete um ato que prejudique a honra e o prestigio
do KARATE-DO.

b) Quando um competidor n&o obedece as ordens do Arbitro Principal.

c) Quando um competidor ficar exaltado de modo a oferecer perigo e
desarmonia no desenrolar da luta.

d) Quando os atos de um competidor sdo considerados perigosos para com ele
mesmo ou para com seu oponente, ou quando violarem as regras
deliberadamente.
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e) Quando um competidor insiste em voltar a area de competicdo néao
respeitando as recomendac¢des do médico.

f) Quando competidor atirar protetores, capacetes e térax ao chao.
g) Quando se considerar que outros atos violem as regras do torneio.

Deve ser enfatizado que a penalidade SHIKKAKU carrega consigo nao
apenas uma proibicdo pelo resto da competicdo, mas também a
possibilidade de penalidades mais severas, impostas pelo Conselho de
Arbitros ou TJD.

e ATENAI-YONI: Sempre que houver contato em lugar ndo protegido, ou contato
excessivo nos pontos protegidos, agarramento do adversario, o Arbitro Principal,
apos consultar o Auxiliar, fara o gesto caracteristico (ATENAI-YONI) em direcao
ao ofensor e o penalizara. Na primeira vez que ocorrer esta penalidade, o Arbitro
diz AKA/SHIRO ATENAI-YONI e penaliza. Na segunda vez e nas seguintes,
somente mostra o gesto em direcdo ao atleta e penaliza.

e MUBOBI: E quando implica em risco tanto para o atleta quanto seu adversario
(dar a costa, virar o rosto na hora de golpear, jogar a cabeca na hora do soco e
se expor de maneira irresponsavel durante a luta).

EXPLICACAO

“Ressaltamos que o fato do atleta estar em uma longa distancia, ndo significa que
estara seguro, pois, o MUBOBI ndo é medido pela a distancia e sim pelo ato de
irresponsabilidade do atleta, se expondo ou expondo seu adversario ao risco.

Uma penalidade pode ser imposta diretamente por uma infracao as regras, mas uma
vez dado um tipo de penalidade, e este tornar a se repetir, devera ser dada outra
penalidade com mais severidade.

As penalidades ndo se acumulam em forma cruzada. Ao decidir uma pontuacéo em
primeira instancia de ATENAI-YONI, ndo podera ser seguido de um HANSOKU CHUI
automatico por JOGAI.

A penalidade JOGAI é progressiva e gradativa (CHUIKOKU ICHI, CHUIKOKU NI,
HANSOKU CHUI e HANSOKU), porém, conforme ressaltado acima tanto em
EQUIPE como INDIVIDUAL, quando faltar 30° SEGUNDOS PARA O FINAL
(ATOSHI BARAKU), o atletarecebera HANSOKU CHUI direto. As penalidades em
geral impostas séo as acima e ndo € necessario seguir as escaladas nos casos de
Contato e MUBOBI, ESSAS PENALIDADES NAO SE SOMAM, quando ocorrerem
na mesma luta.

Quando as penalidades impostas durante uma luta a um competidor totalizarem
NIHON (4 WAZARIS) a luta é encerrada, da-se automaticamente um HANSOKU ao
competidor e vitoria (AKA ou SHIRO NO KACHI) ao oponente.”
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EXISTEM TRES TIPOS DE PENALIDADES
PRIMEIRO: Por JOGAI

e 1°Saida- AKA JOGAI ICHI

e 2°Saida- AKA JOGAI NI

e 3°Saida- AKA JOGAI - HANSOKU CHUI
e 4°Sajda- AKA JOGAI - HANSOKU

SEGUNDO: Por ATENAI-YONI e Comportamento (As duas se somam)

e 1° ATENAI - Adverténcia
e 2° ATENAI - Hansoku Chui
e 3° ATENAI - Hansoku

TERCEIRO: Por MUBOBI

e 1°MUBOBI - Adverténcia
e 2°MUBOBI - Hansoku Chui
e 3°MUBOBI - Hansoku

IMPORTANTE: Contato Excessivo (Atenai-Yoni) e Mubobi, ndo serdo juntados (n&o
se_somam), pois Mubobi é independente, diferente de Contato (Atenai-Yoni) e
Comportamento que se somam.

OBSERVACAO
Nenhuma penalidade se outorga pontos ao adversario.

A penalidade por JOGAI sempre devera ser gradativa, exceto na regra dos 30’
segundos restantes gue sera dado HANSOKU CHUI direto, conforme mencionado
acima.

As penalidades por ATENAI-YONI e MUBOBI séo diretas devendo ser avaliadas de
acordo com a gravidade e elas n&o se somam.

ASHIBARAI alto, golpes nos bragcos e pernas e projecdes perigosas ao solo séo
considerados ATENAI-YONI, devendo ser avaliadas de acordo com a gravidade.

Agarramentos por mais de trés segundos e golpes JODAN que passam sem controle
também séo considerados ATENAI-YONI, porém devem ser punidos gradativamente
se ainda n&o aconteceu nenhum ATENAI-YONI.

Todas as infragbes por ATENAI-YONI numa mesma luta, ndo importa se por
agarramento, projecédo, ASHI-BARAI alto, etc., devem sempre ser somadas.

Por exemplo, no caso de um ATENAI-YONI leve por ASHIBARAI alto, se ndo houver
sido penalizada outra infracdo por ATENAI-YONI anteriormente, devera ser punida
com CHUIKOKU (admoestacéo).
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Porém, se ja houver sido penalizada uma infragcdo por ATENAI-YONI, por exemplo, um
HANSOKU CHUI, a nova infragdo se somara a esta, resultando num HANSOKU.

Contudo, isto ndo impede que uma infracdo por ATENAI-YONI de maior grau seja
punida diretamente, podendo resultar num HANSOKU-CHUI, HANSOKU ou
SHIKKAKU.

MUBOBI

E uma penalidade no qual implica em riscos para o atleta e/ou adversario durante uma
luta (dar a costa, virar o rosto na hora de golpear, jogar a cabeca na hora do soco e se
expor de maneira irresponsavel durante a luta).

Conforme ressaltado acima, vale relembrar que o fato do atleta estar em umalonga
distancia, ndo significa que estara sequro, pois, o MUBOBI ndo é medido pela a
distancia e sim pelo ato de irresponsabilidade do atleta, se expondo ou expondo
seu adversario ao risco.

Esta penalidade pode ser gradativa ou direta, dependendo da gravidade do fato.

Quando o Arbitro Principal for anunciar a penalidade ou a pontuagdo deve seguir
a seguinte ordem:

a. Cor da faixa (AKA ou SHIRO)

b. Altura do golpe (JODAN, CHUDAN ou GUEDAN)
c. Tipo do golpe (GUERI, TZUKI ou UCHI)

d. Qualidade do ponto (IPPON ou WAZARI)
PENALIDADE

O Arbitro deverd mostrar o gesto caracteristico e anunciar o grau da infracao,
apontando o dedo indicador a altura correspondente a penalidade que esta sendo
imposta.
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DESCRICAO GESTICULACOES

e CHUIKOKU JOGAI

O Arbitro somente olha para o atleta indica a
lateral com o dedo indicador e diz: “AKA ou
SHIRO JOGAI ICHI ou JOGAI NI”.

e CHUIKOKU ATENAI

O Arbitro olha para o atleta mostra o gesto
correspondente e diz “AKA ou SHIRO ATENAI”.

e ATENAI HANSOKU CHUI

O Arbitro mostra o dedo indicador a altura do
peito do atleta infrator e diz “AKA ou SHIRO
ATENAI, HANSOKU CHI”.

e ATENAI HANSOKU

O Arbitro mostra o dedo indicador a altura do
rosto do atleta infrator e diz “AKA ou SHIRO
ATENAI, HANSOKU”.

e CHUIKOKU MUBOBI

O Arbitro olha para o atleta mostra o gesto
correspondente e diz: AKA ou SHIRO MUBOBI.

e SHIKKAKU

O Arbitro mostra o dedo indicador a altura do
rosto do atleta infrator e indica sua saida
(expulsao) para fora da competicéo.

No caso de HANSOKU ou SHIKKAKU devera anunciar a vitoria do outro atleta:

EXEMPLO: CONTATO DE AKA

AKA ATENAI-YONI HANSOKU SHIRO NO KACHI
(@) (b) (©) (d)
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OBSERVAGAO

A adverténcia CHUIKOKU devera ser anunciada ao atleta, usando a gesticulagao indicando a irregularidade que
ele cometeu ndo devera apontar o dedo indicando a adverténcia, exceto no JOGAI quando ele mostra a lateral com
0 dedo. Dar-se-a admoestagéo quando um competidor comete uma falta leve, sem reduzir, contudo, o potencial de
vitéria de seu oponente. Dar-se-& penalidade por faltas leves, quando se percebe que um competidor na sua falta
leve, tirou o potencial de vitoria do oponente, isto &, se através de um contato mesmo leve, machucou o oponente,
atrapalhando-o na execugao de alguns golpes. Por exemplo, um ASHIBARAI mal aplicado, pode podar a condigéo
de se executar chutes a partir daquele momento. Isto se dara segundo as opinides do quadro de Arbitros. Um
HANSOKU se impde em consequéncia de penalidades acumulativas, mas também se pode impor diretamente, por
infragdes as normas e regras. Ele é utilizado quando, segundo a opinido do quadro de Arbitros deste combate, o
potencial de vitéria do adversario foi virtualmente reduzido a zero, por falta do oponente.

Um SHIKKAKU se pode impor diretamente sem adverténcia de nenhum tipo, ou seja néo é necessaria nenhuma
atitude por parte do competidor, para que esta penalidade seja imposta, basta que o treinador, membros da equipe,
ou delegados se comportem de maneira a desprestigiar a honra do Karaté, dentro ou fora da area de competicao.

Se 0 Quadro de Arbitros considera que um competidor esta agindo maliciosamente, intencionalmente, sem levar
em conta que houve ou n&o leséo fisica real, a penalidade correta &€ SHIKKAKU e ndo HANSOKU. Deve-se avaliar
muito bem o alcance deste SHIKKAKU. O ofensor pode ser expulso somente deste campeonato, bem como pode
sofrer uma punicdo ainda maior, depois do julgamento do Conselho de Arbitros, que pode determinar uma
suspensdo por tempo determinado, ou até mesmo uma suspensao perpétua. O anincio do SHIKKAKU deve ser
feito em publico.

