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Diferentes grupos de pessoas com
diferentes experiéncias vividas fazem
parte de uma comunidade diversificada e
soliddria. WKA e CNKB, abraca a
diversidade e a inclusdo e remove
barreiras para fornecer acesso.
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v v

Equipes de Equipes de pares Equipes de pares
pares individuais individuais;
individuais Equipes (e Bunkai) Pares e equipes

com competidores
CONVENCIONAL e
PCD

v v

16 Anos Acima

Adulto e Master 6 a 15 Anos e Master

Faixa Colorida Marrom e Preta
- Kumite Individual - Kumite Individual - Kumite Individual
- Kumite Equipe - Kumite Equipe - Kumite Equipe
- Revezamento - Revezamento
EQUIPAMENTO DE PROTECAO
OBRIGATORIO OPCIONAL
- Protetor bucal - Caneleiras (Vermelha / AZUL);

I
(Qualquer cor) - Botas de pés (Vermelha / AZUL);

- Capacete ;
- Protetor de seios;
- Luvas <
(Vermelha / Azul) - Protetor de térax INTERNO (de cor
branca), SOMENTE para aquelas
- Faixas categorias que ndo usam os protetores
(Vermelha / Azul) de térax; e

- Protetor Genital Masculino.
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1.02
1.02.1.

1.02.2.

1.02.3.

ESTRUTURA DE COMPETICAO

Informacdes Gerais para Competicao de KATA

As competi¢cBes sdo divididas em 2 principais sec¢des: Kata e Kumite, conforme mostrado na Figura 1.01.
As Competicdes de Kata séo divididas em 3 Se¢des: KOBUDO, CONVENCIONAL e PCD.

Cada Secédo mencionada em 1.01.1, é dividida em Categorias, a saber, Individuais, Pares e Equipes. A
Categoria extra de Equipes e BUNKAI esta apenas na Se¢cdo CONVENCIONAL, enquanto Pares extras
e Categorias de Equipe sao encontradas na Secéo PCD.

A Secédo de Kumite também é dividida em 3: SHOBU IPPON, SHOBU NIHON e SHOBU SANBON.
As pontua¢cBes maximas alcancadas dentro do limite de tempo sao:

» 1 Ippon (2 waza-ari);
» 2 Ippon (4 Waza-ari); e
» 3 lIppon (6 Waza-ari).

OBSERVACAO: respectivamente, enquanto as pontuacdes fornecidas podem ser uma mistura de Ippon
e Waza-ari.

O Shobu Ippon esta autorizado participar as categorias CADETES e SUPERIORES, enquanto o
Shobu Nihon estd autorizado somente para CRIANCAS (12 anos ou menos), jA o Shobu Sanbon sera
para as categorias MINI CADETES e SUPERIORES.

O sistema de graduacéo (Faixas) para Categorias CONVENCIONAL e PCD, seguem o Sistema de Faixa
da CNKB, ja no Mundial da WKA segue o Sistema de Faixa da JKA.

TABELA 1.01: COR DA FAIXA E GRAU KYU CORRESPONDENTE (CNKB)

COR DA FAIXA GRADUACAO
Branca, Amarela, Azule Laranja 10° Kyu, 9° Kyu, 8° Kyu e 7° Kyu
Verde e Roxa 6° Kyu, 5° Kyu e 4° Kyu
Marrom e Preta 3° Kyu, 2° Kyu, 1° Kyu — Pretaacima

Se houver 30; ou menos competidores em uma categoria, os 12 competidores com maior pontuagao
passardo para a 22 Rodada. Os 6 competidores com maior pontuacdo passarao entao para a Rodada
Final. As 4 pontuagdes mais altas serdo atribuidas em 1°, 2° e 3°.

Se houver MAIS de 30 competidores na 12 Rodada, os 18 competidores com maior pontuacao
passarado para a2 Rodada. Os 8 competidores com maior pontuacao passardo para a Rodada Final.
As 4 pontuagdes mais altas serdo atribuidas em 1°, 2° e 3°.

Se houver 12; ou menos competidores na 12 Rodada, a 12 Rodada serd omitida e o evento se torna um
evento de duas rodadas.

Categorias por Idade

As Categorias de Kata Individual por idade comecam em: Fraldinhas, Mirim A, Mirim B, Mirim C, Infantil;
Infanto-Juvenil eJuvenil.

Ja as categorias adultas estdo divididas em 2 Faixas Etarias, sendo: Adulto (18 — 35 anos) e
Master (36 anos acima).

A Tabela 1.02 (a), mostra as divisGes de Idade até 17 anos, ja a Tabela 1.02 (b), mostra as divisdes de
Idade Adulto e Master. Essas idades se aplicam a todas as categorias individuais CONVENCIONAL e
havendo categorias de KOBUDO e PCD.

TABELA 1.02 (a) - CATEGORIAS DE IDADE INDIVIDUAIS ATE 17 ANOS

FRALDINHAS| MIRIM A MIRIM B MIRIM C INFANTIL INFANTO-JUVENIL JUVENIL
4a5ANOS |6a7ANOS | 8a9ANOS | 10a 11 ANOS | 12 a 13 ANOS 14 a 15 ANOS 16 a 17 ANOS
* As categorias podem serem juntadas de acordo com o Regulamento da competi¢éo.
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TABELA 1.02 (b) - CATEGORIAS DE IDADE INDIVIDUAIS ACIMA DE 17 ANOS
JUNIORES ADULTO MASTER A MASTER B MASTERC MASTER D

18 a 21 ANOS 22 a 31 ANOS 32 a 41 ANOS 42 a 51 ANOS 52 a 61 ANOS | 62 ANOS ACIMA
* As categorias podem serem juntadas de acordo com o Regulamento da competicéo.

1.03  Numero de Rodadas de Kata CONVENCIONAL de acordo com as graduacgdes

O numero de rodadas de Kata para as categorias individuais e equipe CONVENCIONAIS, esta listada na
Tabela 1.03 (a) Categorias Masculina e Tabela 1.03 (b) para Categoria Feminina:

TABELA 1.03 (a) - NUMERO DE RODADAS — CATEGORIAS MASCULINO

S RODADA UNICA:
FRALDINHAS 4-5ANOS ABSOLUTO PRYUACIMA | gt e nesro)
MIRIM A 67 ANOS
MIRIM B 8-9 ANOS ,
MIRIM C 10— 11 ANOS BRANCA e AZUL ATE 7° KYU ROpAD ALNICAT SIM
INFANTIL 12 — 13 ANOS (INTERMEDIARIA) SHITEI-KATA (OBRIGATORIO)
INFANTO JUVENIL| 14 — 15 ANOS
JUVENIL 1617 ANOS
JUNIORES 18- 21 ANOS ,
ADULTO 2231 ANOS . RODADA UNICA:
MASTER A 32-41ANOS | CRANCAe ATE6"KYU | opiEIKATA (0BRIGATORIO) SIM
MASTER B 42-51 ANOS
MASTER C 52 ANOS ACIMA
MIRIM A 67 ANOS
MIRIM B 8- 9 ANOS ,
MIRIM C 1011 ANOS S0 6°KYU SH|TEEE£$:«?B'::|§$0R|O> SIM
INFANTIL 12— 13 ANOS
INFANTO JUVENIL| 14 — 15 ANOS
; RODADA UNICA:
MIRIM A 6-7ANOS | VERMELHAaPRETA | S'KYUACIMA | o foofof MR SIM
MIRIM B 8-9 ANOS
MIRIM C 1011 ANOS
INFANTIL 12 - 13 ANOS ,
INFANTO JUVENIL| 14 — 15 ANOS RODADA UNICA:
JUVENIL 16-17ANOS | VERMELHAe SKYUa&KYU | o) KATA (OBRIGATORIO) SIM
JUNIORES 18- 21 ANOS
ADULTO 2231 ANOS
MASTER A 32 ANOS ACIMA
12 RODADA:
SHITEI-KATA (OBRIGATORIO)
m:s:m g 18 : fm?gs VERDE a PRETA 3° KYU ACIMA NAO
22 RODADA:
SHITEI, SENTEI ou TOKUI-KATA
INFANTIL 12-13 ANOS
INFANTO JUVENIL| 14 — 15 ANOS . ,
JUVENIL 16— 17 ANOS 1"RODADA:
JUNIORES 18— 21 ANOS SHITEI-KATA (OBRIGATORIO) )
oS BRIV VERDE e ROXA 3 KYU a 2° KYU NAO
22 RODADA:
MASTER A 32-41ANOS SHITEI, SENTEI ou TOKUI-KATA
MASTER B 4251 ANOS :
MASTER C 52 ANOS ACIMA
INFANTIL 12-13 ANOS . ,
INFANTO JUVENIL| 14 — 15 ANOS SHITE1I O'EOS[E’QET’Q'_ CATA
JUVENIL 16— 17 ANOS
JUNIORES 18- 21 ANOS 2 RODADA: )
ADULTO 22-31ANOS |  MARROM a PRETA 19 KYU ACIMA ' NAO
et EDTIARSS SHITEI, SENTEI ou TOKUI-KATA
MASTER B 42-51 ANOS \ ,
SEETARIC LB S SHITEI sgN%cz)l%AuDT%KULKATA
MASTER D 62 ANOS ACIMA )

Para todas as Categorias Individuais, se forem realizadas apenas 2 Rodadas, a Rodada Inicial sera a
22 Rodada. A 12 Rodada nas Tabelas 1.03 seria omitida de forma que as pontuacdes médias fossem as
da 22 e 32 Rodadas.
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1.04

1.04.1.

1.05

1.05.1.

TABELA 1.03 (b) -

NUMERO DE RODADAS — CATEGORIAS FEMININA

CATEGORIAS IDADE CATEGORIA PORFAIXA | GRADUACAO | NUMEROS DE RODADAS Rf(iﬂ\m

. RODADA UNICA:
FRALDINHAS 4-5ANOS ABSOLUTO PKYUACIMA | e aTA (OBRGATORIO)
MIRIM A 6-7ANOS
MIRIM B 8-9ANOS .
MIRIM C 1011 ANOS BRANCA e AZUL ATE 7°KYU RODADA UNICA: SIM
INFANTIL 12 —13 ANOS (INTERMEDIARIA) SHITEI-KATA (OBRIGATORIO)
INFANTO JUVENIL| 14— 15 ANOS
JUVENIL 16— 17 ANOS
JUNIORES 18- 21 ANOS .
ADULTO 22-31ANOS | BRANCAe ATE 6° KYU sH|T'§fE£5Q3;£§$ - SIM
MASTER A 32-41ANOS
MASTER B 42 ANOS ACIMA
MIRIM A 6-7ANOS
MIRIM B 8-9ANOS .
MIRIM C 10-11 ANOS SO 6°KYU SHlTEf_’E:P:(gB'ﬂlgﬁoRlo) SIM
INFANTIL 12-13 ANOS
INFANTO JUVENIL| 14 — 15 ANOS
. RODADA UNICA:
MIRIM A 6-7 ANOS VERMELHA a PRETA SKYUACIMA | et aTA (OBROATORO) SIM
MIRIM B 8-9ANOS
MIRIM C 10-11 ANOS
INFANTIL 1213 ANOS
INFANTO JUVENIL| 14— 15 ANOS .
JUVENIL 16-17 ANOS | VERMELHA e 50 KYU a 4° KYU SHlT'Ef_’E:?:(gB':gﬁoRlo) SIM
JUNIORES 18- 21 ANOS
ADULTO 22 -31ANOS
MASTER A 32-41 ANOS
MASTER B 42 ANOS ACIMA
12 RODADA:
SHITEI-KATA (OBRIGATORIO)
m:g:m g 18 B ?m?gs VERDE a PRETA 3°KYU ACIMA NAO
22 RODADA:
SHITEI, SENTEI ou TOKUI-KATA
INFANTIL 12-13 ANOS
INFANTO JUVENIL| 14— 15 ANOS 12 RODADA:
JUVENIL 16 — 17 ANOS SHITEI-KATA (OBRIGATORIO)
JUNIORES 18— 21 ANOS VERDE e ROXA 3°KYU a 2°KYU NAO
ADULTO 22 - 31 ANOS 22 RODADA:
MASTER A 32— 41 ANOS SHITEI, SENTEI ou TOKUI-KATA
MASTER B 42 ANOS ACIMA
INFANTIL 12-13 ANOS 12 RODADA:
INFANTO JUVENIL| 14— 15 ANOS SHITEI ou SENTEI-KATA
JUVENIL 16— 17 ANOS e )
JUNIORES 18— 21 ANOS MARROM a PRETA 1° KYU ACIMA ' NAO
S e oS SHITEI, SENTEI ou TOKUI-KATA
MASTER A 32 - 41 ANOS 3 RODADA:
MASTER B 42 ANOS ACIMA

SHITEI, SENTEI ou TOKUI-KATA

Para todas as Categorias Individuais, se forem realizadas apenas 2 Rodadas, a Rodada Inicial sera a
22 Rodada. A 12 Rodada nas Tabelas 1.03 seria omitida de forma que as pontuacdes médias fossem as
32 Rodadas.

da22e

Estilos de Kata nas principais categorias individuais

Todas as Categorias de Kata Individuais serdo todos os estilos juntos, como era feito anteriormente, ou

seja, sem divisdo de estilos.

Pares e equipes nas categorias principais

As categorias sdo subdivididas em 3 (Trés) tipos de pares, a saber:

(a) Pares mistos (masculino e feminino);

(b) Mulheres; e
(c) Homens.

World Karate-Do Alliance - WKA / CNKB
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1.05.2.
1.05.3.

1.05.4.

1.05.5.

1.05.6.

1.05.7.

1.05.8.

1.05.9.

1.06

1.06.1.
1.06.2.

1.06.3.

1.06.4.

1.06.5.
1.06.6.
1.06.7.

1.06.8.

1.06.9.

1.06.10.
1.06.11.

As categorias de equipes sao divididas em 2 (Duas) sec¢fes: Equipes e Equipes com BUNKAL.
As categorias de equipes séo subdivididas em 3 (Trés):

(a) Equipe Mista (qualquer combinagéo — 2 M/ 1F ou 2F/ 1M);
(b) Todos os homens; e

(c) Todas as mulheres.

As Equipes com BUNKAI sao divididas em 2 (Duas):

(a) Todos os homens; ou
(b) Todas as mulheres.

As categorias de idade para os PARES e as categorias de EQUIPE, sdo as MESMAS; isto &, conforme
indicado no paragrafo seguinte.

A estrutura etaria para as categorias PARES e EQUIPES é a seguinte:

(a) Mirim A, B e C (6 a 11 anos);
(b) Infantil, Infanto-Juvenil e Juvenil (12 a 17 anos); e
(c) Adulto e Master (18 anos acima); e

A Tabela 1.04 mostra as Categorias e a escolha do Kata para cada rodada, tanto para as Categorias de
Pares quanto para as Equipes, de acordo com as idades indicadas, conforme explicado em 1.05.6.

Estas categorias estdo abertas para TODOS os estilos. A Tabela 1.04 NAO se aplica a Equipes com
Bunkai.

Para todas as categorias de idade (Duplas e Equipes), o Kata de cada Rodada NAO PODE ser repetido,
porém, em caso de Empate, 0 mesmo Kata poderé ser executado.

TABELA 1.04 - ESCOLHA DO KATA PARA CADA RODADA DE PARES E EQUIPES

CATEGORIAS POR IDADE 1° RODADA 2° RODADA 3° RODADA
Mirim A, B e C (6 a 11 anos) Shitei Shitei Shitei / Sentei
Infantil, Infanto-Juvenil e Juvenil (12 a 17 anos) Shitei Shitei / Sentei Shitei/Sentei/Tokui
Adulto e Master (18 anos acima) Shitei/Sentei Shitei / Sentei Shitei/Sentei/Tokui

Equipes com Bunkai
Kata ndo é uma representacao teatral ou danca.

Bunkai deve ser realista em termos de luta e deve demonstrar forca, velocidade, poténcia, técnica,
equilibrio, estabilidade, ritmo e todos 0s outros critérios observados tanto no kata quanto no kumite.

A atuacdo do Kata em Equipe com Bunkai inicia da mesma forma que nas Categorias de Equipe. Apés a
execucao do kata do time, o time prossegue com o Bunkai do mesmo kata.

Aduracao do Bunkai ndo deve exceder 5 minutos e o tempo é registrado desde o primeiro REI (reveréncia)
em direcao ao Arbitro Central, até o REI final.

Se o tempo registrado para a apresentacao do Bunkai exceder 5 minutos, a equipe sera desclassificada.
Os membros da equipe que ficarem inconscientes durante as quedas, serdo penalizados.

Quando um competidor é derrubado durante a apresentacao, espera-se que ele se levante ou permaneca
apoiado em um joelho.

S&o permitidas quedas com tesoura (Kani Basami - A IZIE & &) no corpo, porém séo proibidas na regido
do pescoco.

Espera-se que cada competidor da equipe execute técnicas de ataque e defesa durante a apresentacao
do Bunkai.

As categorias de idade, a escolha do kata e 0 niumero de rodadas sdo exibidos na Tabela 1.05.

Um Kata diferente devera ser executado para cada Rodada; entretanto, 0 mesmo kata pode ser repetido
se houver empate.
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1.07

1.07.1.

1.07.2.

1.07.3.

1.07.4.

1.07.5.
1.07.6.

1.07.7.

1.07.8.
1.07.9.

1.08

1.08.1.

1.08.2.

1.08.3.
1.08.4.

1.08.5.

1.08.6.
1.08.7.

TABELA 1.05 - CATEGORIAS DE IDADE E ESCOLHA DO KATA PARA EQUIPES COM BUNKAI

CATEGORIAS POR IDADE 1° RODADA 2° RODADA 3° RODADA
Infantil, Infanto-Juvenil e Juvenil (12 a 17 anos) Shitei/Sentei Shitei / Sentei Shitei/Sentei/Tokui
Adulto e Master (18 anos acima) Shitei/Sentei | Shitei/Sentei/Tokui = Shitei/Sentei/Tokui

Secao Kobudo

A Secao Kobudo para Categorias Individuais de Kata € dividida nas mesmas categorias de idade daquelas
para as Categorias Individuais Principais, conforme mostrado nas Tabelas 1.02 (a) e Tabela 1.02 (b).

As Categorias de ldade para Pares e Equipes sdo as MESMAS daquelas para Pares e Equipes nas
Categorias Principais, conforme explicado em 1.05.6.

A escolha do Kata para cada Rodada é qualquer Kata Favorito — Qualquer estilo. Isto se aplica a todas as
graduacdes e a todas as rodadas. Em caso de empate, 0 mesmo kata devera ser repetido.

Todas as Categorias Individuais, Pares e Equipes séo divididas da seguinte forma:

a) Armas Curtas;
b) Armas Longas; e
c¢) Aberto.

Armas Curtas incluem o seguinte: Nunchaku, Tonfa, Timbe, Kama, Sai, Tekko, Espada de Madeira.

Armas Longas incluem o seguinte: Bo e Eiku (Eku). Categorias Abertas referem-se ao uso de diferentes
armas dentro da mesma categoria, ou seja, armas curtas ou longas. Esta categoria inclui 0 JO, que ndo &
curto nem longo.

Os Kata de cada Rodada nas Categorias Individual, Pares e Equipes deverdo ser DIFERENTES e deverdo
seguir o requisito da Categoria com referéncia ao tamanho da arma, caso em que a arma utilizada podera
ser trocada ou mantida igual para cada Redondo.

Nas Categorias de Pares e Equipes as armas dos competidores deverao ser as mesmas.

Os katas escolhidos devem existir dentro de um Estilo e ndo serem inventados por concorrentes.

PCD Categorias (Individuais)

As Categorias Individuais de Kata sdo compostas por 5 (cinco) divisdes, a saber:

(a) Formas Inclusivas / Combos / Kata de Livre Escolha;

(b) Autismo — Paralisia Cerebral Leve / Lesdo Cerebral Leve / Dificuldade de Aprendizagem Leve-Média;
(c) Paralisia Cerebral Grave / Lesao Cerebral Grave / Dificuldade de Aprendizagem Grave,;

(d) Todos os usuarios de cadeiras de rodas e amputados; e

(e) Deficiéncias sensoriais (deficientes auditivos e visuais)

As categorias de graduacao para todas as 5 divisbes sdo as seguintes:

(a) 9° Kyu — 7° Kyu (Branca até Laranja);
(b) 6° Kyu — 4° Kyu (Verde a Roxa); e
(c) 3° Kyu — Graduagéo de Dan (Marrom a Preta).

Todas as categorias individuais de Kata sdo mistas; isto €, homens e mulheres.

Todas as categorias, sejam individuais, pares ou equipes, sao estilos mistos e podem ser definidas para
apenas 1 rodada.

O numero de Rodadas depende do numero de competidores nas categorias conforme explicado no
Capitulo 1 (1.01.7 - 1.01.9)

Todos os competidores do PCD receberdo uma medalha, independente de suas colocacdes.

A escolha do Kata para todas as rodadas € das listas Shitei, Sentei ou Tokui, e 0o MESMO kata pode ser
repetido para todas as rodadas.

World Karate-Do Alliance - WKA / CNKB | Regras de Competicao de Kata | 10



1.09

1.09.1.

1.09.2.

1.09.3.

1.09.4.

1.09.4.

1.09.5.

1.09.6.

1.09.7.

PCD Pares e Categorias de Equipe

As Categorias de Pares sao divididas em 4 (quarto):

(a) Par Misto [Masculino e Feminino];
(b) Homens;

(c) Mulheres; e

(d) Par Misto [Convencional e PCD].

A Par Mista, listada como (d) em 1.09.1, onde um competidor Convencional atua com um competidor PCD,
pode ser composta por 2 Homens, ou 2 Mulheres, ou 1 Homem e 1 Mulher.

Os competidores que atuam em todas as categorias de pares podem ter necessidades diferentes (por
exemplo, um competidor autista formando par com um competidor com deficiéncia sensorial).

As Categorias de Equipes também séo divididas em 4 (quarto):

(a) Equipe Mista [2 Masculino, 1 Feminino; ou 2 mulheres, 1 homem];
(b) Todos os homens;

(c) Todas as mulheres; e

(d) Equipe Mista [1 Convencional e 2 PCD].

As Equipes Mistas, listadas em (a) e (d) em 1.09.4 acima, sdo semelhantes em composi¢do, ou seja,
ambas sdo mistas (Masculino/ Feminino), mas na Equipe Mista listada em (d), um membro da equipe deve
ser um competidor Convencional.

A escolha do kata para qualquer Rodada, para TODAS as Idades e para TODAS as Categorias de Pares
e Equipes é das listas Shitei, Sentei e Tokui.

O MESMO Kata podera ser repetido em todos as Rodadas, e em todos os Pares e Categorias de Equipes,
para todas as Graduacdes e idades conforme listado em 1.05.6.

Os competidores que atuam nas Categorias por Equipes podem ter necessidades diferentes, conforme
explicado para as Categorias de Pares em 1.09.3.
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2.01.

2.01.1.
2.01.2.

2.01.8.

2.01.4.

COMPETIDORES

Apresentacdo no Tatami
O Karaté -Gi do competidor devera estar branco e limpo.

As competidoras femininas deverdo usar uma camiseta branca de manga curta por baixo da jaqueta do
Karate-Gi. Os competidores masculinos n&o estéo autorizados a usar nada sob a jaqueta do Karate-Gi.

A jaqueta e as calcas do Karate-Gi podem incluir a marca/logotipo do fabricante e um logotipo discreto da
marca registrada, sem listras ou decora¢des adicionais.

A jaqueta Karate-Gi do competidor podera exibir os seguintes itens (Consulte a Figura 1.02 abaixo):

a) Bandeira Nacional do Pais [A area maxima coberta é de 10 centimetros quadrados (cm)] no lado
direito do peito.

b) Logotipo do Clube/Federacdo no lado esquerdo do peito.

¢) Uma logomarca de patrocinio (tamanho maximo de 30 cm x 15 cm) nas costas da jaqueta do Karate-
Gi, na altura dos ombros.

d) Logotipo WKA na borda, no lado inferior direito da jaqueta Karate-Gi.

FIGURA 1.02 - JAQUETA KARATE-GI DO COMPETIDOR - FRENTE E COSTAS

Bandeira Logotipo do
Nacional do Clube/Federagio
Pais

Selo aprovado

pela WKA
Logotipo de
patrocinio I
L\ o767
© L 0767
BNYy—
/ Y B
i C
» FeorreatiiE,
Numero do
Atleta {

2.01.5. Quando apertado com a faixa, o casaco deve ter um comprimento total que cubra os quadris e as costas,

mas néo deve atingir os joelhos.
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2.01.6.

2.01.7.

2.01.8.

2.01.9.
2.01.10.

2.01.11.

2.01.12.

2.01.13.
2.01.14.

2.01.15.

2.01.16.

2.01.17.

2.01.18.

2.01.19.

2.01.20.

2.01.21.

Uma vez amarrada, ambas as extremidades da faixa devem ter o mesmo comprimento e ndo devem atingir
os joelhos.

As mangas da jaqueta devem atingir a metade do antebraco e ndo devem estar mais abaixo do osso do
pulso. As mangas ndo devem ser enroladas ou dobradas, nem por dentro, nem por fora.

As calcas devem ser compridas o suficiente para cobrir dois tercos da canela e ndo devem cobrir o
tornozelo. As calcas ndo devem ser enroladas ou dobradas, nem por dentro, nem por fora.

Durante a atuacao individual no tatame, os competidores deverao utilizar sua prépria faixa de graduacéo.

Em situacdo de empate, onde bandeiras sdo usadas para tomar uma decisdo, os competidores sdo
solicitados a usar faixas vermelha ou azul em vez de sua propria faixa de graduagéo.

As mulheres podem usar uma cobertura de cabeca branca (hijab) mostrada na Figura 1.03 (a), mangas
longas brancas e leggings brancas por baixo do Karate-Gi (Figura 1.03 (b) devido as crencas
culturais/tradicionais ou religiosas. Tiara, bandana ou hachimaki (#% bandana japonesa) ndo s&o
permitidos.

FIGURA 1.03 (a) FIGURA 1.03 (b)
Cobertura de cabeca (Hijab) Camiseta/Leggings de manga comprida/curta

As unhas dos competidores devem ser curtas (e limpas), de modo que uma puni¢do podera ser executada.
As unhas dos pés também devem estar limpas e curtas.

Podem ser usados grampos de cabelo de plastico discretos que combinem com a cor do cabelo.

Os competidores ndao devem usar joias, brincos, piercings faciais ou de lingua, amuletos, pulseiras, reldgios
Ou quaisquer outros objetos externos.

Os competidores com problemas médicos que precisariam de um dispositivo médico em seu corpo deverdo
obter e fornecer um certificado do seu médico de familia e/ou do médico da competicdo como confirmacao
de tal exigéncia.

O cabelo deve estar limpo e bem preso ou penteado de forma que ndo obstrua a visdo ou cubra qualquer
parte do rosto.

Todos os é6culos devem ser amarrados firmemente com elastico para evitar que sejam jogados durante a
apresentacao.

E EXPRESSAMENTE PROIBIDO: hachimaki, fitas, anéis, pulseiras, brincos, relégios, piercing (em
qualquer lugar do corpo), CALCAS POR DEBAIXO DO ZUBON (CALCA DO KARATE-GI), ou seja,
guaisquer ADERECOS que ndo fazem parte da vestimenta de competicéo.

N&o é permitida maquiagem pesada no caso de competidoras femininas, pois a competicao ndo € um
concurso de beleza.

Os competidores poderéo ser autorizados a usar bandagens e/ou fitas de suporte (Kinesio, Oxido de Zinco,
etc.), se obtiverem e fornecerem um certificado do seu Médico de Familia e/ou Médico da Competicao
como confirmacao de tal exigéncia. Se a ligadura/suporte estiver visivel, esta deve ser de cor branca ou
castanha.

Se os competidores ndo se apresentarem conforme explicado nesta Secéo, eles terdo 1 a 2 minutos para
trocar. Caso contrario, a decisdo sera KIKEN (renuncia).
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2.01.22.

2.02

2.02.1.
2.02.2.

2.02.3.

2.02.4.

2.02.5.

2.02.6.

2.03
2.03.1.

2.03.2.

2.03.8.

2.03.4.

2.038.5.

2.04
2.04.1.

Qualquer comportamento desrespeitoso demonstrado por um competidor resultard na expulsdo desse
individuo da categoria, apds o que um registro do comportamento sera feito e a etiqueta de identificacéo
relevante sera marcada de acordo. Comportamento desrespeitoso repetido acabara resultando em
Shikkaku (L 2/ <); isto é, desqualificacéo dos torneios WKA.

Etiqueta
O Karaté comega com cortesia e termina com cortesia. Os competidores devem sempre mostrar respeito.

Ao serem chamados, espera-se que os competidores facam uma reveréncia (rei) em direcdo ao Arbitro
Central antes de subirem no tatame e se curvem novamente apds encontrarem seu lugar no tatame.

Os competidores deverdo demonstrar respeito mesmo apos terminarem seu Kata.

Quando a execucédo do Kata terminar, os competidores deverdo retornar ao ponto de partida original e
saudar o Arbitro Central. Apdés a pontuacao total ser anunciada, os competidores deverdo se curvar pela
segunda vez.

Espera-se que os competidores fagam novamente uma reveréncia antes de sair do tatame. As costas do
competidor nunca estéo voltadas para o Arbitro central, pois isso demonstra desrespeito.

Todos os competidores devem permanecer presentes no tatame até o final da categoria, a menos que
sejam chamados por outro Arbitro para outro tatame.
Pares e Equipes

Nas Categorias de Pares, a posi¢do dos 2 (dois) competidores deve ser como a mostrada na Figura 1.04
(a) abaixo, onde o competidor lider estd alguns passos a frente de seu companheiro de equipe; se o
competidor esquerdo ou direito esta na frente nao faz diferenca.

Nas Categorias por Equipes, 0s integrantes das equipes deverdo adotar a formulagéo Triangulo conforme
Figura 1.04 (b), e as posi¢@es inicial e final de cada competidor deverdo ser iguais.