ARTIGO XV - FERIMENTOS E ACIDENTES DURANTE A COMPETICAO
KIKEN

1. E uma decisdo que se toma quando um competidor ou competidores estio
ausentes, se negam a continuar lutando, abandonam a luta, também quando séo
excluidos do torneio anteriormente pelo Arbitro. As causas para abandonar o
combate podem incluir les6es nado atribuidas as a¢cdes do oponente. O KIKEN
devera ser anotado no seu CRACHA.

a) O KIKEN sera outorgado ao(s) atleta(s): por Auséncia, Desisténcia ou
Ordem Médica.

b) O KIKEN por AUSENCIA: desclassifica o atleta da categoria sem direito a
nenhuma classificagéao.

c) O KIKEN por DESISTENCIA: desclassifica o atleta daquela categoria sem
direito a nenhuma classificacao.

d) OKIKEN por ORDEM MEDICA: o Médico Oficial do evento diz ao Chefe de
Arbitros ou de Tatame que o atleta ndo tem mais condi¢cdes de lutar, se o
oponente que causou a lesdo néo for desclassificado na opiniZo dos Arbitros,
mesmo que esse insista em continuar a luta, ele recebera KIKEN, e a vitoria
sera dada ao seu oponente, se ele estiver em uma final ou semi-final,
receberd classificacdo ou premiacdo correspondente. O atleta que receber
Kiken por Ordem Médica, esta proibido de continuar no evento e ndo podera
fazer mais Kata ou Kumite para evitar agravamento do estado de saude.
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Se dois competidores se machucam mutuamente ao mesmo tempo, ou estao
sofrendo os efeitos de lesGes ocasionadas anteriormente, e se o médico do torneio
declara que os dois competidores ndo podem continuar, a decisdo sera a favor do
competidor que tiver maior numero de pontos até aquele momento. Se os dois
competidores estiverem empatados a decisao sera por HANTEI.

Aquele competidor lesionado que for declarado incapaz de lutar pelo médico do
evento, ndo podera lutar novamente nessa competicdo. O médico devera fazer a
anotacao no verso do CRACHA do competidor.

O competidor lesionado que ganhar a luta por desclassificacdo do oponente, nao
podera lutar novamente sem a permissao do médico. No caso em que ele se
encontre lesionado, podera ganhar um segundo combate por desclassificagao do
oponente, mas sera excluido imediatamente de qualquer outra luta do torneio.

Quando um competidor estiver machucado, o Arbitro suspendera o combate e
chamaréa o médico do evento imediatamente. Caso o médico demore ou estiver
ausente, o Arbitro caso seja preparado, devera dar a ajuda necessaria ao
competidor, até a chegada do médico.

O Arbitro ndo esta autorizado a tratar do competidor ferido, porém em algumas
circunstancias presta-lhe os primeiros socorros. Se o competidor cair e desmaiar,
o Arbitro deve tirar o protetor bucal e chamar o médico imediatamente. O médico
esta autorizado a diagnosticar, tratar e atender a lesdo provocada no combate,
também pode fazer recomendacgdes para a seguranca do competidor ferido.

Qualquer competidor que cair, for jogado ou for nocauteado, e ndo ficar em pé em
10 (dez) segundos, sera julgado incapaz de continuar lutando e sera
automaticamente retirado do torneio. O tempo sera marcado pelo cronometrista
previamente desighado para isto; uma campainha sera soada como aviso aos 7
(sete) segundos, seguida por um gongo aos 10 (dez) segundos, encerrando a luta.
O quadro de Arbitros decidira por KIKEN, HANSOKU ou SHIKKAKU, de acordo
com 0 caso e o parecer médico. A contagem dos 10 (dez) segundos sera aberta
sempre que:

a) O atleta cair ao solo e ndo puder ficar em pé, em funcéo de golpes provocados
pelo oponente, ou por acidentes provocados por ele mesmo.

b) O atleta se abaixar, ajoelhar, curvar ou estiver impossibilitado de voltar
espontaneamente a posicdo original de luta, devido a golpes recebidos
naguela luta ou a mal-estar provocado por doenga ou por lesdes ocorridas em
lutas anteriores, ou por simulagdes e fingimentos.
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EXPLICACAO

“As lesdes ocasionadas a si mesmo e aquelas que surgem por problemas tais como
deslize do piso, por exemplo, se for TATAME ele pode se abrir e o competidor
tropecar ou torcer o pé, isto é facil para se abordar e analisar.

Quando se trata de lesédo provocada pelo oponente, por falta de controle e técnica,
os Arbitros devem decidir se este tipo de golpe aplicado é valido, se foi aplicado na
area adequada com grau de controle correto, e se foi no tempo correto.
Consideragdes deste tipo ajudardo o quadro de Arbitros a decidir se o competidor
lesionado tem que ser declarado perdedor por KIKKEN ou se o oponente deve ou
nao ser penalizado pela sua falta.

Quando o Arbitro Principal for reiniciar uma luta, apés haver pontuado um dos
competidores e, antes de anunciar o TSUZUKETE HAJIME perceber que o atleta que
recebeu o golpe pontuado esta sangrando ou lesionado devido ao golpe recebido,
devera:

a) Chamar o médico;

b) Consultar o Auxiliar, e se necessario o Fiscal, para verificar se a lesédo é realmente
devida ao golpe pontuado; e

c) Caso haja consenso de que a lesdo é devida ao golpe pontuado, o Arbitro
Principal devera anular o ponto, punindo o atleta que provocou o acidente, de
acordo com a gravidade.

Caso o Arbitro Principal ja tenha anunciado o TSUZUKETE HAJIME na situac&o
acima descrita, devera:

a) Parar a luta; e
b) Chamar o médico.

Neste caso, o Arbitro principal ndo podera anular o ponto, muito menos penalizar o
atleta que provocou o acidente, visto que o fato ndo foi percebido pelo Quadro de
Arbitros. Quando o médico declara que o competidor estd sem condi¢cdes para
continuar o combate, uma anotacao clara deve ser feita na ficha de identificacdo do
atleta, para futuras participacdes em lutas. O grau de inaptiddo deve ser conhecido
dos demais Arbitros que participam do torneio.

Um competidor pode ganhar por desclassificacdo do oponente, bem como por
acumulacdo de infracbes menores do oponente. E possivel que o ganhador nio
tenha sofrido nenhuma leséo significativa. Porém, se houver uma segunda vitoria nas
mesmas condi¢des, ele ndo podera participar da competicdo em outra rodada,
mesmo que ele se encontre em boas condi¢des fisicas para continuar. O meédico esta
obrigado a fazer recomendacfes de seguranca, somente quando se refere a um
tratamento médico apropriado aquela pessoa lesionada em particular.”
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a) O KIKEN por AUSENCIA: quando um atleta se inscreve e ndo comparece na sua
area de competicdo, ele sera desclassificado sem direito a nenhuma classificagéo
ou recebimento das taxas pagas.

b) O KIKEN por DESISTENCIA: quando um atleta estiver lesionado ou sentindo-se
mal, sem determinacdo medica para parar, mas por LIVRE E EXPONTANEA
VONTADE ele desiste, sera desclassificado outorgando-se a vitéria ao oponente
e o0 atleta que desistiu ndo tera direito a nenhuma classificacdo ou premiacao
nesta categoria.

c) O KIKEN por ORDEM MEDICA: se o atleta estiver na final ou semi final, ele
receberd a classificacdo ou a premiacédo adequada.

ARTIGO XVI - NORMAS QUE VERSAM SOBRE O PROTESTO

1.

Todo protesto que tenha relagdo com a arbitragem, a aplicacdo do regulamento
etc., deve ser apresentado por escrito e assinado pelo Presidente da Federacgao (ou
em sua auséncia, seu legado oficial ja anteriormente nomeado).

A pessoa que desejar fazer um protesto, deve depositar de maneira temporaria,
uma quantia em dinheiro combinada com a Diretoria da CBKI em nome do
Tesoureiro para obter um recibo.

A queixa mais uma copia do recibo deve ser remetida ao Presidente do Conselho
de Arbitros.

Provar que o que se estd questionado no protesto, corresponde a pessoa que
realiza o protesto.

O Conselho de Arbitros analisaréa o protesto no final do torneio. Como parte desta
analise o Conselho estudara a evidéncia apresentada, examinara os videos
correspondentes e interrogara a Comisséo de Controle etc.

O protesto deve incluir os nomes dos competidores, o quadro de Arbitros e a
natureza precisa do protesto. Nao se aceitardo como protestos legitimos aqueles
que se realizem sobre normas gerais. O Conselho de Arbitros estudara a evidéncia
sobre uma base objetiva.

Se o Conselho de Arbitros considerarem que o protesto € valido tomar-se-a todas
as medidas necessarias para evitar que isto ndo se volte a repetir em competicoes
futuras. O depdsito pago serd reembolsado pelo Tesoureiro. Se o Conselho de
Arbitros considera que o protesto nZo € valido, 0 mesmo sera rechacado e o
dinheiro confiscado em favor da CBKI.

Sem ter em conta o resultado do protesto, o resultado de uma luta ndo pode ser
mudado retrospectivamente.
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“Todo protesto concernente a aplicacdo das normas, deve ser apresentado em um
formulario aprovado, e deve ser assinado pelo representante legal da equipe, ou do
competidor.

Quem realiza a queixa deve depositar uma quantia em dinheiro, ja acertada pela
Comisséo Diretora da CBKI, a favor da tesouraria e deve ser feito um recibo em duas
vias. O protesto juntamente com o recibo deve ser remetido ao presidente do
Conselho de Arbitros.

No protesto deve incluir os nomes dos competidores, do quadro de Arbitros
participante, e o detalhe preciso do protesto. Nao aceitardo como protesto legitimo,
as queixas sobre normas gerais.

O dever de provar a validez do protesto recai sobre quem o realiza.

O protesto sera analisado pela Comiss&o de Arbitros no final do Torneio. Como parte
desta andlise, a comissao estudara a evidéncia apresentada a favor do protesto.

A Comissdo também estudard os videos oficiais e interrogara os membros da
Comissao de Controle para examinar objetivamente a validade do protesto.

Se a Comissdo de Arbitros considerarem valido o protesto, tomar-se-d0 medidas
necessarias, para que o erro ndo venha acontecer em futuras competicées. Neste
caso a tesouraria devolvera o dinheiro depositado.

Se o protesto for indeferido, ele sera rechacado e o depoésito confiscado pela
tesouraria da CBKI.”

ARTIGO XVII - PODERES E OBRIGACOES DOS ARBITROS

A - CHEFE DOS ARBITROS

1.