O nome do Kata deve ser anunciado em alto e bom som pelo lider da dupla/equipe, que esta mais proximo
do Arbitro Central.

FIGURA 1.04

Pares e equipes saem do tatame da mesma maneira que nas categorias individuais, conforme explicado
em 2.02.4 a diferenca é que os competidores devem fazé-lo de forma sincronizada.

Todas os Pares e Equipes devem permanecer presentes até o final da categoria, a menos que sejam
chamados por outro Arbitro para outro tatame.
Iniciando e Finalizando uma Categoria

E muito importante que cada competidor saiba o que acontece no inicio e no final de cada categoria. O
painel de arbitragem procede da seguinte forma:

a) Chama os nomes dos concorrentes na categoria e recolhe seus crachas.

b) Prepara e alinha os competidores na ordem correta de participacdo e verifica se a apresentagédo de
cada competidor est4 de acordo com as regras.

c) O Painel de Arbitragem se alinha de frente para os competidores.

d) O Arbitro Central anuncia *Shomen ni Rei, e o Painel de Arbitragem junto com os competidores no
tatame se curvam para se curvar em diregdo a mesa principal (frente).
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f)
g9)

h)

O Arbitro Central faz o segundo antncio de **Otogai ni Rei, onde o Painel de Arbitragem juntamente
com 0s competidores retomam sua posicao original e se curvam um para o outro.

O Arbitro Central d4 um passo para trés, o Painel de Arbitragem vira-se para ele e trocam saudacées.

Os membros do Painel de Arbitragem seguem para suas posicbes no tatame, enquanto 0s
competidores rompem a linha e sentam-se.

Os competidores sdo chamados um-a-um para entrar no tatame para realizar o Kata escolhido e
ganhar pontos.

ApOs a conclusdo de cada categoria, os competidores séo convidados a se alinhar e os vencedores
sdo anunciados.

Ao serem chamados, os vencedores dao um passo a frente e fazem uma reveréncia.

Apo6s o anuncio de todos os vencedores, a cerimdnia de reveréncia no final da categoria comega com
0 anlincio de Otogai ni Rei e todos os competidores se curvam ao Painel de Arbitragem. O segundo
anuncio é Shomen ni Rei, onde todos se viram e se curvam em direcdo a mesa principal.

O Painel de Arbitragem troca reveréncias mais uma vez conforme (f).

Os crachas sao redistribuidos e os vencedores sdo conduzidos ao pédio para receber as medalhas.

* Shomen ni Rei — que significa “Face de frente”, todos se curvam para a frente, mostrando respeito
a Tradic&o e a Histéria.

** Otogai ni Rei — significa “Curvar-se aos outros”, mostrando respeito a todos.
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3.01

3.01.1.
3.01.2.
3.01.8.
3.01.4.

3.01.5.
3.01.6.

3.01.7.

3.01.8.

3.01.9.

3.01.10.

3.01.11.

3.01.12.

3.01.13.

TECNICO

O papel do técnico

Os técnicos sao responsaveis elos seus competidores.

A etiqueta também se aplica aos técnicos, pois eles sdo modelos para seus alunos.
Os técnicos ndo sao permitidos na area de tatame.

Os técnicos deverao usar o uniforme Nacional/Clube (po6lo/camiseta e agasalho). O agasalho deve exibir
o nome do seu Clube/Federacéo e as jaquetas do agasalho ndo devem ser usadas na cintura. Tal como
acontece com 0s competidores, os técnicos terdo de 1 a 2 minutos para trocar se a aparéncia caso nao
estija de acordo com as regras.

Todos os técnicos devem usar crachas.

Apenas para Categorias PCD, a pedido das necessidades dos competidores, 0s técnicos serdo convidados
a permanecer na area de tatame e deverdo cumprir as regras. Qualquer treinador sem o cracha tera de 1
a 2 minutos para obedecer, caso contrario, ele/ela sera solicitado a deixar a area do tatame. Espera-se
gue os técnicos cooperem e liderem pelo exemplo.

Os pontos atribuidos pelo Painel de Arbitragem séao finais e ndo sdo contestados; isto €, questionado ou
discutido.

Os técnicos nao sao arbitros da WKA / CNKB, portanto espera-se que eles desempenhem o dever de um
treinador competente, que incentiva seus alunos a darem o seu melhor, serem educados, considerarem o
sucesso merecido e verem qualquer derrota como necessidade de melhoria, sem qualquer comportamento
desrespeitoso.

Técnicos competentes podem identificar os pontos fortes e fracos dos seus alunos durante o seu
desempenho e usar isso para melhor orienta-los na melhoria do seu proximo desempenho. Atitude positiva
sempre produz melhores resultados.

Os técnicos ndo estdo autorizados a interromper os Oficiais de Mesa.

Se um técnico estiver preocupado se seu aluno serd chamado ou ndo, ele devera se aproximar
respeitosamente da mesa principal (reveréncia) e fornecer o nome do competidor.

Qualquer comportamento desrespeitoso de qualquer treinador resultara na expulsédo imediata da area de
competicao.

O comportamento dos técnicos sempre influenciara o desempenho dos seus concorrentes.
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4,

4.01

4.01.1.

4.01.2.

4.01.3.

4.01.4.

4.01.5.

4.01.6.

4.01.7.

4.02

4.02.1.

4.02.2.
4.02.3.

4.03

4.03.1.

4.03.2.
4.03.3.

4.03.4.
4.03.5.
4.03.6.

DESEMPENHO E PONTOS DO KATA

Iniciando a apresentacao do Kata

Os competidores devem preparar e apresentar seus nomes, estilo e nome do kata a ser executado aos
oficiais da mesa em tempo habil e antes de serem chamados ao tatame para executar. Este é um
procedimento necessario para garantir que o Arbitro anunciard o nome correto do kata antes do competidor
iniciar a execucdo. O nivel de ruido durante a competicdo podera distorcer o nome do kata anunciado pelo
competidor.

O numero de Rodadas sera divulgado por um membro da Comissao de Arbitragem, pois depende do
nimero de competidores da categoria, conforme explicado no Capitulo 1.

O kata a ser executado em cada Rodada depende de varios fatores (idade, série, individual, duplas, equipe,
convencional, PCD e Kobudo). Estes estdo explicados na Estrutura da Competicao, Capitulo 1.

Quando um evento de 3 (trés) rodadas se torna um evento de 2 (duas) rodadas, porque o nimero de
competidores é 12 ou menos, a escolha do kata sera da 2° e 3° rodada conforme explicado nas Tabelas
1.03,1.04 e 1.05. A média de pontos da 12, 22 e 32 Rodada é 6,0, 7,0 e 8,0, respectivamente.

A ordem de classificacdo quando HA MAIS DE 1 (UMA) RODADA, sera seguida pela ordem da SUMULA
ORIGINAL. Veja abaixo nessa primeira rodada na Categoria Adulto Marrom e Preta, ha 10 atletas, sendo
assim pelas regras serédo apenas duas rodadas.

N&o sera mais JULGADO O KATA PELA SUA LINHAGEM, e sim pelas técnicas que ali esta sendo
apresentada, PORTANTO, TODAS AS LINHAGENS SERAO ACEITAS, DESDE QUE ESTEJA NA
LISTAGEM OFICIAL DA WKA / CNKB.

Esta AUTORIZADO REALIZAR KATA DE QUALQUER ESTILOS, por exemplo: kata Shotokan na
primeira rodada, na segunda kata da Shito-ryu e na terceira rodada Uechi-ryu. Ha de ressaltar que
independente do estilo a ser realizado o kata, tem que respeitar as rodadas, ou seja, shitei, sentei e tokui.

Pontos Importantes na Performance do Kata

O desempenho do kata sera pontuado com base em elementos que o Painel de Arbitragem espera
observar, nomeadamente em:

a) Apresentacdo do competidor, etiqueta;

b) Técnica — Kihon, sequéncia de kata, direcdo de técnicas, espirito de luta, Zanshin (foco), bunkai
guando aplicavel;

c) Poténcia - equilibrio, estabilidade, explosividade, controle, kiai;
d) Kime — respiracao, tempo de impacto, foco vigoroso, tensdo e relaxamento dos musculos;

e) Ritmo — coordenacdo de técnicas, coordenacdo de movimentos corporais, pausas adequadas,
consisténcia em combinacgfes repetidas; e

f) Nivel de dificuldade do kata.

O Painel de Arbitragem atribuir4 pontos em todos os elementos observados durante a execucao do kata.
Considera-se kata de nivel avancado aquele que demonstra alto nivel de dificuldade e risco em sua
execugao.

Deducdo de Pontos

Para uma hesitagdo momentanea no bom desempenho do kata rapidamente solucionada, 0,1 ponto é
deduzido da pontuacéo final.

Para uma pausa momentanea, mas perceptivel, sdo deduzidos 0,2 pontos.

Para um ligeiro desequilibrio momentaneo que seja rapidamente remediado, sdo deduzidos 0,1 — 0,2
pontos.

Por falta de kiai é deduzido 0,1 ponto.
Por respiracao excessiva durante a performance, sdo deduzidos 0,1 — 0,2 pontos.

Para tapas no corpo durante a performance, sdo deduzidos 0,1 — 0,2 pontos.
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4.04
4.04.1.

4.04.2.

4.04.3.

4.04.4.

4.04.5.

4.04.6.

4.04.7.

4.04.8.

4.04.9.

4.04.10.

4.05
4.05.1.

4.05.2.

Sistema de Pontos e Empates

Quando séo atribuidas 5 pontuacdes para a execucédo do kata, as pontuacdes mais altas e mais baixas
sao riscadas (descartadas).

As 3 (trés) pontuacdes restantes serdo somadas para dar a pontuacéo total de cada Rodada.

A 12 Rodada é utilizada para selecdo dos competidores; ou seja, aqueles que obtiverem as maiores
pontuacdes passam para a 22 Rodada. Consulte 1.01.7 e 1.01.8 para saber o niumero de competidores
autorizados a passar para a 22 Rodada.

SE HOUVER EMPATE NA 12 RODADA, a pontuacdo mais baixa das 3 pontuacdes restantes sera
somada a pontuacéo total daquela rodada.

PERSISTINDO O EMPATE, a maior pontuacdo dentre as 3 pontuacdes restantes sera somada a
pontuacao total.

NO CASO DE PERSISTIR O EMPATE, os competidores deverdo realizar outro kata (Kata de repeticao
ou Kata diferente) de acordo com Categoria, Idade e Graduacdo conforme explicado nos capitulos
anteriores.

SE APOS A EXECUCAO DO KATA EXTRA AINDA NAO HOUVER VENCEDOR (persistindo o empate),
os competidores serdo solicitados a trocar suas faixas para Vermelha (Aka) ou Azul (Ao), e repetir o
mesmo kata. O painel de arbitros chegara entdo a decisao final por meio de Hantei, utilizando as bandeiras
Vermelha e Azul.

Os mesmos procedimentos explicados em 4.04.7, sdo adotados na 22 Rodada, no caso de continuidade
do Empate. Na Rodada Final s&o somadas as pontuacdes totais da 22 e 3% rodadas. Caso haja empate
narodada final, um kata extra devera ser realizado, MAS SERA JULGADO PELA FORMA DE HANTEI.

Se todos os competidores em situacdo de empate forem desclassificados, eles serdo solicitados a executar
um kata imposto da lista shitei do estilo permitido naquela categoria.

Quando houver um total de 3 (trés) pontuages atribuidas para a execucéo do kata, nenhuma pontuacao
sera riscada ou descartada e, em caso de empate, também serd adotado o mesmo procedimento explicado
nos pontos acima.

Desqualificacdo

A pontuacéo para desclassificacéo, para todas as categorias e todas as idades, ser4 a menor pontuagdo
dentro da Etapa; 5,0, 6,0 ou 7,0 para a 12, 22 ou 3% Rodada, respectivamente.

A desqualificagdo ocorrera se os competidores cometerem qualquer um dos seguintes erros:
a) Anunciar um kata e executar outro kata;

b) Adicionar ou esquecer uma técnica no kata;

¢) Parar ou pausar o kata por mais de 5 segundos;

d) Perder completamente o equilibrio e cair;

e) Nao executar kata do estilo exigido na categoria; ou

f) Objetos caem do competidor durante a execucao do kata.
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5.

LISTA DE KATA WKA

TABELA 1.06 - LISTA DE KATA
(LISTA DE KATA SHITEI, SENTEI E TOKUI DOS ESTILOS REGISTRADOS NA WKA)

SHOTOKAN
SHITEI SI=\ = TOKUI \
Kihon Kata Tekki Shodan Ji'in
(Taikyoku shodan) Bassai Dai Tekki Nidan
Heian 1°ao0 5 °© Empi Tekki Sandan
Kanku Dai Gankaku
Jion Bassai Sho
Hangetsu Sochin
Kanku Sho
Nijushiho
Gojushiho Sho
Gojushiho Dai
Chinte
unsu
Meikyo
Wankan
Jitte
Pinan 1° ao 5° Matsumura No Rohai Jion
Naihanchi Shodan Kosokundai

Saifa Ciantanyara No Kushanku
Jiuroku Sochin (Aragaki Ha)
Bassai Dai Matsumura No Bassai
Kosokun Dai Tomari Bassai
Tomari NoWanshu Niseichi
Ji'in Sanseiru
Seienchin Chinto
Wanshu Shisochin
Aoyagi Nipaipo
Miojio Kururunfa
Seipai
Seisan
Gojushisho
Unshu
Suparimpei
Anan
Jitte
Pacho
Haiku
Paiku
Papuren
Kyun No Chinto
~_ GOURYL
~ sHmE0  SENTEE  TJOKU
Gekisai-dai Ichi Sanseiru Kururunfa
Gekisai-dai Ni Seipai Suparinpei
Saifa Shisoshin Seisan
Seienchin
Taikyoku (do estilo)
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_ SHORIN RYU
sevre [ Toku

SHITEI

Pinan 1° a0 5°

Wankan

Chinto

Fukyugata 1° e 2°

Rohai

Gojushihosho

Tomari Passai

Chatan Yara No Kusanku

Matsumura no Passai (Dai)

Matsumura No Kusanku (Dai)

Itosu no Passai (sho)

Itosu No Kusanku (Dai)

Wanshu Unshu
Ananku Ryuko
Jion Chinte
Seisan Jitte
Niseishi Sochin
Koryu Passai Chinto
Gojushihosho

Chatan Yara No Kusanku

Matsumura No Kusanku (Dai)

Itosu No Kusanku (Dai)

Unshu

WADO RYU |

Pinan 1° ao 5°

Pinan 1° ao 5°

Kushanku
Niseishi
Jion
Passai
Jitte

Annanko
Jurokono
Jiin
Ni Seishi
Bassai Sho
Kosokun Dai
Bassai Dai

SHITEI SENTEI TOKUI

Chinto
Naihanchi
Rohai
Wanshu
Seishan
Anan

Kururunfa
Kosokun Sho
Seipai
Suparimpei
Seienchin
Gojushiho
Unshu
Ciatanyara No Kushanku