Assegurar a correta preparacdo de cada torneio, conjuntamente com o COMITE
ORGANIZADOR, considerando o arranjo das areas de competi¢cdo, a provisao de
todos os equipamentos necessarios, operacdo e supervisdo, precaucdes de
seguranga, etc.

Decidir antecipadamente a escalacéo e nomeacao dos Arbitros: Chefe de Quadra,
Fiscal, Principal e Auxiliar para cada combate, constituir uma Comiss&o de Arbitros
para inspecionarem os Arbitros que irdo atuar, observar as falhas e performance
geral da arbitragem.

Nomear Arbitros suplentes e pessoas oficiais que tomardo parte na competicéo. A
composicao do quadro de Arbitros ndo pode ser mudada pela vontade do Arbitro
Fiscal, Chefe de Quadra, Principal e Auxiliar, somente pelo Chefe dos Arbitros.

Dar veredicto (decisdo) final sobre assuntos de natureza técnica que podem
aparecer durante o torneio e para 0s assuntos que ndo existem regras estipuladas.
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B - CHEFE DE QUADRA

1. O Arbitro Chefe de Quadra é designado pela Comisséo de Arbitragem da CBKI.
Sera designado um Chefe de Quadra para cada area Competicao.

2. O Arbitro Chefe de Quadra designara antes ou no momento de cada luta os Arbitro
Principal, Auxiliar e Mesarios.

3. O Chefe de Quadra supervisiona a luta e garante que o regulamento esteja sendo
aplicado. O Chefe de Quadra ndo podera parar uma luta; somente através do
Principal.

4. Ele inspecionara o andamento da luta, as a¢des/atitudes dos Arbitros (Principal e
Auxiliar), e quando julgar necessério far4 as corre¢des necessérias ou substituir 0os
Arbitros que estiver cometendo muitos erros, solicitando parecer da Comissao de
Arbitros.

C - ARBITRO FISCAL

1. Nomear-se-&4 um Arbitro Fiscal para cada luta, ele inspecionard o andamento da
luta, as acOes e atitudes dos Arbitros (Principal e Auxiliar), e quando for solicitado,
pode dar ao Principal sua opinido ao que for solicitado.

2. O Arbitro Fiscal s6 podera votar por uma decisdo, quando tomar parte de uma
consulta convocada pelo Arbitro Principal, ou quando for solicitado sua opiniéo.

3. Quando o Arbitro Principal e o Auxiliar consultam o Fiscal, ele podera pronunciar-
se. Quando o Arbitro Fiscal tem opinido para expressar, devera fazé-la através do
Arbitro Principal, que pode consequentemente informa-la ao Auxiliar. Este
procedimento, contudo pode ser omitido quando o Principal consulta o Fiscal
somente para uma opinido.

4. O poder do Fiscal inclui: supervisao e direcéo dos Anotadores e Cronometristas.

5. As anotacdes (sumulas) feitas pelo Fiscal podem converter-se em documento
Oficial do torneio apés assinado pelo mesmo.

D - ARBITRO PRINCIPAL

1. O Arbitro Principal tem o poder de conduzir as lutas, (dar o inicio, suspens&o e final
das lutas) e tem os poderes de:

a) Outorgar um IPPON ou WAZARI.

b) Explicar se necessario, a razdo de sua decisdo (nunca explicar aos atletas,
técnicos ou delegados).

c) Impor penalidades e adverténcias (antes, durante e depois de uma luta).

d) Impor penalidades e adverténcias ap6s obter a opinido dos Arbitros Fiscal e
Auxiliar se necessérias.

e) Anunciar prorrogacao de lutas.

REGRAS REVISADAS EM 30/08/2019 - PAGINA 48



CONFEDERACAD BRASILEIRA

Cokl

DE KARATE INTERESTILOS

2. A autoridade do Principal ndo esta limitada a area de competicéo, também inclui a
periferia da mesma.

3. O Principal € quem deve dar as ordens e fazer os anuncios.

4. Quando o Auxiliar assinalar por meio de um gesto uma técnica eficaz, o Principal
deve considerar o sinal e fazer um julgamento, sem necessidade de concordar com
o Auxiliar, para isto ele (Principal) € de graduacdo maior na Hierarquia de
Arbitragem, em relac&o ao Auxiliar.

5. Sempre que o Arbitro Principal parar uma luta, antes de reinicia-la devera mostrar
através de gesto e voz porque parou.

E - ARBITRO AUXILIAR

a) Ajudar o Principal.

b) Tomar parte em consultas com o Arbitro Principal e Fiscal quando for solicitado a
fazé-lo.

c) Emitir uma opinido através de gestos DISCRETOS.
d) Exercer o direito de votos em uma deciséo a ser tomada.
e O Auxiliar deve falar somente quando for solicitado pelo Principal

e O Auxiliar deve observar cuidadosamente as a¢c0es dos competidores e dar sua
opinido ao principal nos seguintes casos:

- Se detectar um IPPON ou WAZARI.

- Se 0 competidor est4 prestes a cometer um ato ou se cometeu um ato
proibido.

- Se perceber que um competidor esta ferido ou doente.
- Se um ou ambos os competidores sairem area de Competigao.
- Em outros casos, quando for necesséario chamar a atencao do Principal.

F - ARBITRO DE MESA (JUDGE TABLE)

1. O Arbitro de Mesa, sera responsavel pela mesa organizando e anotando as
sumulas de kata, enquanto os vermelhinhos ficam no Sistema CBKI de Kata, porém,
no Kumite o Arbitro de Mesa sera o responsavel no registro do Sistema CBKI de
Kumite.

G - OUTRAS CONSIDERAGOES

1. Os Arbitros Fiscal, Chefe de Quadra, Principal, Auxiliar e Arbitro de Mesa
designados para o torneio ndo poderdo ocupar outros cargos durante a competicao.
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2. Todas as consultas entre o quadro de Arbitros dever&o ser o mais breve possivel.
Sempre que possivel, discussdes deverdo ser evitadas, deverdo usar a0 maximo
0s gestos e sinalizacdes prescritos no Anexo 2 e 3, para comunicar seus pontos de
vista, impondo assim toda confianga aos atletas quanto a sua performance.

3. O Arbitro Principal e o Auxiliar deverdo trabalhar usando o sistema de espelho,
posicionando-se de modo a ter visédo tanto de ambos os competidores como um do
outro (os Arbitros). Deveréo deslocar-se harmoniosamente, usando meia quadra,
de modo a sempre ter um angulo de visao tal que permita ver o peito e 0 abdémen
dos dois competidores, acompanhando-lhes os movimentos. Deverao manter-se a
uma distancia de no minimo 2 (dois) metros e no maximo 3 (trés) metros dos
lutadores, de modo a poder intervir prontamente numa situacao de emergéncia, e
para que os comandos de voz do Principal sejam sempre ouvidos pelos
competidores. O comando do giro sera feito pelo Principal por meio de sinais
discretos ao Auxiliar.

EXPLICACAO

“O Chefe dos Arbitros é responséavel pela colocac&o de uma comisséo de Arbitros,
apos prévia discussdo e acordo com o Comité de Arbitragem.

O Arbitro Chefe de Quadra supervisiona a luta e garante que o regulamento esta
sendo aplicado, fara correcdes necessarias. O Chefe de Quadra ndo podera parar
uma luta; somente através do Principal.

O Arbitro Fiscal (KANSA) supervisiona a luta e garante que o regulamento esta sendo
aplicado. O Fiscal ndo podera parar uma luta; somente através do Principal.

O Arbitro Fiscal devera sempre estar com o apito na boca, uma caneta e um bloco
de anotacdo na mao.

Ele deveréa apitar para chamar a atencdo do Arbitro Principal quando:
a) O tempo de luta tiver terminado e o Principal ndo ouvir o apito.

b) A pontuacdo de um atleta ja houver somado NIHON (4 WAZARIS) ou 2 IPPONS
diretos e o Principal n&o perceber;

c) Houver saida de um atleta da area de competicdo (JOGAI) e os Arbitros ndo
perceberem;

d) Inversao de pontos;

e) Erro administrativo ou outras irregularidades que possam comprometer o bom
andamento da luta.

No HANTEI, o Principal pode consultar o Fiscal e o Auxiliar, e a maioria simples
decidira um resultado.

Quando for necessario explicar as bases de uma deciséo, o Principal pode falar com
o Fiscal, Auxiliar, com o Chefe de Quadra, Chefe dos Arbitros ou com a Comisséao de
Arbitragem.
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EXPLICACAO (Continuacg&o)
O Principal ndo dara explicacdes a ninguém mais.

O bom Arbitro Principal ndo detém o suave desenrolar de uma luta, a menos que seja
necessario fazé-lo.

Todas as intencGes de parar a luta, como YAME para anunciar "TORIMASSEM"
deverdo ser evitadas.

N&o é necessario que o Arbitro Principal pare uma luta quando o Auxiliar faz algum
sinal, se o Principal esta convencido de que o sinal esta incorreto ou nao foi ponto.

A decisdo do principal neste momento se faz em movimento, anulando a marcacao
do Auxiliar.

Antes de anunciar o sinal do Auxiliar, o Principal deve assinalar s6 o que realmente
vé. Quando marcar alguma pontuacédo, o Auxiliar devera usar sinais que podem ser
claramente visiveis, mas ndo deve ser exagerado nos gestos, tém que ser bem
discretos.

O dever do Aukxiliar, é informar ao principal e ndo impor sua opiniao.

Em todas situagGes em que houver troca de golpes entre os competidores, o Auxiliar
devera informar ao Principal a sua opinido, através de gestos rapidos e discretos. ”

ARTIGO XVIII - INICIO, SUSPENSAO E FINAL DA LUTA

1.

Os gestos e termos usados pelos Arbitros durante a luta, estdo especificados nos
Anexos 2 e 3.

O Principal e o Auxiliar tomaréo suas posicdes e fardo os cumprimentos iniciais
(frente, entre os atletas e entre os Arbitros). Ap6s esses cumprimentos, eles
ocupardo suas posi¢oes fora da area de Competicdo e entrardo juntamente com 0s
atletas (NAKAE). O Principal anunciara SHOBU NIHON HAJIME ou SHOBU
SANBON HAJIME, dependendo da categoria, e comegard a luta.

O Principal para uma luta anunciando firmemente o YAME quando ocorrer uma
técnica efetiva para marcacao de ponto. O Principal ordenara aos competidores
para voltarem as suas posi¢des iniciais (MOTO NO ICHI).

O Principal e o Auxiliar voltam as suas posi¢cdes e o Auxiliar expressa mediante os
gestos prescritos sua opinido relativa ao momento (golpe ou acontecimento). O
Principal identifica a técnica aplicada e se for valida, outorga IPPON ou WAZARI
com o anuncio e gestos prescritos. O Principal devera prosseguir a luta dizendo
TSUZUKETE HAJIME.