Heian 1° ao 5° Hiji No Kata Matsukaze
Jiin Kosokun Dai
Annanko Kururunfa (Hyakuhachi)
Shinsei Seipai
Bassai Dai Tajima
Seienchin Goju Yon
Sanchin
Tensho
Saifa
ISSHIN RYU |
Wansu Chinto Sunsu
Naihanchi Seiunchin Kusanku
Seisan
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Heian 1°a0 5° Ananku Ji'in
Fukyugata 1° e 2° Bassai Dai Jitte
Tekki Shodan lzumaki Sho Kanku Sho
Jion Sochin
Empi Chinte
Kanku Dai Gankaku
Hangetsu Gankaku Sho
Tekki Nidan Wankan
Wansu Wandan
Shisui No Wankan Nijushiho
Seienchin Unsu
Sanchin Gojushiho Sho
Shisui No Passai Gojushiho Dai
Yuchinin Seipai
Saifa Meikyo Shodan
Jion No Ichi Meikyo Nidan
Meikyo Sandan (Rohai)
Bassai Sho
Tekki Sandan

SHISUI RYU

Sanchin Koshiki Naihanchin Kuscku
Sanchin B To San Shin Sho
Naihanchin Shuto Abbe Sho
Nijushiho Empi
Heian Shidan Chinto
Happiken Zuki
Chanan Sho

Shobi Da 1° ao 5° Shobi Da Go Nidan Shitori
Fudo Da Ni Meishi Nidan
Fudo Da San Sekijitsu
Shingetsu Shikata
Myodo Shisho
Eiso Jinseisen
Seiryuku Jizaishin
Toshi Koku
Meishi Kogunro
Gekkyo Ranshun
Kanshiva Kaen
GOSOKU RYU
Kihon Ichi No Kata Ni No Kata Denko Getsu
Kihon Yon No Kata Kime No Kata Ri Kyu
Kime Ni No Kata Gosoku Tamashi
Ryu No Kata Gosoku Yondan Jyu HachiNo Tachi
Uke No Kata Gosoku Godan
Jyu No Michi
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KEN RYU

 sHmElL |  SENTElL | TOKU |
Ken 1° ao 5° Tsukeru Hiza
KenDail°e 2° Arashi Fu Yurino Senshi
Kasai Isoide Kawa
Hikari Kitaru Kaze
Rayu Ageru
Otakebi Chikara
Senshi Gekido
UECHI RYU
SHITEI SENTEI TOKUI
Kanshiva Seisan Kanshiva
Sechin Kanchin Seichin
Kanchu Sanseiryu Kanshu
Seiryu (Kiyohide) Seiryu
Seisan
Kanchin
Sanseiryu

SHITEI
Niseishi
Sanseiru
Seiunchin

RYUEI RYU
[ SENTEL________|

Seizan
Pachu
Heiku
Paiku

TOKUI
Anan
Anan Dai
Ohan
Ohan Dai

SHITEI
Palgue Il Jang
Palgue Yi Jang

Palgue Sam Jang
Palgue Sar Jang

SENTEI

Palgue Oh Jang
Palgue Yuk Jang
Palgue Chil Jang
Palgue Pal Jang

TOKUI
Choryo
Chung Mu
Choi Gi
Bassai Dai
Seichin
Nipaipo

Kosokun Dai

Heiwa Shodan
Kanchin
Heiwa Sandan
Nanbu Shodan
Nanbu Nidan

Nanbu Sandan
Seichin
Nanbu Godan
Heiwa Yondan
Heiwa Godan
Seienchin
Yakuhachi
Jiin
Bassai Dai
Matsukaze
Gojuyon
Ikkyoku
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Hiji No Kata
Saifa
Seipai
Shinsei
Tensho
Tajima
Sampo Sho
Shin Tajima
Sandokai
Kosokun Dai
Haguiaime

Annanko
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BUDOKAN

Heian 1° ao 5° Empi Meikyo
Tekkil-2 Tekki Sandan
Bassai Dai Bassai Sho
Kanku Dai Kanku Sho

Jion Jitte
Hangetsu Sochin
Ji'in unsu
Gankaku
Nijushiho
Gojushiho Sho
Gojushiho Dai
Chinte
Wankan

Taiji Sho-dan
Taikyoku Shodan (Kihon Kata)
Heian 1° ao 5°

~  SENTEI
Heian—Oi Kumi
Setsu—yama—bama
Tekki— Oi Kumi
Tekki Shodan
Bassai Dai
Empi
Kanku Dai
Jion
Hangetsu

Kaminari
Kitei Kata 2
Washi—no—-ma
Yonhon —rei
Ji'in
Tekki Nidan
Tekki Sandan
Gankaku
Bassai Sho
Sochin
Kanku Sho
Nijushiho
Gojushiho Sho
Gojushiho Dai
Chinte
Unsu
Meikyo
Wankan
Jitte

Pinan 1° ao 5° Rohai Bassai Sho
Ananko Bassai Dai Kosokun Sho
Saifa Seienchin Chinte
Shinsei Jion Sochin
Naihanchi Kosokun Dai Seipai
Ji'in Niseishi Seisan
Jitte Chibana no Kushanku Wanshu
Papuren Ciatanyara No Kushanku
Paiku Chinto
Heiku Kururunfa
Anan Nipaipo
Ohan Gojushiho
Unshu
Suparimpei
Anan Dai
Ohan Dai
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SHITEI

Kihon
Ten-i
Chi-i
Jen-i

GENSEI RYU
Sansai
Jion
Chinto
Bassai-dai
Kanku-sho

SHITEI
Pinan Shodan
Pinan Nidan
Pinan Sandan
Pinan Yondan
Pinan Godan

KYOKUSHINKAI
SENTEI
Gekisai-dai
Tsuki-no-kata
Yantsu
Tensho
Saifa
Sanchin-no-kata

TOKUI
Bassai-sho
Gojushiho-dai
Gojushiho-sho
Koshokun-dai
Rohai
Shukumine Bassai dai
unsu
Wankan

TOKUI
Seienchin
Kanku-dai

Gekisai-sho
Sushi-ho
Garyu
Seipai

SHORINJI-RYU

Naihanchi-dai ichi kei
Naihanchi-dai ni kei
Seito
Naihanchi Geri
Naihanchi Shodan
Naihanchi Nidan
Dai kyoku Shodan
Dai kyoku Nidan
Kibadachi Shodan

Kibadachi Nidan
Naihanchi-dai san kei
Kibadachi Sandan
Sagiashi Shodan
Empi Shodan

TOKUI
Sagiashi Nidan
Naihanchi-dai yon kei
Sagiashi Sandan
Enpi Nidan
Enpi Sandan

SHITEI

Daneh
Risheh
Javaneh
Sagheh
Shakheh

SENTEI

Barg
Shekoofeh
Miveh

TOKUI

HOMANOOT TNOOHAT HAKARTE

Gadan waza Teishd Uchi Gyaku
Age waza Gery Waza
Shuto waza TobiWaza
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TOKUI
Kakewake Uke
Shutd Mawashi-uchi
Uraken
AmpiWaza Ich
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6.

6.01
6.01.1.
6.01.2.

6.01.3.
6.01.4.
6.01.5.
6.01.6.
6.01.7.

6.01.8.

6.01.9.

6.01.10.

6.01.11.
6.01.12.

6.01.13.

ESTRUTURA DE COMPETICAO

Informacgdes Gerais para Competicao de KATA

As competicdes sdo divididas em 2 secfes principais: Kata e Kumite, conforme mostrado na Figura 1.01.

As Competicdes de KUMITE séo divididas em 3 Secdes: Shobu IPPON, Shobu NIHON e Shobu
SANBON.

Este documento concentra-se nas categorias e regras do Shobu NIHON e Shobu SANBON.

O termo “Luta” refere-se a uma luta individual entre dois competidores.

Partida é o total de todas as lutas entre os membros de duas equipes.

O termo “Rodada” refere-se a uma etapa discreta que leva a eventual identificacdo dos finalistas.
As se¢Bes Shobu Nihon e Shobu Sanbon s&o as seguintes:

i SHOBU NIHON sera: 6 a 15 Anos de Idade e Master Faixa Colorida, e é dividido nas categorias:
Individual, Equipe Kumite e Equipe Revezamento.

ii. SHOBU SANBON sera: Juvenil, Juniores, Adulto e Master A (QUE ENVOLVEM FAIXA MARROM a
PRETA), e é dividido nas categorias: Individual, Equipe Kumite e Equipe Revezamento.

Cada luta nas categorias Shobu Nihon e Shobu Sanbon é interrompida quando a pontuacéo atinge 2 Ippon
(4 Waza-ari) no caso de Nihon, e 3 Ippon (6 Waza-ari) no caso de Sanbon, respectivamente dentro do
limite de tempo. As pontuacdes alcancadas podem ser uma combinacgéo de Ippon e waza-ari.

OS EQUIPAMENTOS OBRIGATORIOS para a Se¢do Shobu Nihon e Shobu Sanbon é o seguinte:
i. SHOBU NIHON:

— Capacete com grade (cedido pela organizacao do evento);
— Protetor de térax (Vermelho ou Branca — cedido pela organizacdo do evento); e
— Luvas (Vermelha ou Azul — INDIVIDUAIS de cada competidor).

ii. SHOBU SANBON:
— Categoria JUVENIL 16 /17 anos (Masculino e Feminino - Marrom a Preta)

- Capacete com grade (cedido pela organizacdo do evento); e
- Luvas (Vermelha ou Azul — INDIVIDUAIS de cada competidor).

— Categorias: JUNIORES, ADULTO, MASTER A, B e C (Masculino e Feminino - Marrom a Preta)

- Luvas (Vermelha ou Azul — INDIVIDUAIS de cada competidor); e
- Protetor Bucal (qualquer cor).

OS EQUIPAMENTOS OPCIONAIS para a Secao Shobu Nihon e Shobu Sanbon € o seguinte:
— Caneleiras (Vermelha ou Azul);

— Botas de pés (Vermelha ou Azul);

— Protetor de seios;

— Protetor de térax INTERNO (cor branca), SOMENTE para aquelas categorias que ndo usam 0s
protetores de torax (Vermelho ou Branca); e

— Protetor Genital Masculino.
Protetores de virilha e peitorais devem ser usados por baixo do Karate-Gi.

chlos esportivos e lentes de contato podem ser usados durante o kumite por conta e risco do competidor.
Oculos (vidro ou pléastico rigido) NAO sao permitidos.

Em todas as Secdes de kumite Shobu Sanbon, ndo sera utilizado a Faixa Preta, e sim as faixas:
Vermelha (Aka) e Azul (Ao).
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6.01.14

6.01.15

6.01.16

6.01.17

6.01.18

6.01.19

6.02
6.02.1.

6.02.2.

6.02.3.

. Para as categorias Shobu Nihon e Shobu Sanbon Kumite, existem 3 categorias de
adverténcias/penalidades. Estes sdo Atenai, Kinshi e Shikkaku e s&do explicados mais adiante nestes
capitulos.

. Tanto o “Sistema de Bandeira” quanto o “Sistema de Espelho”, sera utilizado pelo Painel de Arbitragem
para todas as categorias de Shobu Nihon e Shobu Sanbon, pois, ficara a critério da Entidade que estara
organizando o evento qual Sistema utilizar.

. Durante o Rotation Kumite, outro Juiz estara presente para indicar a mudanga de competidor no tatame
usando bandeiras, quando os treinadores anunciarem “mudancga”.

. Os treinadores (uniformes e ndo de Karate-Gi) dos competidores sentar-se-8o de frente para os oficiais
de mesa, porém, é proibido gravar videos ou interromper lutas.

. O sinal de 15 segundos (por um gongo, campainha ou apito) antes do final da luta, referido como
Atoshi Baraku, serd anunciado durante todas as lutas em todas as categorias de Shobu Nihon e Shobu
Sanbon.

. As categorias de idade e peso para as categorias Individual e de Equipe, para Shobu Nihon e Shobu
Sanbon, sao explicadas nos Capitulos 4 e 5.

Iniciando e Finalizando uma Categoria Shobu Nihon ou Shobu Sanbon

E muito importante que todo treinador saiba o que acontece no inicio e no final de cada categoria para
preparar os competidores antes da competicdo. Isso ajuda a reduzir o estresse desnecessério e aquela
sensacao de “estar perdido”.

O inicio de uma categoria:

(@)

(b)

(©)

(d)
(e)

()

(9)

(h)

(i)

0

Todos os competidores sdo chamados e alinhados por um membro do Painel de Arbitragem. Os
crachas serdo coletadas e verificadas.

Qualquer competidor que ndo esteja presente na area do tatame serd chamado DUAS VEZES ao
microfone. Se ainda ndo houver sinal do competidor no final da rodada, o competidor ser& declarado
KIKEN (renuncia).

Uma vez alinhados, todos os competidores séo verificados quanto a quaisquer irregularidades (joias,
piercings, grampos de cabelo de metal, unhas compridas, calgcas compridas, mangas arregacadas,
bandagens) pelos membros do Painel de Arbitragem. Se a apresentacdo néo estiver de acordo com
as regras, o competidor recebera 1 minuto para reparar.

Os membros do Painel de Arbitragem se alinham em frente aos competidores.

O Arbitro Central anuncia *Shomen ni Rei, e o Painel de Arbitragem junto com os competidores no
tatame se curvam para se curvar em direcdo & mesa principal (frente).

O Arbitro Central faz o segundo antncio de **Otogai ni Rei, onde os membros do Painel de Arbitragem
juntamente com os competidores retomam sua posi¢ao original e se curvam uns para 0s outros.

O Arbitro Central da um passo para tras; O Painel de Arbitragem se vira para ele e eles trocam
reveréncias.

Os membros do Painel de Arbitragem prosseguem para suas posi¢cdes (Sistema de Espelho ou
Sistema Bandeira) no tatame, enquanto os competidores vao para suas areas e ficarem sentados.

O Arbitro Central, o Juiz Espelho (caso seja Sistema Espelho), ou Juizes Auxiliaries (caso seja Sistema
de Bandeira), e 0 Kansa encontram seus lugares e os dois primeiros competidores sdo chamados. A
cor da faixa (Aka/Ao) é mencionada primeiro, seguida do nome do competidor. Aka esta sempre
posicionado do lado direito do Arbitro Central.

Os crachas dos treinadores sao recolhidos por um membro do Painel de Arbitragem antes de cada
luta e devolvidos depois. Os treinadores sentam-se de frente para o Arbitro Central e os oficiais de
mesa.

O fim de uma categoria

(@)

Apéds a concluséo de cada categoria, os competidores sdo convidados a se alinhar e os vencedores
sdo anunciados. Ao serem chamados, os vencedores dao um passo a frente e fazem uma reveréncia.
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6.03
6.03.1.

6.03.2

6.03.3

(b) Apods o anancio de todos os vencedores, a cerimdnia de reveréncia no final da categoria comega com
0 anuncio de Otogai ni Rei e todos os competidores se curvam ao Painel de Arbitragem. O segundo
anuncio € Shomen ni Rei, onde todos se viram e se curvam em direcdo a mesa principal.

(c) O Painel de Arbitragem troca reveréncias mais uma vez conforme 1.02.2 (g).

(d) Os crachas séo redistribuidos e os vencedores séo conduzidos ao pédio para receber as medalhas.

*Shomen ni Rei — que significa ‘face de frente’, todos se curvam para a frente, mostrando respeito a Tradigéo e
a Historia.
**Otogai ni Rei — significa ‘curvar-se aos outros’, mostrando respeito a todos.

Iniciando e Finalizando uma Luta

O inicio de uma luta:

(@) Quando o Arbitro Central anuncia “Aka / Ao — Nakae”, o Arbitro Central, o Juiz Espelho e os 2
competidores entram no tatami (caso seja Sistema Espelho). No Sistema de Bandeira se dara da
mesma forma o inicio da luta.

(b) Apos o Arbitro Central garantir que o Juiz Espelho (caso seja Sistema Espelho) ou Juizes Auxiliares
(caso seja Sistema de Bandeira), ambos os competidores, oficiais de mesa e Kansa estdo todos
preparados, ele/ela anuncia “Shobu Nihon - Hajime” ou "Shobu Sanbon - Hajime", e os dois
competidores iniciam a luta. Neste instante, um dos oficiais de mesa (cronometrista) aciona o
crondmetro.

(c) Quando o Arbitro Central anuncia “Yame” (Parar), os dois competidores param a luta e retomam a
posicéo original.

(d) O tempo recomeca mais uma vez ao comando de “Tsuzukete Hajime” (Retomar a luta), onde se espera
gue ambos os competidores retomem a luta. Atoshi Baraku serd anunciado 15 segundos antes do final
da luta.

Terminando uma luta

(&) Quando o tempo acabar, ou quando uma pontuacéo total de 2 IPPON para Nihon Kumite ou 3 IPPON
para Sanbon (ou uma combinacgdo de Ippon e waza-ari) for alcangada, o comando dado é “Yame”.
Este comando é seguido por outro comando de “Soremade” (Fim da luta), apés o qual o Arbitro
Central se desloca em direcado ao Kansa para verificar os resultados e anunciar a decisdo tomada.

(b) O vencedor € anunciado pela cor: Aka/Ao “No Kachi”, e ambos os competidores se curvam para o
Arbitro e um para o outro antes de sair da area, enguanto os treinadores recolhem seus crachas.

Situagdo de empate
(a) No caso do Shobu Nihon Individual Kumite:

() Se os pontos forem iguais, o Arbitro Central anuncia “Hikiwake” (Empate), d4 um passo para tras
e o0 Juiz Espelho e Kansa se levantam, isso se da da mesma forma no Sistema de Bandeira,
porém, o Kansa nesse caso ndo tem direito ao voto (Hantei).

(i) O Arbitro Central anuncia “Hantei” (Decisdo), apita duas vezes e o painel de arbitros vota no
melhor lutador (Secdo 1.04.1). NAO havera sorteio como opg¢do de votacéo e a decisdo do
Painel de Arbitragem é final. AQUI NAO HA EMPATE, UM DOS DOIS TEM QUE GANHAR.

(i) Todos os membros do Painel de Arbitragem voltam & sua posicdo original e o Arbitro Central
anuncia o vencedor.

(b) No caso do Shobu Sanbon Individual Kumite:

() Se os pontos forem iguais, 0 mesmo antncio do Hikiwake é feito e a posi¢cao assumida pelo Painel
de Arbitragem é a mesma do Shobu Nihon. Quando o Hantei € anunciado e o apito soa duas
vezes, 0s votos podem ser para Aka, Ao ou Empate (Empate), contrario do Shobu Nihon.

(i) Em caso de empate, é concedido um tempo extra de 1 minuto (Enchosen) e o Arbitro Central
anuncia “Enchosen — Shobu Hajime” onde os competidores lutam novamente por aquele
1 minuto extra. Aquele que marcar primeiro dentro desse 1 minuto extra vence (também
conhecido como morte subita).
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6.04
6.04.1

6.05
6.05.1

6.05.2
6.05.3

6.06
6.06.1

6.06.2

6.06.3

6.06.4

(iii)

(iv)

Se o empate persistir, o sistema Hantei € implementado, e o Painel vota no melhor lutador
observado durante o Enchosen (Consulte a Secao 1.04 para Critérios). NAO havera sorteio
como opcéo de votacdo durante o Enchosen e a deciséo é final.

Todos os membros do Painel de Arbitragem voltam & sua posi¢éo original e o Arbitro Central
anuncia o vencedor.

(c) No caso de empate nas partidas de Kumite Equipe em Shobu Nihon e Shobu Sanbon, o sistema
Hantei NAO é implementado e qualquer empate permanece registrado como Empate (Hikiwake).

(d) No caso de Equipe de Revezamento (Rotation):

(i)

(if)
(iii)

Se no final de uma partida de equipes (6 minutos corridos) as pontuacfes forem iguais, o
vencedor sera o time com mais IPPON.

Persistindo o EMPATE, o vencedor sera o time com MENOR numero total de PENALIDADES.

Se o empate continuar, as equipes terdo 2 minutos de prorrogagdo (Enchosen). O
COMPETIDOR QUE MARCAR PRIMEIRO VENCE. (Os treinadores escolhem o membro da
equipe para iniciar o Enchosen. Solicitacdes de substituicdes sdo permitidas ap6s 15 segundos
de luta). Todas as penalidades anteriores serdo transferidas para os Enchosen.

Critérios para Hantei em caso de empate

Em caso de empate (Hikiwake), nas lutas individuais de Kumite, o Hantei (deciséo) é tomado com base
nos critérios abaixo e o melhor lutador é votado pela Comissdo de Arbitragem no tatame.

(@) A habilidade e habilidade demonstradas nas técnicas durante a luta;

(b) Zanshin, espirito de luta e atitude de luta;

(c) A estratégia utilizada;

(d) Jogo limpo;

(e) O niumero de movimentos de ataque; e

() O nimero total de adverténcias/penalidades incorridas durante a escolha.

Areas de Pontuacdo e N3o Pontuacdo

A seguir estdo as areas de pontuacao:

(& No rosto (evitando o nariz e com controle absoluto);

(b) Lados do pescoco;

(c) Peito e costas (excluindo as omoplatas);

(d) Abdbmen; e

(e) Lados (de baixo das axilas para baixo, até acima do osso do quadril).

E proibido atacar a garganta, nuca e regido da virilha.

As partes do corpo ndo mencionadas nos pontos 1.05.1 e 1.05.2 enquadram-se nas areas sem pontuacao.

Adverténcias e Penalidades

As trés categorias de adverténcias e penalidades séo:
(a) Atenai

(b) Kinshi

(c) Shikkaku

A Categoria ATENAI é subdividida em 3 (trés):

1) Atenai
2) Atenai Chui
3) Atenai Hansoku

As penalidades podem ser ignoradas e podem ser impostas diretamente de acordo com a gravidade da
falta (por exemplo, o Atenai Chui pode ser imposto na primeira falta cometida).

A Figura 1.02 mostra os 3 gestos feitos pelo Arbitro Central para o Atenai.
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FIGURA 1.02 - GESTOS MANUAIS PARA ATENAI

(a) Atenai (b) Atenai Chui Atenai Hansoku

6.06.5

6.06.6

6.06.7

6.06.8

6.06.9
6.06.10

Se um competidor receber todas as 3 penalidades do Atenai, ou atingir a terceira penalidade, ele/ela sera
desclassificado (Hansoku). Mais explicacdes sobre a categoria Atenai sdo fornecidas na secéo 1.07.

A Categoria KINSHI é subdividida da seguinte forma:
1) Kinshi (ichi)

2)  Kinshi (ni)

3) Kinshi Chui

4) Kinshi Hansoku

Se um competidor receber todas as penalidades Kinshi, ou atingir a penalidade final, ele/ela sera
desclassificado (Hansoku).

As penalidades podem ser ignoradas e podem ser impostas diretamente de acordo com a gravidade da
falta (por exemplo, Kinshi Chui pode ser imposto na primeira falta cometida).

As Categorias Atenai e Kinshi, SAO SEPARADAS E NAO SE SOMAM.

A Figura 1.03 mostra os gestos manuais dados pelo Arbitro Central para Kinshi. Os dois primeiros ambos
anunciados “Kinshi”, sdo iguais, no entanto, o Arbitro Central indica se o primeiro ou segundo kinshi ao
anunciar serd “ICHI” (um) ou “NI” (dois) depois de Kinshi. Mais explica¢des sao fornecidas na Sec¢ao 1.08.

FIGURA 1.03 — GESTOS COM AS MAOS PARA KINSHI

(a) Kinshi (1 ou 2) (b) Kinshi Chui (c) Kinshi Hansoku

6.07
6.07.1

6.07.2

A Categoria ATENAI
A Categoria Atenai inclui todas as a¢cdes nas quais as técnicas de ataque:

(1) Fazer contato excessivo com o adversério, independentemente de o ponto de impacto ser uma area
de pontuacgéo ou nao;

(2) *Séo proibidas (1.07.2);
(3) **Onde faca contato com partes proibidas do corpo;
(4) Onde faga contato nas juntas e outras areas ndo pontiagudas; e

(5) No SHOBU NIHON Kumite (tanto nas Categorias Individual quanto nas Categorias Equipe Kumite),
o contato forte com o capacete é penalizado.

Técnicas proibidas *Ponto (2) em 1.07.1 referem-se ao seguinte:
(&) Técnicas de maos abertas para todas as partes do corpo, especialmente rosto, pescogo e garganta.

(b) Hiza geri (golpes com o joelho), Empi uchi (golpes com o cotovelo), Atama uchi (golpes com
cabecadas), chutes voadores/saltadores (mae tobi geri, tobi yoko geri) e Jumping Uraken uchi.
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6.07.3

6.07.4

6.07.5

6.07.6

6.07.7

6.08
6.08.1

6.08.2

6.09
6.09.1

(c) Técnicas perigosas de varredura de perna (Ashibarai) que caem no alto da perna e podem causar
lesdes no joelho.

(d) Arremessos perigosos (nenhuma aterrissagem segura para o oponente).
(e) Kakato geri (chute com o calcanhar caido).
() Maegeri Jodan (mae-geri no rosto ou na cabeca).

Técnicas de varredura de pernas e arremessos no Shobu Nihon (tanto nas Categorias Individual quanto
em Equipe Kumite) séo proibidas.

Contato com partes proibidas do corpo **Ponto (3) em 1.07.1, refere-se a qualquer ataque a garganta,
nuca e regido da virilha.

O ponto (4) em 1.07.1, refere-se a qualquer ataque aos bragos e pernas e as areas articulares, como
cotovelos, joelhos, tornozelos, articulagcdes do quadril e ombros.

Se, entretanto, um mawashi geri controlado cair nas omoplatas (que ndo € uma &rea de pontuacéo) do
oponente, o atacante ndo serd penalizado e a técnica ndo sera uma pontuagao.

Se as penalidades para ataques em areas sem pontuacao serdo aplicadas ou ndo, dependera do critério
do Arbitro (por exemplo, o impacto em tais areas pode ser devido a Mubobi).

A categoria KINSHI

A Categoria Kinshi é subdividida em 5 secdes:

(&) Mubobi;

(b) Jogai;

(c) Perda de tempo;

(d) Técnica nao controlada;

(e) Jogo Desleal

() Comportamento desrespeitoso

As 5 SecBes mencionadas em 1.08.1 sdo penalizadas se observadas durante um combate. Uma breve
explicacdo de cada se¢éo é dada no proximo paragrafo.

(&) Mubobi: Qualquer situagdo em que o competidor demonstre falta de consideracao pela sua prépria
seguranca ou integridade (por exemplo, atacar com a cabeca desprotegida na frente, expor as costas,
ndo manter o zanshin (foco) no alvo antes/durante/e depois do ataque.

(b) Jogai: O competidor toca o chéo fora da area de competicdo com qualquer parte do corpo. Isto ndo
se aplica no caso de um concorrente ser empurrado.

(c) Perda de tempo: Refere-se a casos em que o competidor “se recusa” a lutar, fugindo do oponente,
interrompendo constantemente o combate (por exemplo, levantando a mao devido a luvas/cinto
frouxamente amarrados), contato corporal desnecessério/agarrar 0 oponente*.

(d) Técnicandao controlada sem contato, que ultrapassa um alvo.
(e) Jogo injusto: Fingir leséo, reac6es exageradas em contato leve.

() Comportamento desrespeitoso: Recusa em cooperar com o Arbitro, jogar luvas, gritar, palavrées,
todas as reacBes negativas que mostram desrespeito. Comportamento desrespeitoso repetido
resultara em Shikkaku (Secéo 1.09).

Observacao: Agarrar oponente no Shobu Nihon NAO é permitido. No shobu Sanbon n&o é
penalizado a menos que seja imediatamente seguido por uma técnica.

Shikkaku

Qualquer comportamento desrespeitoso demonstrado por um competidor resultard na expulsdo desse
individuo da categoria, ap0s o que um registro do comportamento sera feito e a etiqueta de identificagcao
relevante sera marcada de acordo. Comportamento desrespeitoso repetido acabard resultando em
Shikkaku; isto €, desqualificacdo dos torneios WKA / CNKB.
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6.09.2

6.09.3

6.10

6.10.1

6.10.2

6.10.3

6.10.4

6.10.5
6.10.6

6.10.7

6.10.8

6.10.9

6.11
6.11.1

O comportamento desrespeitoso mencionado também inclui a dos treinadores. Se algum treinador ou
membro de qualquer equipe ndo seguir ordens, fazer gestos obscenos/ofensivos, fazer ameacas, usar
linguagem chula, mostrar agresséo a qualquer membro do Painel de Arbitragem/outros competidores/ou
técnico, ou agir maliciosamente durante uma luta, Shikkaku sera anunciado.

Qualquer competidor que receber Shikkaku perdera todas as colocagdes conquistadas naquela
categoria e NAO receberda nenhuma medalha.

Pontuacao IPPON ou WAZA-ARI

Um Ippon é concedido quando uma técnica precisa e poderosa e controlada cai com tempo (timing)
perfeito e boa forma, na distancia correta, sobre um oponente enquanto o zanshin é mantido durante
toda a acdo. A técnica também deve refletir uma boa atitude desportiva (sem intencées maliciosas).

Técnicas controladas precisas e poderosas sdo aqueles ataques que atingem a area de pontuacao com
explosividade controlada, sem nenhum dano infligido ao oponente.

Exemplos de tempo (timing) perfeito: quando um ataque é desferido exatamente quando o oponente
comecga a se mover em direcdo ao atacante; quando um ataque é desferido imediatamente quando o
oponente perde o equilibrio.

A boa forma refere-se a correta execucado da técnica.
Distancia correta é a distancia em que a técnica executada pode ser executada em boa forma.

Zanshin é o foco do competidor antes do ataque, durante o ataque e ap6s o ataque; zanshin deve ser
mantido.

Uma boa atitude desportiva ocorre quando o atacante ndo tem inten¢des maliciosas de ferir o adversario,
apesar da pressdo para vencer.

Mais exemplos de técnicas eficazes, apresentadas com as caracteristicas acima mencionadas, que
merecem receber um IPPON s&o:

(a) Técnicas eficazes de Jodan Geri (0 contato ndo é obrigatério, entretanto, a distdncia maximado
rosto; para que os pontos sejam concedidos; deve ter pelo menos 2 polegadas).