Quando um competidor ja tiver marcado NIHON ou conseguir 2 IPPONS durante a
luta, o Principal anunciara YAME e ordenara aos competidores voltarem aos seus
lugares, ao mesmo tempo em que retorna ao seu. Logo se declara o ganhador,
levantando o braco em direcdo do mesmo, declarando SHIRO ou AKA NO KACHI.
Aqui termina a luta.
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Quando termina o tempo e os pontos estdo empatados, o Principal anunciard YAME
e voltara a sua linha. Entdo solicita o HANTEI do Auxiliar e do Fiscal os quais apds
0 apito, indicardo por gesticulacdo suas decisdes, o Principal também devera dar
sua opinido simultaneamente e tomando decisdo pela maioria dos votos, dara o
resultado.

O Principal dara a decisdo e anunciard quem €é o vencedor, ou dara empate
(HIKIWAKE) nenhum gesto deve ser feito pelo auxiliar.

No caso de um empate em luta individual, o Principal anunciara ENCHOSEN e
comegara a prorrogagao com o anuncio SHOBU HAJIME.

Quando acontecer as seguintes situagfes, o Principal anunciara um YAME e
suspendera a luta temporariamente. A luta recomecara subsequentemente a
interrupcéao.

a) Quando um ou ambos os lutadores estdo fora da area, ou quando o Auxiliar
anuncia a saida (JOGAI). O Principal ordenara aos competidores para voltarem
as suas posi¢des iniciais (MOTO NO ICHI).

b) Quando o Principal ordenar um competidor ajustar seu Kimono ou protetores
(capacete, colete, genital, pés, maos).

¢) Quando o Principal observar que o competidor esta prestes a cometer um ato
gque viole as regras, ou quando perceber um sinal do Auxiliar referente ao
acontecido.

d) Quando o Principal percebe que um competidor violou alguma regra, ou quando
percebe um sinal do Auxiliar referente ao mesmo. O Principal consultara o
Auxiliar e o Fiscal para determinar se as regras foram ou n&o violadas.

e) Quando o Principal considerar que um ou ambos os competidores ndo podem
continuar a luta devido aos ferimentos, doengas ou algum motivo imprevisto.
Atendendo a opinido do médico do torneio, o Principal decidird se ele deve ou
nao continuar a luta.

f) Quando um competidor agarrar seu oponente e nao aplicar uma técnica
imediatamente, o Principal os separara.

g) Quando um ou ambos os competidores caem ou s&o jogados, e nenhuma
técnica efetiva for aplicada imediatamente.

h) Se surgir qualquer situacdo ndo constante nestas regras, ou se houver alguma
davida a respeito da aplicacdo em um determinado caso, o Principal
imediatamente suspendera a luta, e consultara o Fiscal, o Auxiliar e o Chefe dos
Arbitros, para obter um consenso de opinifes.
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“Para comecar a luta, o Principal chamara os competidores, para que se cologuem
em suas posigdes respectivas, ao mesmo tempo o Principal e o Auxiliar irdo aos seus
respectivos lugares. Se o competidor avanca antes do Arbitro, devera ser impedido.

Os competidores devem cumprimentar-se apropriadamente entre si, porém um sé6
movimento de cabeca € descortés e insuficiente.

O Arbitro Principal pode pedir aos competidores que se satidem, quando estes nio
estdo com vontade de fazé-lo.

Quando o principal parar uma luta, ndo dira somente YAME, como também fara o
gesto correspondente, com vigor e autoridade.

O Principal devera primeiro identificar o competidor (AKA ou SHIRO), depois a area
de pontuacédo marcada (GUEDAN, CHUDAN ou JODAN).

A isso seguird uma descricdo geral da técnica pontuada (TSUKI, UCHI ou GUERI) e
finalmente a pontuacéo outorga (WAZARI ou IPON).

Quando a luta for recomecar, o Principal deve checar se os competidores estdo em
suas linhas respectivas e na posicao e forma apropriada.

Os competidores que estdo saltando, brincando ou movimentando-se
deliberadamente deverdo ser serenados pelo Principal, antes de recomecar a luta.

O Principal deve recomecar a luta com o minimo de atraso, ndo perder tempo, mas,
nao se apavorar.

Nunca o Principal chama o Fiscal para uma consulta. O Principal € quem vai até o
Fiscal, sauda-o e consulta-o, visto que na hierarquia da Arbitragem ele é a maior
autoridade.

Em ocasides necessarias de consulta entre o quadro de Arbitros, o Auxiliar deve estar
proximo do Principal e o Fiscal.

E permitido agarrar o oponente, sempre que se realize uma técnica pontuavel
imediatamente apos se agarrar (3 segundos).

Uma luta pode continuar brevemente quando ambos os competidores estéo no solo.

E possivel pontuar numa posicdo como esta, mas € muito raro, visto que a pessoa
no chdo tem muito pouco potencial real para pontuar.”
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IV - REGRAS PARA COMPETIQAO DE KATA
ARTIGO | - COMPETICAQO

O piso devera ser o mesmo do Kumite, ou seja, tatami de borracha.

ARTIGO Il - UNIFORME OFICIAL (ver anexo 1)

1.

'EXPLICACAO

“Deve ser considerado o mesmo para o Kumite, os competidores deverdo usar
uniforme branco, limpo e em boa condigdo. E permitido usar um distintivo da
Associacdo ou Estado. Os competidores que se apresentarem vestidos
incorretamente, terdo 1 (um) minuto para acertarem a situacéo.”

Os competidores e Arbitros deverao usar o uniforme definido no Anexo 1 das regras
de Kumite.

. Se alguma pessoa nao estiver adequadamente uniformizada pode ser impedida de

participar.

ARTIGO Iil - ORGANIZAGAO DE COMPETICAO

KATA EQUIPE

1.

"EXPLICACAO

“Durante a execucdo do KATA, os membros da equipe podem alinhar-se como
quiserem, porém, € necessaria que iniciem a execug¢ao olhando na mesma direcao e
de frente para o Arbitro principal.

Equipe de KATA: consiste da competi¢do entre 3 homens exclusivamente ou de 3
mulheres exclusivamente.

A competicdo de KATA individual, seratambém dividida entre homens e mulheres,
competindo em éareas diferentes.

Na competicdo por Equipe, a equipe poderéa ser formada com atletas de qualquer
categoria de faixa, sendo sempre respeitada as suas divisoes.

Sendo assim as categorias Masculino e Feminino em KATA EQUIPE que
disputam esta modalidade, estéao divididas da seguinte forma:

KATA EQUIPE MASCULINO E FEMININO:

e EQUIPES: ATE 14 ANOS
e EQUIPES: 15 ANOS ACIMA

Os KATAS devem ser executados segundo as escolas de Karate-Do reconhecidas
~no Japdo, nenhuma variagao sera permitida.”
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Veja no Quadro | a seguir, as divisbes de categorias para os kata de acordo com as
Categorias no Brasileiro.

QUADRO | - DIVISAO DE ACORDO COM AS NOVAS CATEGORIAS DO BRASILEIRO

CATEGORIAS| ~ IDADE | FAIXA RODADA [EEEEIN
Mirim A 5 a6 anos

Mirim B 7 a8 anos

Mirim C 9a10 anos

infani 11af2anos Branca  1°Rodada: Shitei-kata (Disputa: 1° ao 4° lugar) SIM  NAO
Infanto-juvenil 13 a 14 nos

Juvenil 15a17 anos

Adulto 18 a 35 anos

Master 36 anos acima

o o Amarela . . <
Mirim A Mirim A (5 a 6) ACIMA 1° Rodada: Shitei-kata (Disputa: 1° ao 4° lugar) SIM  NAO
Mirim B 7 a8 anos
Mirim C 9a10 anos
Infantil 11 a12 anos
Infanto-juvenil. 13 a 14 nos Amarela  1° Rodada: Shitei-kata (Disputa: 1° ao 4° lugar) SIM  NAO
Juvenil 15 a 17 anos
Adulto 18 a 35 anos
Master 36 anos acima
Mirim B 7 a8 anos
Mirim C 9a10anos
Infantil 11 a12 anos

. . Vermelha, L . -
Infanto-juvenil 13 a 14 nos . 1°Rodada: Shitei-kata (Disputa: 1° ao 4° lugar) SIM  NAO
. Azul e Laranja
Juvenil 15 a 17 anos
Adulto 18 a 35 anos
Master 36 anos acima
Infantil 11212 anos
Infanto-juvenil 13 a 14 nos Vermelha a
Juvenil 15217 anos Verde 1° Rodada: Shitei-kata (Disputa: 1° ao 4° lugar) SIM  NAO
Adulto 18a35anos | (Feminino)
Master 36 anos acima
e O S Verdea 1°Rodada: Shitei-kata (Classificam-se 4) 5 o
Preta 2° Rodada: Shitei-kata (Disputa: 1° ao 4° lugar)

- Verdea  1°Rodada: Shitei-kata (Classificam-se 4) . o o
Mirim C Sai0anos Preta 2° Rodada: Shitei ou Sentei-kata (Disputa: 1° ao 4° lugar) NAO (fe2
Infantil 11212 anos
Infanto-juvenil. 13 a 14 nos Y . i

. Verdea  1°Rodada: Shitei ou Sentei-kata (Classificam-se 4) .
Juvenil 1517 anos Roxa 2° Rodada: Shitei, Sentei ou Tokui-kata (Disputa: 1° ao 4° lugar) NAO |1e2"
Adulto 18 a 35 anos ’
Master 36 anos acima

REGRAS REVISADAS EM 30/08/2019 - PAGINA 56



CONFEDERACAD BRASILEIRA

CBEl -

[ 0
DE KARATE INTERESTILOS

QUADRO | - (CONTINUAGAO)

CATEGORIAS IDADE FAIXA RODADA REPETE SOMA
Infantil 11a12anos RoxaaPreta 1°Rodada: Shitei ou Sentei-kata (Classificam-se 4) NAO 10620
Infanto-juvenil 13a14 anos | (Feminino) 2° Rodada: Shitei, Sentei ou Tokui-kata (Disputa: 1° ao 4° lugar)

Juvenil 15217 anos Roxa a Preta 1° Rodada: Shitei ou Sentei-kata (Classificam-se 8)

Adulto 18 a 35 anos TE—— 2° Rodada: Shitei, Sentei ou Tokui-kata (Classificam-se 4) NAO 2°e3°
Master 36 anos acima 3° Rodada: Shitei, Sentei ou Tokui-kata (Disputa: 1° ao 4° lugar)

Infantil 11a12anos &= Marroma 1°Rodada: Shitei ou Sentei-kata (Classificam-se 4) NAO 10620
Infanto-juvenil 13 a 14 anos Preta 2° Rodada: Shitei, Sentei ou Tokui-kata (Disputa: 1° ao 4° lugar)

Juvenil 15a 17 anos Marrom a 1° Rodada: Shitei ou Sentei-kata (Classificam-se 8)

Adulto 18 a 35 anos Preta 2° Rodada: Shitei, Sentei ou Tokui-kata (Classificam-se 4) NAO 2°e3°
Master 36 anos acima 3° Rodada: Shitei, Sentei ou Tokui-kata (Disputa: 1° ao 4° lugar)
OBSERVAGAO

Os competidores em categorias Mirins s&o encorajados a estudar primeiro os Kata basicos e depois estudar
gradualmente os Kata superiores, portanto, as mudangas das Categorias Mirim A (Amarela Acima - 5 a 6 anos) e
Mirim B (Verde a Preta — 7 a 8 anos), tiveram mudangas para reforgar um bom trabalho nos Kata basicos.

(1) Todas Categorias MIRINS que envolver “‘FAIXA AMARELA ACIMA’, haverd apenas uma unica Rodada

(Shitei-kata Obrigatorio).

(2) ACATEGORIA MIRIMB (7 A 8 ANOS DE IDADE) FAIXA VERDE A PRETA, HAVERA DUAS RODADA, SENDO:
- 1° RODADA: Shitei-kata (Obrigatorio), classificando 4 (quatro) atletas para segunda rodada.
- 2° RODADA: Shitei-kata (Obrigatorio), disputa: 1° ao 4° lugar

Serao respeitadas as linhagem de cada Estilo, porém cada linhagem devera manter suas raizes. Em caso de duvida
devera ser consultado o Conselho de Arbitros. Todos os Kata deveréo seguir a Lista Oficial da CBKI, e, havendo 2 ou

3 Rodadas, havera a somatoria das notas.
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KATA EQUIPE ATE 14 ANOS

Nas competicdes de Kata Equipe para atletas ATE 14 ANOS, inclusive Categorias
gue envolvam Faixas Pretas, devera ser observado o seguinte:

a) Quando houver 1 (UMA) RODADA, a equipe devera executar:

e Shitei ou Sentei ou Tokui-kata (em caso de empate pode repetir o kata)

b) Quando houver 2 (DUAS) RODADAS, a equipe devera executar:
e 12 RODADA: Shitei-kata (obrigatério)
e 22 RODADA: Shitei ou Sentei ou Tokui-kata (pode repetir o kata)

Lembrando que as Notas da Primeira Rodada SOMAM-SE com as Notas da
Segunda Rodada.

KATA EQUIPE 15 ANOS ACIMA

Nas competicdes de Kata Equipe para atletas 15 ANOS ACIMA, inclusive Categorias
gue envolvam Faixas Pretas, deverd ser observado o seguinte:

a) Quando houver 1 (UMA) RODADA, a equipe devera executar:

e Shitei ou Sentei ou Tokui-kata (em caso de empate pode repetir o kata)

b) Quando houver 2 (DUAS) RODADAS, a equipe devera executar:
e 12 RODADA: Shitei-kata (obrigatorio)
e 22 RODADA: Shitei ou Sentei ou Tokui-kata (pode repetir o kata)

Lembrando que as Notas da Primeira Rodada SOMAM-SE com as Notas da
Segunda Rodada.

c) Quando houver 3 (TRES) RODADAS, a equipe devera executar:
e 12 RODADA: Shitei-kata (obrigatoério)
e 22 e 3° RODADA: Shitei ou Sentei ou Tokui-kata (pode repetir o kata)

Lembrando que as Notas da Segunda Rodada SOMAM-SE com as Notas da
Terceira Rodada.
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KATA INDIVIDUAL

a) Nao se faz necessario descriminacdo, pois, encontramos a explicacdo nos
Quadros | (pagina 44).

Porém, para deixar bem claro, os atletas das Categorias MARROM E PRETA de
15 ANOS ACIMA, deveréo observar o seguinte:

e Acimade 12 Atletas (3 Rodadas)
e Até 12 Atletas (2 Rodadas)

a) Quando houver 3 Rodadas, o atleta devera seguir a seguinte ordem:

e 12RODADA: Shitei Kata ou Sentei-kata (Classificam 12)
e 22RODADA: Shitei Kata ou Sentei Kata ou Tokui Kata (Classificam 4)
e 32RODADA: Shitei Kata ou Sentei Kata ou Tokui Kata (1° ao 4° lugares)

Se o Atleta comecar um Kata de outro Estilo que ndo seja de seu proprio Estilo, o
mesmo deverd manter a Linhagem do Estilo na SEGUNDA e na TERCEIRA
rodada; caso ha mistura de Estilos, o atleta sera automaticamente
desclassificado.

OBSERVAGCAO
Nao havera mais competi¢ao por estilos, sendo assim, todos os estilos disputardo juntos em uma tnica
categoria.

ARTIGO IV - ORDEM DE CLASSIFICAGAO QUANDO HA MAIS DE 1 RODADA

A ordem de classificacdo quando ha mais de 1 (uma) rodada, sera seguida pela ordem
da sumula original, veja exemplo abaixo:

Nessa primeira rodada na Categoria Adulto Marrom e Preta ha 8 atletas, sendo assim
pelas regras seréao apenas duas rodadas.

PRIMEIRA RODADA

MENOR

NOME ATLETA  |FEDERAGAO |NOTA 1| NOTA 2| NOTA 3| NOTA 4| NOTA5| NOTA

1. CARLOS PAULO FPKI 5,00 5,05 5,10 5,10 5,10 5,05
2. YURI DIAS FCKI 5,65 5,00 5,10 5,10 5,10 5,10

3. PAULO SERGIO FFKI 500 500 500 500 500 500
4. HENRIQUE SILVA FNKI 575 575 575 560 565 @575
5. JUAN DIAS LEKIMG 560 3,70 545 555 535 545
6. REGIS DE PAULA FMKI 600 605 595 595 58| 595
7. FRANCISCO ASSIS FGKI 600 600 605 605 59| 600
8. BRUNO SANTOS FCKI 600 595 580 58| 59| 585

REGRAS REVISADAS EM 30/08/2019 - PAGINA 59



CONFEDERACAD BRASILEIRA

: ‘CBKI-

DE KARATE INTERESTILOS

Vejam as notas cortadas da PRIMEIRA RODADA:

MENOR| MAIOR|)'[0] 7.
NOME ATLETA FEDERACAO | NOTA 1| NOTA 2| NOTA 3| NOTA 4| NOTA5| NOTA| NOTA|[ife)/.\"

1. CARLOS PAULO FPKI 0 5,05 5,10 0 5,10 5,05 5,10
2. YURI DIAS FCKI 0 5,10 5,10 5,10 5,10 5,10
3. PAULO SERGIO FFKI 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00
4. HENRIQUE SILVA FNKI 5,75 5,75 5,75 5,65 5,75 5,75 YAy 4°
5. JUAN DIAS LEKIMG 5,60 5,45 5,55 5,45 5,60
6. REGIS DE PAULA FMKI 6,00 5,95 5,95 0 5,95 6,00 A1) 2°

7. FRANCISCO ASSIS FGKI 6,00 6,00 6,05 6,00 6,05
8. BRUNO SANTOS FCKI 0 5,95 0 5,85 5,90 5,85 5,95y 1) 32

Veja acima que tivemos os cortes das maiores e das menores notas e logo ao lado o
total somado e a classificagéo dos 4 (quatro) atletas.

Seguindo para a segunda rodada, a classificacéo ficara da seguinte forma:

SEGUNDA RODADA

MENOR| MAIOR| )[04
NOME ATLETA  |FEDERAGCAO|NOTA 1| NOTA 2| NOTA 3| NOTA4{NOTA5| NOTA| NOTA[j[e/:\"

4. HENRIQUE SILVA FNKI
6. REGIS DE PAULA FMKI
7. FRANCISCO ASSIS FGKI
8. BRUNO SANTOS FCKI

Se compararmos a sumula da primeira rodada com a sumula da segunda rodada, a
ordem de classificagdo da sumula original foi mantida.

Vale ressaltar que a ordem de classificagdo mencionado acima € tanto para Kata
INDIVIDUAL gquanto para Kata em EQUIPE.

ARTIGO V - QUAL NOTA SER DADA QUANDO HOUVER UM ERRO DE KATA

Todos os Atletas das Categorias MIRIM A, B e C, se ERRAR o0 Kata, recebera a nota
minima, por exemplo: se a nota for de 5,00 a 7,00, a nota minima sera 5,00.

As demais Categorias se houver erro na execucao do Kata a Nota Sera 0 (Zero),
implicando na DESCLASSIFICACAO DO ATLETA, mesmo se o atleta passar para
segunda rodada ou para terceira rodada e tirar ZERO, ele sera DESCLASSIFICADO,
ndo tendo direito a premiacao.

S6 relembrando, a UNICA Categoria que tem direito a REFAZER um novo Kata se
por ventura errar, € a Categoria MIRIM A, e como a regra lhe da esse direito, as notas
deverdo ser dada normalmente como se fosse o primeiro Kata desse atleta.
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ARTIGO VI - QUADRO DE ARBITROS

1. Um quadro de 5 Arbitros para cada competicdo devera ser designado pelo
Conselho de Arbitros antes do torneio. (Em casos especiais poderdo ser 3 (trés) ou
7 (sete) Arbitros.

2. Em adicéo, parafacilitar a operagdo do Torneio de KATA, anotadores, anunciadores
e placas para anotacdo devem ser providenciados.
EXPLICACAO

“Os Arbitros de KATA ficam sentados nos cantos da area de execucao, ja que isto
permite melhor &ngulo de viséo.

O Quadro de Arbitros devera enquanto for permitido, misturar (incluir) Arbitros de
_estados, paises e estilos diferentes.”

ARTIGO VII - PONTUACAO

1. Cada Arbitro de KATA mostra sua avaliagdo por meio de pontos. O cartdo com os
pontos deve ser levantado com a méo direita.

O novo sistema de notas sera inclusos as casas decimais, pois, isso reduzira em
80% dos empates nas competicdes de KATA.

A nova regra jafoi aprovada pela WUKF - World Union of Karate-Do Federations.