(b) Ataques eficazes desferidos nas areas de pontuacédo indefesas com atraso ou nenhumareacgéo do
adversario.

(c) Ataques eficazes desferidos contra oponentes que viraram as costas aos seus atacantes. Se faltar
algum dos critérios mencionados em 1.10.1, a técnica ndo recebera Ippon. Se a técnica for muito
fraca, pode n&o ser pontuada.

(d) Quando uma combinagéo de técnicas consecutivas eficazes é aplicada no oponente (isto €, se
cada técnica por si SO merecesse um waza-ari).

Um Waza-ari é concedido por uma técnica quase comparavel aquela necessaria para pontuar um IPPON,
conforme explicado acima.

A equipe vencedora

Identificando a equipe vencedora no Equipe Shobu Nihon e Equipe Shobu Sanbon:
(&) O vencedor de cada partida de equipe é determinado pelos resultados das partidas individuais.

(b) Tanto no Shobu Nihon quanto no Shobu Sanbon, se ndo houver pontuagdo, ou se a pontuacao for
igual, Hantei ndo é chamado e a decisdo permanece Hikiwake (empate).

(c) A ordem dos critérios para decidir o vencedor de uma partida por equipe é a seguinte:
(i) Numero de vitérias que cada equipe tem.
(i) A pontuacédo total de cada equipe (Ippon e Waza-ari sdo somados).

(i) O numero de Ippon que cada equipe possui (aequipe vencedora é aquela que pontua mais
Ippon).

(iv) O numero total de adverténcias/penalidades (A equipe vencedora sera a equipe com menor
numero de adverténcias/penalidades).
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(v) Uma partida extra se todos os itens acima forem iguais. Treinador escolhe lutador para
aguela partida extra. Se esta partida Extra resultar em empate, SERA DADO ENCHOSEN. Se
ainda nao houver pontuacao, o Hantei esta concluido (Secéo 1.04.1).

(d) Se um membro da equipe for desclassificado (Hansoku) ou desistir voluntariamente (Kiken) durante
uma partida de equipe, a pontuagédo do oponente serd contada como Nihon (2 Ippon) ou Sanbon
(3 Ippon), dependendo da categoria.

(e) O competidor desclassificado (por Hansoku ou Kiken), mantera a pontuacéo registrada no momento
da desclassificacéo.
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7.01
7.01.1

7.01.2

7.01.3

7.01.4

SOBRE O COMPETIDOR

Apresentacdao em Tatami
O Karaté -Gi do competidor devera estar branco e limpo.

As competidoras femininas deverdo usar camiseta branca por baixo da jaqueta Karate-Gi. Os
competidores masculinos ndo estdo autorizados a usar nada sob a jaqueta do Karate-Gi.

Ajaqueta e as calcas do Karate-Gi podem incluir a marca/logotipo do fabricante e um logotipo discreto
da marca registrada, SEM LISTRAS OU DECORACOES ADICIONAIS.

A jaqueta Karate-Gi do competidor podera exibir os seguintes itens publicitarios (Consulte a Figura 1.04
abaixo):

a) Emblema do Pais Nacional (A area maxima coberta é de 10 centimetros quadrados) no lado direito
do peito OU na parte superior da manga direita.

b) Logotipo do Clube/Federac&o no lado esquerdo do peito.

¢) Umalogomarca de patrocinio (tamanho maximo de 30 cm x 15 cm) nas costas do jaque Karate-Gi,
na altura dos ombros.

d) Logotipo WKA na borda, no lado inferior direito da jaqueta Karate-Gi.

FIGURA 1.04 - JAQUETA KARATE-GI FRENTE E COSTAS

Bandeira Logotipo do
Nacional do Clube/Federacio
Pais

Selo aprovado
pelaWKA >/

\
Logotipo de , \
e -
patrocinio ?/‘ I
# [
[ -

World Karate-Do Alliance - WKA / CNKB | Regras de Competicao de Kata | 34



7.01.5

7.01.6

7.01.7

7.01.8

7.01.9

7.01.10

7.01.11

7.01.12

7.01.13

7.01.14

7.01.15

7.01.16

7.01.17

7.01.18

7.01.19

Quando a Faixa Amarrada na cintura, o casaco deve ter um comprimento total que cubra os quadris e as
costas, mas nédo deve atingir os joelhos.

Uma vez amarrado, ambas as extremidades da Faixa, devem ter o0 mesmo comprimento e ndo devem
atingir os joelhos. Isto se aplica apenas no inicio de cada categoria, pois durante os combates a aparéncia
inicial ndo pode ser mantida.

As mangas da jaqueta podem cobrir 0 0sso do pulso onde as luvas estdo amarradas, mas ndo devem ser
mais longas que o 0sso do pulso.

As calcas devem ser compridas o suficiente para cobrir dois tercos da canela, mas nao tao longas que a
bainha toque o tatame. As cal¢cas ndo devem ser enroladas, nem por dentro, nem por fora.

Durante os combates de Shobu Nihon e Shobu Sanbon (categorias individuais e por equipes), 0s
competidores deverdo usar Faixa Vermelha ou Azul conforme solicitado pelo painel de arbitragem.

As mulheres podem usar um hijab branco, mangas compridas brancas (Figura 1.05), jeggings brancos
(n8o mostrados) devido a crencas culturais/tradicionais ou religiosas. Nao séo permitidas bandanas,
bandanas, hachimaki (faixas japonesas) ou qualquer tipo de grampo de cabelo.

FIGURA 1.05 (a) FIGURA 1.05 (b)
Cobertura de cabeca (Hijab) Camiseta/Leggings de manga comprida/curta

As unhas dos competidores devem ser curtas (e limpas), de modo que uma puni¢édo podera ser executada.
As unhas dos pés também devem estar limpas e curtas.

Os competidores ndo podem usar joias, brincos, piercings faciais ou de lingua, amuletos, pulseiras,
relégios ou quaisquer outros objetos externos.

Os competidores com problemas médicos que precisariam de um dispositivo médico em seu corpo deverdo
obter e fornecer um certificado do seu médico de familia e/ou do médico da competicdo como confirmacgéo
de tal exigéncia.

Antes de todos os combates, o cabelo deve estar limpo e bem preso ou preso de forma que ndo obstrua a
visdo ou cubra qualquer parte do rosto. Qualquer cobertura para a cabeca (2.01.10) deve ser fixada com
seguranca antes dos combates.

No caso do Shobu Nihon (tanto no kumite individual quanto no kumite por equipe), os competidores com
cabelos longos poderdo usar uma bandana preta por baixo do capacete para evitar que os cabelos
fiquem presos no velcro do capacete.

N&o s&o permitidos 6culos durante os combates. LENTES DE CONTATO E OCULOS ESPORTIVOS
DE PLASTICO SAO PERMITIDOS POR CONTA E RISCO DO COMPETIDOR.

E EXPRESSAMENTE PROIBIDO: hachimaki, fitas, anéis, pulseiras, brincos, relégios, piercing (em
gualquer lugar do corpo), CALCAS POR DEBAIXO DO ZUBON (CALCA DO KARATE-GI), ou seja,
quaisquer ADERECOS que ndo fazem parte da vestimenta de competicéo.

N&o é permitida maquiagem pesada no caso de competidoras femininas, pois a competicdo ndo é um
concurso de beleza.

Os competidores poderéo ser autorizados a usar bandagens e/ou fitas de suporte (Kinesio, Oxido de Zinco,
etc.), se obtiverem e fornecerem um certificado do seu Médico de Familia e/ou Médico da Competicao
como confirmacao de tal exigéncia. Se a ligadura/suporte estiver visivel, esta deve ser de cor branca ou
castanha.
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7.01.20

7.01.21

7.01.22

7.02

7.02.1
7.02.2

7.02.3
7.02.4

7.02.5
7.02.6

7.02.7

7.02.8

Os equipamentos obrigatérios e opcionais de acordo com a categoria deverdo ser colocados, ou seja, 0
atleta devera esta prontos antes do competidor se apresentar no tatame.

Se o competidor ndo se apresentar conforme explicado nesta Secéo, ele/ela tera 1 a 2 minutos para se
recompor, caso contrario, a deciséo sera KIKEN (renuncia).

Qualquer comportamento desrespeitoso demonstrado por um competidor resultara na expulsdo desse
individuo da categoria, apds o que um registro do comportamento sera feito e a etiqueta de identificacao
relevante sera marcada de acordo. Comportamento desrespeitoso repetido acabard resultando em
Shikkaku (L 24 <); isto é, desqualificacéo dos torneios WKA.

Etigueta
O Karaté comega com cortesia e termina com cortesia. O competidor deve sempre mostrar respeito.

Quando chamado, espera-se que o competidor faca uma reveréncia ao Arbitro Central antes de entrar na
area do tatame e faga uma reveréncia novamente apos encontrar seu lugar no tatame.

Os competidores devem mostrar respeito pelo seu oponente antes e depois dos combates.

Espera-se que o competidor faca uma nova reveréncia antes de sair da area de tatame. As costas do
competidor nunca sdo dadas ao Arbitro Central, pois isso demonstra desrespeito.

Nas categorias de Pares e Equipes espera-se a mesma etiqueta.

Todos os competidores devem permanecer presentes no tatame até o final da categoria, a menos que
sejam chamados por outro Arbitro para outro tatame.

Na presenca de uma leséo, quando o medico oficial do evento é chamado, os competidores e treinadores
ndo sdo permitidos no tatame, a menos que solicitado pelo painel de arbitragem.

Durante o atendimento médico no tatame ndo seréo toleradas quaisquer ofensas ou gestos inapropriados
por parte dos treinadores. Tal comportamento sera penalizado e também podera resultar em Hansoku.
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8.01
8.01.1
8.01.2

8.01.3

8.01.4

8.01.5

8.01.6

8.01.7

8.01.8

8.01.9

8.01.10

8.01.11

8.01.12

8.01.13

SOBRE O TECNICO

O papel do Técnico
O Técnico é responsavel por seus competidores.
A etiqueta também se aplica aos técnicos, pois eles sdo modelos para seus alunos.

Os técnicos deverao usar o uniforme Nacional/Clube (p6lo/camiseta e agasalho). O agasalho deve exibir
o0 nome do seu Clube/Federacéo e as jaquetas do agasalho ndo devem ser usadas na cintura. Tal como
acontece com os competidores, os técnicos terdo de 1 a 2 minutos para trocar se a aparéncia nao estiver
de acordo com as regras.

Os crachas devem ser sempre usados, e qualquer técnico que ndo os possua sera solicitado a deixar a
area do tatame. Espera-se que os técnicos cooperem e liderem pelo exemplo.

Os técnicos se sentardo na cadeira fornecida no tatame quando seus alunos estiverem competindo, mas
ndo poderdo interferir, gravar videos ou interromper sem permisséao.

Apenas 1 técnico para cada competidor pode estar presente na cadeira fornecida e ele/ela deve estar
sempre sentado conforme explicado em 3.01.3 — 3.01.5.

Os pontos atribuidos pelo Painel de Arbitragem sao finais e ndo sdo contestados; isto é, questionado ou
discutido.

Os técnicos ndo sao arbitros da WKA/CNKB, portanto espera-se que eles desempenhem o dever de um
técnico competente, que incentiva seus alunos a darem o seu melhor, serem educados, considerarem o
sucesso merecido e verem qualquer derrota como uma melhoria, sem qualquer gritos desnecessarios.

Um técnico competente pode identificar os pontos fracos dos seus alunos durante o seu desempenho e
pode orientar melhor os seus alunos para melhorarem no seu proximo desempenho. Uma atitude positiva
sempre produz melhores resultados.

Os técnicos ndo estdo autorizados a interromper os Oficiais de Mesa.

Se um técnico estiver preocupado se seu aluno sera chamado ou nédo, antes de qualquer categoria, ele
devera se aproximar respeitosamente da mesa principal (reveréncia) e fornecer o nome do competidor.

Qualquer comportamento desrespeitoso de qualquer técnico resultara na imediata expulsdo pela
seguranca da area de competicao.

Um técnico deve ter em mente que seu comportamento influenciard o desempenho de seus competidores.
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9.01

9.01.1

9.01.2

9.01.3

9.01.4

9.01.5

9.01.6

9.02
9.02.1

9.02.2

9.02.3

9.02.4

9.02.5

SHOBU NIHON KUMITE

Shobu Nihon - Kumite Individual

A duracao de cada luta no Shobu Nihon para MIRIM A, B e C é de 1 minuto e 30 segundos (tempo
efetivo), j& as cetegorias: INFANTIL, INFANTO-JUVENIL, JUVENIL, ADULTO e MASTER (Faixa
Colorida), o tempo sera de 2 minutos (corridos).

Técnicas de varredura de perna e agarramento do oponente ou outro contato corporal inadequado séo
proibidos e penalizados.

Os capacetes e protetores de torax séo obrigatorios, e este Ultimo deve ser usado sobre a Jaqueta do
Karate-Gi.

No caso de empate (Hikiwake) entre 2 competidores nas categorias de Kumite Individual, o sistema
Hantei é implementado conforme explicado na Secao 1.03.3, onde Aka ou Ao vencem. NAO HA EMPATE.

Quando o tempo limite for atingido, no caso de um competidor marcar pelo menos um Waza-ari a mais
gue o adversario, ele sera automaticamente declarado vencedor.

As categorias para de Shobu Nihon, IRA SEGUIR EXATAMENTE AS CATEGORIAS FEITAS PELA
ENTIDADE NACIONAL CNKB, COMO VEM SENDO FEITO ANOS ANTERIORES.

Shobu Nihon - Equipe Kumite

Os capacetes e protetores torax, também séo obrigatérios como nas categorias individuais conforme
explicado na Seg¢éo 1.01.8 (ii).

A duracdo de cada combate também € de 1 minuto e 30 segundos (tempo efetivo) para as categorias
MIRIM A, B e C, j4 para as categorias INFANTIL, INFANTO-JUVENIL, JUVENIL, ADULTO e MASTER
(Faixa Colorida), o tempo sera de 2 minutos (corridos).

Técnicas de varredura de perna, agarramento do oponente ou outro contato corporal inadequado sao
proibidos e penalizados.

As categorias do KUMITE EQUIPE seguirdo a mesma divisdo das Categorias de REVEZAMENTO,
realizada até entdo pela Entidade Nacional CNKB, séo elas:

EQUIPE MASCULINA

- INFANTIL 11 -12 ANOS (ABSOLUTO TODOS OS PESOS)
- INFANTO-JUVENIL 13 - 14 ANOS (ABSOLUTO TODOS OS PESOS)
- JUVENIL ATE 17 ANOS (ATE FAIXA VERDE)

- JUVENIL ATE 17 ANOS (ROXA A PRETA)

- ADULTO 18 — 31 ANOS (ATE FAIXA VERDE)

- ADULTO 18 — 31 ANOS (ROXA A PRETA)

- MASTER A 32 - 41 ANOS (ABSOLUTO TODOS OS PESOS)
- MASTER A 42 ANOS ACIMA (ABSOLUTO TODOS OS PESOS)

EQUIPE FEMININO

- INFANTIL 11 - 12 ANOS (ABSOLUTO TODOS OS PESOS)
- INFANTO-JUVENIL 13 - 14 ANOS (ABSOLUTO TODOS OS PESOS)
- JUVENIL ATE 17 ANOS (ATE FAIXA VERDE)

- JUVENIL ATE 17 ANOS (ROXA A PRETA)

- ADULTO 18 — 31 ANOS (ATE FAIXA VERDE)

- ADULTO 18 — 31 ANOS (ROXA A PRETA)

- MASTER A 32 ANOS ACIMA (ABSOLUTO TODOS OS PESOS)

No Kumite Equipe, a equipe devera ser composta por 3 competidores no inicio de uma categoria e
ndo menos, caso contrario, ndo sera permitida a competicdo e seréd declarada KIKEN (renancia) no
inicio da categoria. Importante ressaltar, que por algum motivo tiver no Regulamento da Competicao
que a Equipe podera competir com 2 competidores, ndo significa que a regra mudou, pois, para cada
competicdo ha um regulamento, onde é ajustado de acordo com o quorum de atletas, ou outros
imprevistos.
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9.02.6

9.02.7

9.02.8

9.02.9

9.02.10

9.02.11

9.02.12

9.02.13

9.02.14

Cada equipe podera ter apenas 1 (um) reserva, e 0 mesmo podera ser substituido por um competidor
lesionado ou doente, mas sempre na proxima rodada, somente ap0s este Ultimo ser declarado inapto e
incapaz de continuar pelo Médico da competicao.

No inicio de cada partida apenas os integrantes da equipe (sem o Reserva) deverao se alinhar no tatame.

A substituicdo de um competidor n&o pode ser feita durante uma rodada em andamento, pois isso
constitui uma mudanca na ordem de combate (Consulte as Sec¢des 4.02.10 e 4.02.11).

Em caso de Hikiwake (empate) entre competidores no Kumite Equipe, o0 Hantei ndo sera marcado e o
placar permanecerd empatado.

Antes de cada partida da Equipe, o técnico deveréa entregar a ordem de luta dos membros da equipe
ao Painel de Arbitragem. A ordem de combate pode ser alterada a cada rodada, MAS UMA VEZ
NOTIFICADA, NAO PODE SER ALTERADA.

As partidas entre os membros individuais de cada equipe serdo realizadas em uma ordem pré-
determinada.

Se durante uma volta um membro da equipe se machucar e o médico da competicdo confirmar que o
competidor esta inapto/incapaz de continuar, a equipe podera continuar competindo naquela categoria
com apenas 2 competidores.

No caso de Kiken ou Desclassificacdo de uma equipe, a pontuacédo do adversario serd definida como
Nihon.

Um exemplo de ordem de combate € mostrado na Figura 1.06.

FIGURA 1.06 — ORDEM DE COMBATE

Nome da Equipe: Categoria:
Numero dos competidores Luta 1 Luta 2 Luta 3 Luta 4
5601 1 3
5114 2 1
4902 3 2
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10.

10.01
10.01.1

10.01.2

10.01.3

10.01.4
10.01.5

10.01.6

10.01.7

10.01.8

10.02
10.02.1

10.02.2

10.02.3

10.02.4

10.02.5

5.02.6

10.02.7
10.02.8

10.02.9

SHOBU SANBON KUMITE

Shobu Sanbon - Kumite Individual

Shobu Sanbon sera para as seguintes categorias: JUVENIL, JUNIORES, ADULTO e MASTER A
(QUE ENVOLVEM FAIXA MARROM a PRETA)

A duracao do Shobu Sanbon Individual sera de 3 minutos corridos tanto para homens quanto para as
mulheres.

As categorias de idade, altura e peso, seguira exatamente as categorias ja utilizadas nas competicdes
da Entidade Nacional CNKB.

Para explicacéo de situacdes de empate, consulte a Secéo 1.03.3 (b).
Para Pontos e Equipamentos Obrigatdrios, consulte as Secdes 1.01.7 e 1.01.8 (iii), respectivamente.

Quando o tempo limite for atingido, no caso de um competidor marcar pelo menos um Waza-ari a mais
gue o adversario, ele sera automaticamente declarado vencedor.

Em caso de empate (Hikiwake) entre 2 competidores nas categorias de Kumite Individual, os
competidores terdo 1 minuto de prorrogacédo (Enchosen) conforme explicado na Se¢éo 1.03.3 (iii).

Lembrando que as categorias de peso e altura masculino e feminine, seguird os mesmo molde da Entidade
Nacional CNKB.

Shobu Sanbon - Equipe Kumite

Os pontos e equipamentos obrigatorios para o Shobu Sanbon Equipe Kumite, sdo os mesmos das regras
individuais do Sanbon Kumite (1.03.3 (b) e 1.018 (iii)).

A duracao de cada combate no Shobu Sanbon Equipe Kumite € de 2 minutos corridos para todas as
Categorias.

A equipe devera ser composta por 3 competidores, assim como o kumite da equipe Shobu Nihon.
Importante ressaltar, que por algum motivo tiver no Regulamento da Competi¢cdo que a Equipe podera
competir com 2 competidores, ndo significa que a regra mudou, pois, para cada competicdo hd um
regulamento, onde é ajustado de acordo com o quorum de atletas, ou outros imprevistos.

E permitido apenas um reserva por equipe, porém, no inicio da partida, o reserva néo se alinha no tatame
com os outros 3 integrantes, como no Kumite da Equipe Nihon.

No caso de empate (Hikiwake) entre 2 competidores durante o kumite por equipes Shobu Sanbon, o
placar permanecera empatado (ENCHOSEN NAO SERA DADO).

No caso de pontuagfes iguais de ambas as equipes, a equipe vencedora sera determinada conforme
explicado na Sec¢do 1.11.1(c).

O peso e altura o Shobu Sanbon Equipe Kumite, é absolute.
Ordem de combate a ser dada pelo técnico.

No caso de Kiken ou Desclassificacdo de uma equipe, a pontuacdo do adversario sera atribuida a
Sanbon.

10.02.10 Lembrando que as categorias do kumite feminino e masculino da equipe Sanbon sdo as mesmas utilizadas

10.03
10.03.1

no Revezemento das competicdes da CNKB.

Equipe de Revezamento

A duracdo de cada partida € de 6 minutos corridos (0 cronometrista para o crondmetro quando o
Arbitro solicita o tempo).
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10.03.2

10.03.3

10.03.4

10.03.5

10.03.6

10.03.7

10.03.8

10.03.9

Todos os 3 competidores da equipe DEVEM lutar pelo menos uma vez por 15 segundos (minimo),
durante os 6 minutos de duracéo.

O competidor reserva somente lutard se 0 médico da competicdo declarar que um dos membros da
equipe esta lesionado e incapaz de lutar novamente. Qualquer simulacdo de lesdo por qualquer
membro da equipe resultara na desclassificacdo de toda a equipe.

NAO serdo aceitos pedidos de alteracéo durante os Gltimos 20 segundos da partida.

Se ap6s 6 minutos um dos competidores de uma equipe néo tiver lutado, toda a sua equipe sera
desclassificada (Hansoku).

Os pontos ganhos por cada membro da Equipe sdo acumulados e transportados até o final da partida.
Cada equipe pode marcar tantos pontos quanto seus membros forem capazes — nédo ha limite.

Se, no entanto, um competidor alcancar uma vantagem de 6 pontos (3 Ippon ou 6 waza-ari ou uma
combinacédo de ambos), a frente da outra equipe ANTES dos 6 minutos, sua equipe sera declarada
vencedora, mesmo que 0s outros dois membros da equipe néo tenham lutado.

Todas as adverténcias/penalidades incorridas por cada competidor da equipe serdo transferidas. Por
exemplo: se o competidor 1 for penalizado com atenai chui, o competidor 2 estard sujeito a esta penalidade,
e sera penalizado com atenai hansoku se outra penalidade na categoria atenai for incorrida.

Se um membro da equipe for penalizado com Shikkaku durante uma partida de equipe, toda a equipe
sera desclassificada ou eliminada de todo o torneio/campeonato.

10.03.10 Ap6s 6 minutos, a equipe com mais pontos marcados sera a vencedora.

10.03.11 Se apés 6 minutos houver empate, a equipe que tiver mais IPPON sera declarada vencedora. No caso de

10.04
10.04.1

10.04.2

10.04.3

10.04.4

10.04.5

10.04.6

10.04.7

10.04.8

10.04.9

empate persistente, consulte o Capitulo 1.

Substituicdes no Revezemento Equipe

Todos os 3 membros da equipe DEVEM lutar UMA VEZ por pelo menos 15 segundos cada.
O técnico deve anunciar “MUDANCA” ao “Juiz de controle” para substituir o lutador.

O Juiz de Controle, por sua vez, sinalizara e anunciara MUDANCA ao Arbitro Central se todas as regras
tiverem sido seguidas. O sinal para mudanga por parte do Juiz de Controle pode, portanto, ndo ser
imediato.

N&o ha restricio no nimero de alteracées que um técnico pode fazer, porém, é decisdo do Arbitro
quando interromper a luta.

Os outros 2 membros da Equipe deverdo estar totalmente equipados e prontos para serem chamados ao
Tatami pelo Arbitro Central.

A substituicao de um membro da equipe devera ser feita dentro de 3 segundos a partir do momento em
gue o Arbitro Central permitir a troca, CASO CONTRARIO a Equipe sera penalizada com Kinshi.

Se um membro da equipe for substituido sem o comando do Arbitro, a equipe sera penalizada com
Kinshi.

Uma substituicdo é permitida apés 15 segundos de luta. Durante estes 15 segundos, nenhuma outra
substituicdo pode ocorrer.

Os técnicos devem sentar-se em cada lado do Juiz de Controle, conforme mostrado na Figura 1.07 (a) e
Figura 1.07 (b).
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FIGURA 1.07 (a) - CONFIGURACAO DO TATAMI (SISTEMA ESPELHO)
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FIGURA 1.07 (b) - CONFIGURAGAO DO TATAMI (SISTEMA BANDEIRA)
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10.04.10 Solicitac6es de mudanca Ndo podem ser feitas por ambos os treinadores ao mesmo tempo.
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10.05
10.02.1

10.02.2

10.02.3

10.02.4

10.05.5

10.05.6

10.05.7

10.05.8

10.05.9

Lesdes, acidentes e decisdes tomadas

O Arbitro Central chama a equipe médica no tatame para qualquer lesdo que requeira atencdo médica
imediata.

As decisbes relacionadas a lesdes, acidentes ou condicdes fisicas dos competidores, entretanto, serédo
tomadas apenas pela equipe médica presente no tatame.

Qualquer simulacao de lesédo resultard em desqualificagdo imediata.

Se o competidor sofrer uma lesdo leve que seja considerada pela equipe médica como nédo sendo grave o
suficiente para incapacita-lo de continuar a luta, mas o competidor se recusar a continuar (ou solicitar
permissdo para abandonar a luta), ele/ela perdera a luta para KIKEN.

Se o competidor sofrer uma lesdo que seja considerada incapacitante pela equipe médica, ou for
considerado inapto para continuar a luta devido a certas condicdes fisicas, serd tomada uma das seguintes
decisfes:

(@) Se a lesdo do competidor for atribuivel ao seu oponente, ele sera declarado vencedor, pois o
oponente sera desqualificado.

(b) Se alesao do competidor nédo for atribuivel ao seu oponente, ele perdera a luta.

No caso de 5.05.5 (a), o competidor devera ser acompanhado por um membro do painel de arbitragem a
equipe médica para uma segunda visita. O competidor precisa de autorizacao por escrito da equipe médica
para poder lutar novamente caso tenha mais categorias para competir.

E dever e responsabilidade do competidor informar o painel de arbitragem sobre quaisquer lesdes
anteriores no dia anterior ao inicio de qualquer luta ou combate.

Para a segurancga de todos, um competidor lesionado ndo serd autorizado a continuar uma Rodada se a
equipe médica ndo permitir, independentemente de quaisquer desculpas apresentadas pelo técnico ou
pelo competidor lesionado.

Se um competidor ndo informar o painel de arbitragem sobre suas lesGes anteriores naquele dia, mas
ele/ela for observado pelo painel de arbitragem como instavel, o Arbitro Central tem o direito de chamar
a equipe médica para examinar o individuo antes que ele/ela possa continuar.

10.05.10 Dependendo da decisao da equipe médica, o competidor podera ou nao participar.

10.05.11 Nenhum ponto serd concedido se o competidor machucar seu oponente, independentemente de

gudo leve seja a lesao.

10.05.12 No caso do Shobu Nihon, 5.05.11 pode nem sempre se aplicar, pois as criancas podem fazer barulho

devido a autopiedade, mesmo no caso de contato leve sem ferimentos visiveis.

10.05.13 No caso de dois competidores que sejam ambos declarados inaptos para continuar pela equipe médica

devido a les6es sofridas anteriormente, ou lesGes nao atribuiveis a nenhum dos competidores, o resultado
da luta seré o seguinte:

(&) A luta é vencida pelo competidor com mais pontos.
(b) Se a pontuagéo for igual, a luta é vencida pelo competidor com maior nimero de Ippons.

(c) Se ambos os competidores tiverem o mesmo ndmero de Ippons, o vencedor sera aquele com o
menor niumero de adverténcias/penalidades.

(d) HANTEI é considerado se (c) também for igual para ambos.

10.05.14 A Secéo 5.05.13 também se aplica no caso de ambos os competidores desistirem da competicao.
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11. ESTRUTURA DE COMPETICAO

11.01 Informacdes Gerais para Competicdao Shobu Ippon Kumite

11.01.1 Este documento se concentra nas categorias e regras do Shobu IPPON.

11.01.2 O Shobu Ippon é aberto somente para ADULTO e MASTER, e é dividido nas categorias Individual e Equipe
Kumite.

11.01.3 A luta nas Categorias Shobu Ippon é interrompida quando a pontuacéo atinge 1 Ippon (ou 2 waza-ari).

11.01.4 O equipamento obrigatério para Shobu Ippon Kumite inclui PROTETOR BUCAL (qualquer cor), LUVAS
BRANCAS e VERMELHAS, FAIXA BRANCA e VERMELHA, PROTETOR DE VIRILHA PARA HOMENS
(opcional) e PROTETOR DE SEIOS PARA MULHERES (opcional). Caneleiras e peito do pé NAO séo

permitidos.

11.01.5 Protetores de virilha e peitorais devem ser usados por baixo do Karate-Gi.

11.01.6 Oculos esportivos e lentes de contato podem serem usados durante o kumite por conta e risco do
competidor. Oculos (vidro ou plastico rigido) NAO sdo permitidos.

11.01.7 Para todas as categorias de kumite ndo sera utilizado a faixa de treino (sua propria faixa), somente a
Faixa Vermelha (Aka) e Branca (Shiro), serdo usados em todas as categorias do Shobu Ippon Kumite.

11.01.8 Para Shobu Ippon Individual e Equipe Shobu Ippon, existem 3 categorias de adverténcias/penalidades.
Estes sdo ATENAI, MUBOBI e JOGAI. SHIKKAKU refere-se & exclusédo de todo o torneio.