- RRANlGA N?:;% RE?';S\ 2. Quando o anotador somar 0s

51 64 71 84 605 705 pontos, ele deve Eliminar a

52 62 72 §2 6,10 7,10 Nota Maxima e Minima.

53 63 73 83 615 7,15

54 64 74 84 620 720 3. Na categoria que houver

55 65 75 85 6,25 7,25 1 Rodad h

56 66 76 86 630 730 somente odada, e houver

57 &7 17 87 6,35 7,35 empate, devemos Considerar

58 68 78 88 6,40 7,40 Maior Nota Minima Viv

5 69 79 89 645 745 avialo ota 4 viva, se

9,0 650 750 persistir o empate Considerar

6,55 7,55 a_Maior Nota Maxima Viva,
ggg ;gg se mesmo assim persistir o
670 770 empate, os atletas deverdo
6,75 1,75 executar outro KATA de sua
g’gg ;gg escolha, que correspondam a
6,90 7,90 Lista Oficial.

6,95 7,95

OBSERVAGAO
As notas cortadas (mortas) jamais seréo utilizadas para desempate.
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EXPLICACAO

“Para diminuir geralmente os empates, uma avaliagdo mais ampla na marcacéo deve
ser adotada:

e Na Primeira Rodada as notas deverao estar entre 5,00 e 7,00
¢ Na Segunda Rodada as notas deverédo estar entre 6,00 e 8,00
e Na Terceira Rodada as notas deverao estar entre 7,00 e 9,00

Para reduzir os empates quando houver mais de uma Rodada, o Novo Sistema
CBKI, somara o Total da Segunda Rodada com o Total da Terceira Rodada, se
mesmo assim persistir o empate, os competidores deverdo executar outro Kata de
sua escolha, que correspondam a Lista Oficial.

As somas do total da segunda rodada com o total da terceira rodada ressaltada
no paragrafo acima, se aplica nas categorias Juvenil, Adulto e Master, porém, nas
Categorias Mirim A, B e C, Infantil, Infanto-juvenil que envolve Faixas Pretas e
Categorias de Faixa Verde a Roxa somam o total da primeira rodada com o total
da segunda rodada.

Numa grande competicdo de KATA para uma mesma Categoria, podera ser adotado
o uso de 2, 4 ou 8 areas para a Primeira Rodada, somente, ai serdo escolhidos os
melhores de cada area para o total de 8 que participardo da Segunda Rodada.

Naturalmente, ndo se adicionaria as notas desta primeira rodada as outras rodadas
no caso de empate, visto que o uso de 2 quadros de Arbitros, podera causar desniveis
das notas obtidas pelos competidores.

Se houver até 8 competidores na Primeira Rodada, esta rodada pode ser eliminada,
tornando a competicdo com APENAS 2 RODADAS.

O Chefe dos Arbitros decidira qual sistema sera usado para a competicdo, apos
consulta ao Comité Organizador da competicao.

Os empates sao decididos através da execucdo de outro KATA.

Se persistir 0 empate apos a execucao de outro KATA, para eliminar o empate, a
decisdo sera a da maioria do quadro de Arbitros através do HANTELI. ”
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ARTIGO VIil - CRITERIOS PARA DECISAQ

1. Para uma avaliacdo correta da competicdo Individual ou Equipe, o seguinte critério
deve ser anotado:

a) O KATA deve ser executado com competéncia, demonstrando claro

entendimento dos principios que o KATA contém.

b) O KATA executado deve ter demonstracdo correta do foco de atencao

(CHAKUGAN), o uso daforca, respiracéo correta, equilibrio e dire¢cao dos olhos.

c) A boa avaliacdo deve também discernir outros pontos.

2. O competidor é desclassificado se ele/ela interrompe, varia ou muda o KATA que
esta executando. Sera desclassificado se executar outro KATA que néo seja o que
foi anunciado.

EXPLICACAO

“Para calcular quantos pontos devem ser deduzidos por uma falta cometida, os
critérios seguintes sao recomendados:

a)

b)

c)
d)

e)

f)

9)

h)

Por uma hesitacdo momentanea na suave execucdo do KATA, que for
rapidamente corrigido, deve ser deduzido 0,05 da nota final.

Para uma pausa momentanea mais prolongada, devem ser tirados 0,10 pontos
da nota final.

Para uma parada distinta, desclassificagao.

Para balancada momentanea, com apenas desequilibrio suave rapidamente
corrigida, deve ser deduzido 0,05 pontos.

Instabilidade onde ha uma distinta mas recuperavel perda do equilibrio, havera
uma deducéao de 0,10 pontos.

Se o competidor perde completamente o equilibrio ou cai, devera ser
desclassificado.

Se o competidor da categoria Mirim A (somente Mirim A) errar o Kata, devera
ter outra chance.

Se atletas da categoria Mirim C acima deixar de executar algum movimento
seréo desclassificados.”

ARTIGO IX - OPERACAO DA COMPETICAO DE KATA

1. O competidor ou Chefe da equipe (Capitdo) responde a chamada, indo diretamente

para a area de competicdo, na linha determinada, onde fardo o cumprimento aos
Arbitros. Ele ou ela dever&o anunciar claramente o nome do KATA a ser executado,
ai entdo inicia a execucao. No final do KATA, o competidor (a) retorna ao seu lugar
designado e aguarda a decisdo dos Arbitros.
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2. O Arbitro Principal solicitara a decisdo (HANTEI) com um apito de forma longa e
aguda. Os Arbitros deverdo em conjunto levantar as notas com a mao direita
juntamente com o Principal. As notas deverao ser escritas de forma visivel, claras
e levantadas corretamente para a compreensao dos anotadores e publico.

3. O anunciador anunciara as notas decididas em voz alta e clara, comec¢ando pelo
Arbitro Principal, no sentido horario, e quando terminar, o Principal apitara de forma
aguda para os demais Arbitros baixarem suas maos.

4. Na primeira rodada o competidor devera apresentar um KATA da lista Oficial
CBKI, e de acordo com arodada. O KATA deve ser anunciado pelo competidor,
para ser incluido na simula para aquela rodada. Na segunda rodada deve ser
anunciado e executado outro KATA igualmente notificado diferente daquele ja
executado. Na terceirarodada, o competidor devera executar outro KATA constante
da Lista de TOKUI KATA. O nome do KATA deve ser incluido no formuléario antes
de iniciar a terceira rodada.

EXPLICACAO

“A linha marcando o ponto inicial do KATA, estara dentro da area de execucao do
KATA.”
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V - CATEGORIA ESPECIAL DO KARATE CBKI
ARTIGO | - KUMITE

e Teremos as competicdes 12 DIVISAO DO KARATE CBKI e a DIVISAO ESPECIAL
DO KARATE CBKI (somente categorias individuais).

- 12 DIVISAO - Serd o Campeonato Brasileiro normal com todas as categorias
hoje existentes, com todas as categorias competindo até as finais e premiacéo
simultdnea na Sexta Feira e no Sabado.

- DIVISAO ESPECIAL: (Categorias que envolvem e participam os faixas
pretas) - Uma categoria de altissimo nivel, onde os melhores do Brasil
participardo e aparecerdao nas transmissdes ao vivo pela internet, com o
STATUS de pertencerem a DIVISAO ESPECIAL DO KARATE CBKI
NACIONAL.

- No DOMINGO ultimo dia no Programa do Brasileiro, faremos esta Diviséo
Especial onde competirdo os seguintes atletas:

= Competidores das categorias que envolvem faixas pretas e que conseguirem
1° e 2° lugares em Kata e Kumite Individual nos 3 Zonais e Copa do Brasil
Norte, serdo 4 eventos Regionais da CBKI.

= Os atletas das categorias que envolvem faixas pretas e que conseguirem se
classificar 1° e 2° lugares no Brasileiro Categoria 12 Divisdo em Kata e
Kumite.

= Todas as categorias : Mirim A, B e C, Infantil, Infanto-Juvenil, Juvenil, Adulto
e Master ir&o participar.

Desta maneira os atletas se empenhardo mais ainda nos Zonais, pois além das
medalhas que irdo conquistar com suas classificagdes nos Zonais, ainda terdo o
STATUS de poder participar no Brasileiro DIVISAO ESPECIAL.

OBSERVAGAO:

- Os atletas classificados nos Zonais pagardao as taxas normalmente para participar da Categoria
Especial no Brasileiro e ndo participarao na 12 Divisao, pois ja estarao classificados para o DOMINGO
NA ESPECIAL.

- Os atletas que conseguirem 1° e 2° lugares no Brasileiro 12 Divisao, pagarao somente a taxa para este
evento, ndo pagarao para disputar no DOMINGO a Divisao Especial, porém, serdo obrigados a participar
desta categoria no Domingo. Caso o atleta CAMPEAO ou VICE CAMPEAOQ, se recuse a participar, entdo
perdera o titulo e a medalha conquistada na 12 divisdo, sendo substituido pelo atleta que foi seu
perdedor.

- Nenhum atleta ja classificado nos Zonais para disputas da Divisdo Especial podera disputar a 1?
Divisao, mas podera participar em EQUIPES DE KUMITE E DE KATA.
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ARTIGO Il - KATA

Seguindo o mesmo sistema do Kumite, os Campeoes e Vice Campedes dos
Zonais e Copa do Brasil Norte competirdo na DIVISAO ESPECIAL juntamente
com os Campedes e Vice Campedes Brasileiros da 12 Divisao.

Os atletas deveréo fazer 2 Rodadas de Kata TOKUI, classificando 4 melhores
para a 2 Rodada, ap0s a ultima rodada somar-se-do0 as DUAS NOTAS e quem
conseguir maior média sera o CAMPEAO, em caso de empates, havera o
mesmo critério de desempate das regras normais CBKI.
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VI - CONDIGOES PARA TER DIREITOS DE INSCREVER
TECNICOS

ARTIGO | - PARA ATUAR COMO TECNICO

Em decisdo com a COMISSAO TECNICA DA CBKI, foi decidido que a partir do
BRASILEIRO DE 2016 a CBKI permitira a presenca de TECNICOS nas éareas de
competicéo.

Para poder atuar como TECNICO nos eventos CBKI, é necessario:

Ser faixa preta REGULAR na CBKI.

Fazer o Curso de Arbitragem e de Técnico no evento em que ir4 atuar.
Ter o comportamento semelhante ao do atleta.

Somente 1 (UM) TECNICO por tatame.

Estar devidamente uniformizado: Agasalho da Sele¢cdo de seu Estado e usar o
Jaleco Amarelo Oficial da CBKI o qual sera emprestado para o evento e a
Pulseira Oficial no punho direito, fornecido pela comisséo de arbitragem (A
PERDA DA PULSEIRA, NAO DARA MAIS DIREITO DE ATUAR COMO TECNICO,
E PARA ADQUIRIR NOVAMENTE ESSE DIREITO TERA QUE PAGAR UMA
TAXA).

As inscricbes dos TECNICOS deverdo ser feitas juntamente com as inscriges dos
atletas.

O Técnico NAO PODE SER ATLETA E NEM ARBITRO, SOMENTE ATUAR
COMO TECNICO.

Uma Federacdo nado pode deixar de inscrever ARBITROS para inscrever
TECNICO, se ndo inscrever ARBITROS, ndo podera inscrever TECNICOS.

ARTIGO Il - COMO TER DIREITO DE INSCREVER TECNICOS

As Federacdes que inscreverem seus 4 (QUATRO) ARBITROS OFICIAIS de terno
e gravata exclusivos para o evento, poderdo inscrever até 3 técnicos.

As Federagdes que inscreverem mais de 5 (CINCO) ARBITROS OFICIAIS de terno
e gravata exclusivos para o evento, poderdo inscrever quantos Técnicos
guiserem.

Para mais seguranca e confian¢a dos atletas, seria bom que cada ACADEMIA que
vem participar, trouxesse o proprio professor como Técnico.

Cada Técnico DEVERA PAGAR A TAXA DE ARBITRAGEM E
CREDENCIAMENTO DE TECNICO.

REGRAS REVISADAS EM 30/08/2019 - PAGINA 69



CONFEDERACAD BRASILEIRA

‘CBKI-

DE KARATE INTERESTILOS

E EXPRESSAMENTE PROIBIDO O TECNICO: Gesticular aos Arbitros pedindo
pontos ao seu atleta, Gritar, Falar com os Arbitros ou Maltratar seu proprio atleta.

O TECNICO apenas entrara no local de competic&o para levar seu atleta ou equipe,
e devera se retirar para a lateral das areas. Nao podera ficar circulando nas éareas,
nem fazer “rodinha” dentro da area.

O comportamento indevido por parte do TECNICO acarretara na sua EXPULSAO
DA AREA e PUNICAO AO SEU ATLETA.

O Técnico ndo podera dar instrucdo aos atletas de OUTROS ESTADOS OU
EQUIPES.

Os 4 (QUATRO) Arbitros obrigatérios, NAO PODEM COMPETIR, SOMENTE
ATUAR COMO ARBITRO.
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ANEXO 1 - REGULAMENTO DE ARBITRAGEM - CBKI

UNIFORMES
A - ARBITROS

Os Arbitros devem vestir o uniforme oficial designado pelo Conselho de Arbitros. Este

uniforme deveré ser usado em todos os Torneios e Cursos.

Palet6: Azul marinho com dois
botdes prateados na frente e
nos punhos e Gravata:
Vermelha com o logo CBKI ou
WUKEF.

Calca: Cor cinza
sem listra.

B - COMPETIDORES

NOVIDADE!!!

Camisa: Azul Claro,
preferencialmente de mangas
curtas e com o logotipo da
CBKI no bolso esquerdo.

Apito: (de uso pessoal) com
cordao preferencialmente de
cor branca.

Sapatos: Pretos com sola de

borracha clara ou Sapatilhas

pretas (para que nao risque a
quadra).

Meias: Pretas

1. Os competidores devem em principio, usar um Kimono branco, nas costas havera
um espaco de 30cm x 15cm para eventuais patrocinadores e no bragco esquerdo ou
no peito lado esquerdo o distintivo da Entidade que esta defendendo. O atleta AKA
devera usar protetor de torax vermelho e o atleta SHIRO protetor de torax branco.

2. A camisa do KIMONO quando ja estiver com a faixa, deve cobrir os quadris. As
mulheres devem usar uma camiseta branca debaixo da camisa do Kimono.
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As mangas da camisa do KIMONO devem chegar pelo menos até a metade dos
antebracos e ndo podem ser arregacadas.

As calcas devem ser suficientemente compridas para cobrir pelo menos 2/3 da
canela (tibia) e ndo poderéo ter nenhuma propaganda ou escritas.

Cada competidor deve ter seus cabelos limpos e cortados, tém que ter comprimento
suficiente que ndo atrapalhe o desenrolar do combate. Se o Arbitro Principal
considera que o cabelo do competidor (a) esta muito desajeitado, ou muito comprido
podera desclassifica-lo da luta com aprovacéo do Arbitro Chefe. Estdo proibidas as
presilhas de cabelo e grampos. (HACHIMAKI) fita na cabe¢a ndo ser& permitida.

Os competidores devem ter as unhas cortadas e ndo deve usar objetos metalicos
ou de material duro que possam causar ferimentos aos seus oponentes.

Os protetores aprovados pela CBKI sao obrigatérios (capacete, torax, maos e boca,
lembrando que esse ultimo, protetor bucal sera opcional para as categorias
gue usam capacetes, ja nas categorias que ndo usam capacetes o protetor
bucal sera OBRIGATORIO). As lentes de contato do tipo gelatinosas (SOFT)
podem ser usadas sob a responsabilidade do proprio competidor, desde que
previamente comunicado ao médico do evento, que devera fazer uma anotacao no
verso do CRACHA do competidor. O uso de roupas e equipamentos n&o
autorizados estdo proibidos. Os homens podem usar protetor de testiculos e as
mulheres podem usar o equipamento de protecao adicional aprovado pela CBKI
(protetor de seios), desde que ndo seja de material rijo. Também esta autorizado
0 uso da bota de pé, desde que 0 mesmo seja de cor Branca ou Vermelha e
seu uso é opcional).

Foi autorizado o uso de Protetor de Térax de cor Branca por debaixo do
Karate-Gi, para as Categorias que ndo usam protetores de tdérax externos,
exemplo: Categorias de Adulto Verde acima.

E proibida o uso das FAIXAS PRETAS com GRADUACOES DE DANSs, ou seja,
marcada com esparadrapo ou bordado com riscos “Amarelo, branca ou
vermelha”, esta EXPRESSAMENTE PROIBIDO. Outros ornamentos como
‘KARATE-DO” bordado ou “NOME DO ATLETA” bordado na faixa, ndo ha
problemas.

TREINADORES (TECNICOS)

O Técnico nédo tera acesso aos seus atletas ndo devendo permanecer na area de
combate, sob pena de sua expulséo e de sua equipe.

O Técnico devera usar uniforme (agasalho e ténis) com o nome de sua Entidade e
a identificacao de “Técnico”
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ANEXO 2 - AREA DE COMPETICAO
KATA

MESA DE CONTROLE

4
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ANEXO 3 - LISTA OFICIAL DE KATAS DA CBKI

SHOTOKAN SHITO-RYU GOJU-RYU WADO-RYU SHORIN-RYU
Heian Shodan Pinan Shodan Gekisai Ichi Pinan Shodan Pinan Shodan
Heian Nidan Pinan Nidan Gekisai Ni Pinan Nidan Pinan Nidan
Heian Sandan Pinan Sandan Saifa Pinan Sandan Pinan Sandan
Heian Yondan Pinan Yondan Seienchin Pinan Yondan Pinan Yondan

Heian Godan

Pinan Godan

Pinan Godan

Pinan Godan

Tekki Shodan

Naifanchin-Shodan

Fukyu-Gata Dai-Ichi

Saifa Fukyu-Gata Dai-Ni
Aoyagi Naihanchi Shodan
Miojio Naihanchi Nidan

Naihanchi Sandan

SENTEI KATA (22 RODADA)

SHOTOKAN SHITO-RYU GOJU-RYU WADO-RYU SHORIN-RYU
Bassai Dai Matsumura no Rohai Seisan Kushanku Matsumura-No-Passai (Passai-Dai)
Empi Jiuroku Seipai Niseishi ltosu-No-Passai (Passai Sho)
Kanku Dai Bassai Dai Shisoshin Jion Jion
Jion Kosokun Dai Passai Kussanku Sho
Hangetsu Tomari No Wanshu Jitte
Jiin
Seienchin
Wanshu

TOKUI KATA (32

RODADA)

SHOTOKAN SHITO-RYU GOJU-RYU WADO-RYU SHORIN-RYU

Jiin Jion Kururunfa Chinto Chinto
Tekki Nidan Kosokun Sho Superimpei Naihanchi Gojushiho
Tekki Sandan Ciantanyara no Kushanku Sanseru Rohai Kussanku Dai
Gankaku Sochin Aragaki-ha Wanshu Unshu
Bassai Sho Matsumura no Bassai Seishan Ryuko
Sochin Tomari Bassai Anan Chinte
Kanku Sho Niseishi Jitte
Nijushiho Sanseiru Sochin
Gojushiro-Sho Chinto Teesho
Gojushiho-Dai Shisochin Koryu Passai
Chinte Nipaipo Seisan
unsu Kururunfa
Meikyo Seipai
Wankan Seisan
Jitte Gojushiho

Unshu

Suparimpei

Anan

Jitte

Pacho

Haiku

Paiku

Chinte

Bassai Sho
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UECHI-RYU KYOKUSHINKAI BUDOKAN SHORINJI-RYU KEN-RYU
Kanshiva Pinan Shodan Heian Shodan Nai Hanti Dai Iti Kei (12 Forma) Ken Shodan
Sechin Pinan Nidan Heian Nidan Nai Hanti Dai Ni Kei (22 Forma) Ken Nidan
Kanshu Pinan Sandan Heian Sandan Seito Ken Sandan
Selryu (Kiyohide) Pinan Yondan Heian Yondan Nai Hanti Gueri Ken Yondan

Pinan Godan Heian Godan Nai Hanti Jhodan Ken Godan
Nai Hanti Nidan Ken Dai Shodan
Dai Kioku Jhodan Ken Dai Nidan

Dai Kioku Nidan

Kiba Dachi Jhodan

SENTEI KATA (22 RODADA)

UECHI RYU KYOKUSHINKAI BUDOKAN SHORINJI RYU KEN-RYU
Sesan Geksai-Dai Empi Kiba Dachi Nidan Tsukeru
Kanchin Tsuki-no-Kata Tekki Shodan Nai Hanti Dai San Kei (32 Forma)  Arashi
Sanseryu Yantsu Tekki Nidan Kiba Dachi Sandan Kasai
Tensho Dassai Dai Sagi Ashi Jhodan Hikari
Saifa Kanku Dai Empi Jhodan Rayu
Sanchin-no-Kata Jion Otakebi
Hangetsu Senshi Gekido
Jiin

TOKUI KATA (3 2 RODADA)

UECHI RYU

KUSHINKAI

BUDOKAN

SHORINJI RYU

KEN-RYU

Kanshiva Seienchin Meikyo Sagi Ashi Nidan Hiza
Sechin Kanku Dai Tekki Sandan Nai Hanti Dai Yon Kei (42 Forma)  Fu Yurino Senshi
Kanshu Geksai Sho Bassai Sho Sagi Ashi Sandan Isoide Kawa
Seryu Sushi-Ho Kanku Sho Empi Nidan Kitaru Kaze
Sesan Garyu Jitte Empi Sandan Ageru
Kanchin Seipai Sochin Chikara
Sanseryu Unsu

Gankaku

Ninjushiho

Gojushiho-Sho

Gojushiho-Dai

Chinte

Wankan
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SHITEI KATA (12 RODADA)

GOSOKU-RYU SHUKOKAI SANKUKAI NANBUDO KOKUSAN-RYU
Kihon Ichi No Kata Pinan Shodan Heian Shodan Nanbu Shodan Shobi Da Shodan
Kihon Yon No Kata Pinan Nidan Heian Nidan Nanbu Nidan Shobi Da Nidan

Kime Ni No Kata

Pinan Sandan

Heian Sandan

Nanbu Sandan

Shobi Da Sandan

Ryu No Kata

Pinan Yondan

Heian Yondan

Nanbu Yondan

Shobi Da Yondan

Uke No Kata

Pinan Godan

Heian Godan

Nanbu Godan

Shobi Da Godan

SENTEI KATA (22

RODADA)

GOSOKU-RYU SHUKOKAI SANKUKAI NANBUDO KOKUSAN-RYU
Ni No Kata Annanko Hiji No Kata Ikkyoku Shobi Da Shi Nldan
Kime No Kata Jurokono Jiin Seiencin Shobi Da Go Nidan
Gosoku Jiin Annanko Yakuhachi Fudo Da Ni
Gosoku Yondan Ni Seishi Shinsei Shin Tajima Fudo Da San

Bassai Sho Bassai Dai Annanko Shingetsu

Bassai Dai Seienchin Myodo

Kosokun Dai Eiso
Seiryuku
Toshi
Meishi
Gekkyo

TOKUI KATA (3 2 RODADA)

GOSOKU-RYU SHUKOKAI SANKUKAI NANBUDO KOKUSAN-RYU
Denko Getsu Kururunfa Matsukaze Seipai Shitori
Ri Kyu Kosokun Sho Kosokun Dai Sampo Sho Meishi Nidan
Tamashi Seipai Kururunfa (Hyakuhachi) @ Sandokai Sekijitsu
Jyu Hachi No Tachi Suparimpei Seipai Haguiaime Shikata
Gosoku Godan Seienchin Tajima Shisho
Jyu No Michi Gojushiho Sho Goju Yon Jinseisen
Unshu Sanchin Jizaishin
Tensho Koku
Saifa Kogunro
Ranshun
Kaen
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ANEXO 4 - GESTOS DO ARBITRO PRINCIPAL

| TERMO | SIGNIFICADO FIGURA
WAZARI 1/2 PONTO
IPPON 1 PONTO
TORIMASSEN NAO HOUVE NADA
MIENAI NAO VI
TOY DISTANCIA INSUFICIENTE

HIKIWAKE

EMPATE

REGRAS REVISADAS EM 30/08/2019 - PAGINA 79




CONFEDERACAD BRASILEIRA

TERMO

HANSOKU CHUI

‘CBKI-

DE KARATE INTERESTILOS

SIGNIFICADO

ADVERTENCIA VERBAL

FIGURA

HANSOKU DESCLASSIFICADO
JOGAI SAIDA DO KOTO o
||| .'l
-~
)
AIUCHI TECNICAS SIMULTANEAS
ATENAI-YONI CONTATO EXCESSIVO
NUKETA GOLPE RESVALADO
SHIKKAKU EXPULSAO DA

COMPETICAO
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SIGNIFICADO

COMECO DA LUTA

FIGURA

TSUZUKETE HAJIME

REINICIO DA LUTA

INTERRUPCAO OU FINAL

YAME DO COMBATE
SHUGO CHAMADA DE JUIZES
YOWA TECNICA MUITO BAIXA
AHAI CONSIDERAR AKA (marcou

primeiro)
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| TERMO SIGNIFICADO FIGURA
UKE IMASSU TECNICA BLOQUEADA
AKA DECLARADO
AKA NO KACHI N ENCESOR
RISCO PARA SUA PROPRIA
MUBOBI SEGURANCA
CIKEN RENUNCIA E/OU

DESISTENCIA DO ATLETA

REGRAS REVISADAS EM 30/08/2019 - PAGINA 82




CONFEDERACAD BRASILEIRA

Cokl

DE KARATE INTERESTILOS

ANEXO 5 - TERMINOLOGIA

TERMO SIGNIFICADO ACAO
Shobu Nihon Comece a luta de 2 Os Avrbitros estdo em suas linhas
Hajime IPONS ou 4 WAZARIS
Shobu Sanbon | Comece aluta de 3 Os Arbitros estdo em suas linhas
Hajime IPONS ou 6 WAZARIS
Shobu Hajime | Inicia a luta (usado na | Os Arbitros estdo em suas linhas
prorrogacao e na
equipe de
revezamento)
Atoshibaraku Faltam 30 segundos Dar-se-a4 um sinal sonoro pelo
para o término da luta | cronometrista quando faltam 30 segundos
para o final
Yame Pare o combate O Principal baixa o bracgo cortando a acédo
de lutar
Jikan Tempo O Arbitro abre a m&o esquerda e coloca a
mao direita aberta com as pontas dos
dedos em perpendicular a esquerda,
solicitando tempo ao cronometrista. O
cronometrista para o cronémetro.
Moto No Ichi Voltem a posicdo Os competidores e os Arbitros voltam as
original suas posi¢coes originais
Tsuzukete Continuar, ndo parar a | O Principal manda os lutadores
luta continuarem a luta, ninguém mandou
parar
Tsuzukete Recomecar a luta Os Avrbitros voltam as suas linhas e o
Hajime Principal em ZENKUTSU DACHI, traz as
suas maos abertas com as palmas
voltadas para fora, dos lutadores para o
centro.
Shugo O Auxiliar € chamado O Principal chama o Auxiliar com gestos
de braco
Hantei Decisao O Principal chama o Auxiliar para a
deciséo
Hikiwake Empate O Principal cruza os bragos sobre seu
peito, depois descruza e sustenta-os
estirados fora do corpo com as palmas
das maos para cima.
Torimassem Técnica ndo aceitavel, | Como na anterior, mas com as palmas
nao foi nada das méaos para baixo.
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TERMO SIGNIFICADO ACAO
Enchosen Prorrogacao O Principal comeca a luta dizendo SHOBU
HAJIME
N&o se outorga pontos a nenhum lutador,
Aiuchi Técnicas simultaneas o Principal traz os punhos fechados a sua
frente e anuncia AIUCHI
Aka ou Shiro | Vitéria do vermelho ou | O Principal levanta o braco esticado no
No Kachi do branco sentido obliquo em dire¢cio ao vencedor.
Aka ou Shiro | 1 ponto para o Como no anterior, porém com o cotovelo
Ippon vermelho ou branco um pouco dobrado.
Aka ou Shiro | 1/2 ponto para O Principf';ll baixa o bra({‘o estendido do
. ombro até a altura da cintura do atleta que
Wazari vermelho ou branco

fez o ponto.

Hansoku Chui

Adverténcia

O Principal indica com o dedo indicador o
abddébmen do ofensor.

Hansoku

Falta grave, perda da
luta

O Principal indica seu dedo no rosto do
ofensor e anuncia HANSOKU, depois da
vitoria ao oponente.

Jogai

Saida da area

O Principal mostra com o dedo indicador a
saida da area no lado do atleta que saiu

Shikkaku

Expulsdo

O Principal usa 2 sinais com a méo,
anuncia AKA ou SHIRO SHIKKAKU,
primeiro com o indicador mostra o rosto do
ofensor, e logo obliqguamente indica a
retirada do ofensor, expulsando-o da
competicao

Kiken

Abandono, auséncia
ou desisténcia

O Principal mostra com o dedo indicador,
a linha do competidor que desistiu ou esta
ausente, dizendo "AKA/SHIRO KIKEN" e
depois anuncia "AKA/SHIRO NO KACHI"

Atenai-Yoni

Contato

O Principal fecha a mé&o do lado do
ofensor e com a outra méo aberta uma
encostada na outra mostra ao ofensor e
anuncia "AKA/SHIRO ATENAI-YONI"

Golpe Abaixo
da Cintura

Nao é vélido

O Arbitro movimenta a mé&o, com a paima
voltada para baixo a partir da cintura, do
lado do competidor que aplicou o golpe
abaixo da cintura (pode ser no corpo ou
nas pernas)

REGRAS REVISADAS EM 30/08/2019 - PAGINA 84



CONFEDERACAD BRASILEIRA

: ‘CBKI-

DE KARATE INTERESTILOS

ANEXO 6 - SIMBOLOS

KACHI Vencedor

WAZARI SENSHU ® Meio Ponto (Primeiro Ponto)
IPPON SENSHU ‘ Ponto (Primeiro Ponto)
WAZARI Q Meio Ponto

IPPON ‘ Ponto

HIKIWAKE A Empate

MAKE X Derrota

Comportamento C Comportamento

HANSOKU H Hansoku

HANSOKU CHUI H C Hansoku Chui

HANSOKU CHUI C H U I S Quando houver mais de 1(um) Chui

REGRAS REVISADAS EM 30/08/2019 - PAGINA 85



CONFEDERACAD BRASILEIRA

‘CBKI-

([
DE KARATE INTERESTILOS
CONTATO CT Contato
JOGAI ITI J 1 Primeira Saida (Adverténcia)
JOGAI NI J 2 Segunda Saida (Adverténcia)
JOGAI (3) J C Jogai Chui (Penalidade)
JOGAI (4) J H Jogai Hansoku (Penalidade)
JOGAI (30°) 30 ’ Quando sai do koto faltando 30’ segundos
ATENAI (1) A Atenai (Adverténcia)
ATENAI (2) AC Atenai Chui (Penalidade)
ATENAI (3) A H Atenai Hansoku (Penalidade)
MUBOBI (1) M Mubobi (Adverténcia)
MUBOBI (2) M C Mubobi chui (Penalidade)
MUBOBI (3) M H Mubobi Hansoku (Penalidade)
@
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