11.01.9 O "Sistemade 4 Bandeiras” sera utilizado pelo Painel de Arbitragem para todas as categorias do Shobu
Ippon Kumite. Este sistema envolve um Arbitro Central, 4 Juizes de canto e o0 Kansa (Juiz como supervisor
da partida perto dos oficiais de mesa; sentado no lado direito da posicao inicial do Arbitro Central).

11.01.10 O sinal de 15 segundos (por gongo, campainha ou apito) antes do final da luta, referido como ATOSHI
BARAKU, sera anunciado durante todas as lutas em todas as categorias de Shobu Ippon Individual e
Equipe.

11.01.11 As categorias de Kumite Individual e por Equipe sé&o divididas em duas: (a) Feminino e (b) Masculino.

11.01.12 A duracdo de um combate € de 2 MINUTOS CORRIDOS, caso em que o reldgio € parado somente
guando o Arbitro Central anuncia “Tempo”.

11.01.13 As categorias individuais séo divididas por idade e peso.
11.01.14 As categorias das equipes sao divididas por idade.

11.01.15 Se faz necessario ressaltar que o inicio e o fim de cada partida (luta), segue as MESMAS ETIQUETAS
de comprimentos, etc. que a do Shobu Nihon e Shobu Sanbon.

11.02 Bandeiras, Empates e Critérios
11.02.1 Exibicdo de Bandeiras durante um combate:

() 1bandeirahasteada afavor de Aka ou Shiro —o PONTO E DADO SE O ARBITRO CENTRAL FOR
A FAVOR.

(i) 2 bandeiras levantadas a favor de Aka ou Shiro — O PONTO E DADO SE O ARBITRO CENTRAL
FOR A FAVOR.

(i) Se 3 ou 4 bandeiras forem levantadas a favor de Aka ou Shiro — o ponto é dado.
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11.02.2 SituacBes de Empate no Kumite Individual:

(i)

(i)

(ii)

(iii)

No caso de empate em lutas individuais de Kumite, onde NAO héa pontuacéo (ou seja, 0 —0) ou a
pontuacdo € um Waza-ari cada no final da luta, o Arbitro Central anuncia Hikiwake (Empate), apés
0 qual ele/ela anuncia Hantei e apita.

Se 2 bandeiras forem levantadas a favor de Aka e 2 bandeiras forem levantadas a favor de
Shiro, o Arbitro Central anuncia sua decisdo como AKA NO KACHI, SHIRO NO KACHI ou
HIKIWAKE (Empate).

Caso o Arbitro Central anuncie Hikiwake, os competidores devem lutar novamente e o Arbitro anuncia
SAI SHIAIL Nestarevanche de 2 minutos, as adverténcias/penalidades néo sao transportadas.

Se o empate persistir ao final do Sai Shiai, o Arbitro Central anunciara Hantei, e bandeiras seréo
levantadas para Aka ou para Shiro.

11.02.3 Critérios para Hantei em luta individual de Kumite:

1.

No caso de empate em lutas individuais de Kumite, o Hantei é realizado com base nos critérios abaixo
e sdo levantadas bandeiras para o melhor lutador:

(@) A habilidade demonstradas nas técnicas durante a luta.
(b) Zanshin, espirito de luta e atitude de luta.

(c) A estratégia utilizada.

(d) Jogo limpo.

(e) O numero de movimentos de ataque.

(f) O numero total de adverténcias/penalidades.

No caso de um competidor ter 1 Waza-ari e Atenai Chui, e 0 outro ndo ter nenhum ponto e
nenhuma adverténcia, o Hikiwake podera ser considerado.
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12.

12.01
12.01.1

12.02
12.02.1

12.02.2

12.02.3

12.02.4

12.02.5

12.03
12.03.1

12.03.2

PONTUACAO E AVISOS/PENALIDADES

Areas de Pontuacdo e N3o Pontuacdo

A seqguir estdo as areas de pontuacéo:

1) Cabeca

2) Lados do pescogo

3) Peito e costas (excluindo as omoplatas)

4) Abdbémen

5 Laterais (de baixo das axilas para baixo, até acima do osso do quadril)

Observagéo:
E proibido atacar a garganta, a nuca e a regido da virilha.

Todas as outras partes do corpo NAO mencionadas nesta secdo se enquadram nas areas sem
pontuacéo.

Adverténcias e Penalidades

As trés categorias de adverténcias e penalidades séo:

(a) Atenai
(b) Mubobi
(c) Jogai

Cada Categoria é subdividida em 3, sendo:

(a) 1. Atenai, 2. Atenai Chui e 3. Atenai Hansoku
(b) 1. Mubobi, 2. Mubobi Chui e 3. Mubobi Hansoku
(c) 1.Jogai, 2. Jogai Chui e 3. Jogai Hansoku

As penalidades podem ser ignoradas e podem ser impostas diretamente de acordo com a gravidade da
falta (por exemplo, o Atenai Chui pode ser imposto na primeira falta cometida).

Se um competidor receber 3 penalidades (isto é; todos os 3 Atenai, ou todos os 3 Mubobi, ou todos
os 3 Jogai), ou atingir a terceira penalidade de qualquer uma dessas 3 categorias, ele/ela sera
desclassificado (Hansoku).

As categorias Atenai, Mubobi e Jogai sdo separadas e ndo se somam.

ATENAI

A Categoria Atenai inclui todas as a¢cfes nas quais as técnicas de ataque:

(1) Fazer contato excessivo com o adversario, independentemente de o ponto de impacto ser uma area
de pontuacéo.

(2) Faca contato com partes proibidas do corpo.
(3) Faca contato nas juntas e outras areas ndo pontiagudas.
(4) Nao séo controlados e ultrapassam uma meta.

Sao Proibidas as seguintes técnicas:
(a) Técnicas de maos abertas para todas as partes do corpo, especialmente rosto, pescoc¢o e garganta.

(b) Hiza geri (golpes com o joelho), Empi uchi (golpes com o cotovelo), Atama uchi (golpes com
cabecadas), chutes voadores/saltantes (mae tobi geri, tobi yoko geri) e Uraken uchi.

(c) Técnicas perigosas de varredura de perna (Ashibarai) que caem no alto da perna e podem causar
lesbes no joelho.
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12.07
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(d) Arremessos perigosos (nenhuma aterrissagem segura para o oponente).
(e) Kakato geri (chute com o calcanhar caido).

(f) Maegeri Jodan (maegeri no rosto ou na cabega).
As areas articulares incluem pulsos, cotovelos, ombros, articulagées do quadril, joelhos e tornozelos.

Se, entretanto, um mawashi geri controlado cair nas omoplatas (que nédo é uma area de pontuacédo) do
oponente, 0 atacante ndo sera penalizado e a técnica ndo sera uma pontuacao.

MUBOBI

MUBOBI: Qualquer situacdo em que o competidor demonstre falta de consideracdo pela sua propria
seguranca ou integridade (por exemplo, atacar com a cabeca desprotegida na frente, expor as costas, ndo
manter o zanshin (foco) no alvo antes/durante/e depois do ataque.

PERDA DE TEMPO: Casos em que o competidor SE RECUSA a lutar fugindo do oponente, interrompe
constantemente o combate (por exemplo, levantando a méo devido a luvas / faixa frouxamente amarrados)
e contato corporal desnecesséario ou agarrar 0 oponente sem uma técnica de acompanhamento imediato
sao todos penalizados como Mubobi.

JOGO DESLEAL: Fingir lesbes e qualquer outro comportamento exagerado/teatral (por exemplo, reagir
exageradamente a um contato leve) também é penalizado como Mubobi.

Comportamento desrespeitoso do(s) competidor(es) (ou técnico); recusa em cooperar com o Arbitro, jogar
luvas, gritar, responder, linguagem chula, todas as reac¢fes negativas que demonstrem desrespeito.
Comportamento desrespeitoso repetido acabara resultando em Shikkaku.

JOGAI

Jogai; quando um competidor toca o solo fora da area de competicdo com qualquer parte do corpo. Isto
nao se aplica no caso de um concorrente ser empurrado.

Jogai é dado quando o competidor sai da area de luta para evitar os ataques do oponente ou como um ato
deliberado.

Em certas situagBes, a penalidade de Jogai é aplicada ou ndo dependendo de quando o Arbitro chama
yame e do sinal de tempo.

SHIKKAKU

Qualquer comportamento desrespeitoso demonstrado por um competidor resultard na expulsdo desse
individuo da categoria, ap0s o que sera feito um registro do comportamento e a etiqueta de identificagao
relevante esta marcado de acordo. Comportamento desrespeitoso repetido acabara resultando em
Shikkaku, onde é uma desqualificagdo dos torneios WKA/CNKB.

O comportamento desrespeitoso mencionado também inclui o dos técnicos. Se algum técnico ou membro
de qualquer equipe ndo seguir as ordens, fazer gestos obscenos/ofensivos, fazer ameacas, usar
linguagem chula, mostrar agressao a qualquer membro do Painel de Arbitragem, ou outros competidores,
ou agir maliciosamente durante uma luta, Shikkaku sera anunciado.

Qualquer competidor que receber Shikkaku perdera todas as colocagGes conquistadas naquela categoria
e NAO receberd nenhuma medalha.

Pontuacao IPPON ou WAZA-ARI

Um Ippon é concedido quando uma técnica precisa e poderosa e controlada cai com timing perfeito e boa
forma, na distancia correta, sobre um oponente enquanto o zanshin € mantido durante toda a acdo. A
técnica também deve refletir uma boa atitude desportiva (sem inten¢cdes maliciosas).
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Técnicas controladas precisas e poderosas sdo aqueles ataques que atingem a area de pontuag¢éo com
explosividade controlada, sem nenhum dano infligido ao oponente.

Exemplos de timing perfeito: quando um ataque é desferido exatamente quando o oponente comeca a se
mover em dire¢cdo ao atacante; quando um ataque é desferido imediatamente quando o oponente perde o
equilibrio.

A boa forma refere-se a correta execucgédo da técnica.
Distancia correta é a distancia em que a técnica executada pode ser executada em boa forma.

Zanshin é o foco do competidor antes do ataque, durante o ataque e apos o ataque; zanshin deve ser
mantido.

Uma boa atitude desportiva ocorre quando o atacante ndo tem intencdes maliciosas de ferir 0 adversario,
apesar da pressao para vencer.

Mais exemplos de técnicas eficazes, apresentadas com as caracteristicas acima mencionadas, que
merecem receber um IPPON s&o:

(a) Técnicas eficazes de Jodan Geri (devem ser executadas com controle total).

(b) Ataques eficazes desferidos nas areas de pontuacdo indefesas com atraso ou nenhuma reagéo do
adversario.

(c) Ataques eficazes desferidos contra oponentes que viraram as costas aos seus atacantes. Caso a
técnica ndo cumpra algum dos critérios mencionados, ndo sera concedido Ippon. Se a técnica for muito
fraca, pode ndo ser pontuado.

(d) Quando uma combinacao de técnicas consecutivas eficazes é aplicada no oponente (isto é, se cada
técnica por si s teria merecido um Waza-ari).

Um Waza-ari é concedido por uma técnica quase comparavel aquela necesséria para pontuar um IPPON,
conforme explicado acima.
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13.  SOBRE O ATLETA

13.01 Apresentacdao em Tatami

13.01.1 O Karaté -Gi do competidor devera estar branco e limpo.

13.01.2 As competidoras femininas deverao usar uma camiseta branca de manga curta por baixo da jaqueta do
Karate-Gi. Os competidores masculinos ndo estdo autorizados a usar nada sob a jaqueta do Karate-Gi.

13.01.3 A jaqueta e as calcas do Karate-Gi podem incluir a marca/logotipo do fabricante e um logotipo discreto da
marca registrada, sem listras ou decora¢des adicionais.
13.01.4 A jaqueta Karate-Gi do competidor podera exibir os seguintes itens (Consulte a Figura 1.01 abaixo):

a) Bandeira Nacional do Pais [A area maxima coberta é de 10 centimetros quadrados (cm)] no lado
direito do peito.

b) Logotipo do Clube/Federacdo no lado esquerdo do peito.

¢) Uma logomarca de patrocinio (tamanho maximo de 30 cm x 15 cm) nas costas da jaqueta do Karate-
Gi, na altura dos ombros.

d) Logotipo WKA na borda, no lado inferior direito da jaqueta Karate-Gi.

FIGURA 1.01 - JAQUETA KARATE-GI DO COMPETIDOR - FRENTE E COSTAS

Bandeira Logotipo do
Nacional do Clube/Federagdo
Pais

Selo aprovado

pela WKA
Logotipo de
patrocinio I
,’\1 \ P
S 0767
O y— /
/ w B
: benreniTEy
Nimero do
Atleta {

13.01.5 Quando apertado com a faixa, 0 casaco deve ter um comprimento total que cubra os quadris e as costas,
mas néo deve atingir os joelhos.
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13.01.6 Umavez amarrada, ambas as extremidades da faixa devem ter o mesmo comprimento e ndo devem atingir
os joelhos.

13.01.7 As mangas da jaqueta devem atingir a metade do antebraco e ndo devem estar mais abaixo do osso do
pulso. As mangas ndo devem ser enroladas ou dobradas, nem por dentro, nem por fora.

13.01.8 As calcas devem ser compridas o suficiente para cobrir dois tercos da canela e ndo devem cobrir o
tornozelo. As calcas ndo devem ser enroladas ou dobradas, nem por dentro, nem por fora.

13.01.9 Em situacdo de empate, onde bandeiras sdo usadas para tomar uma decisdo, os competidores sao
solicitados a usar faixas vermelha ou branca em vez de sua prépria faixa de graduacéo.

13.01.10 As mulheres podem usar uma cobertura de cabeca branca (hijab) mostrada na Figura 1.02 (a), mangas
longas brancas e leggings brancas por baixo do Karate-Gi (Figura 1.02 (b) devido as crencas
culturais/tradicionais ou religiosas. Tiara, bandana ou hachimaki (## bandana japonesa) ndo sédo

permitidos.
FIGURA 1.02 (a) FIGURA 1.02 (b)
Cobertura de cabeca (Hijab) Camiseta/Leggings de manga comprida/curta

= ’

13.01.11 As unhas dos competidores devem ser curtas (e limpas), de modo que uma puni¢do podera ser executada.
As unhas dos pés também devem estar limpas e curtas.

13.01.12 Podem ser usados grampos de cabelo de plastico discretos que combinem com a cor do cabelo.

13.01.13 Os competidores ndo devem usar joias, brincos, piercings faciais ou de lingua, amuletos, pulseiras, relégios
ou quaisquer outros objetos externos.

13.01.14 Os competidores com problemas médicos que precisariam de um dispositivo médico em seu corpo deverao
obter e fornecer um certificado do seu médico de familia e/ou do médico da competicdo como confirmagéo
de tal exigéncia.

13.01.15 O cabelo deve estar limpo e bem preso ou penteado de forma que néo obstrua a visdo ou cubra qualquer
parte do rosto.

13.01.16 E EXPRESSAMENTE PROIBIDO: hachimaki, fitas, anéis, pulseiras, brincos, relégios, piercing (em
qgualquer lugar do corpo), CALCAS POR DEBAIXO DO ZUBON (CALCA DO KARATE-GI), ou seja,
guaisquer ADERECOS que nao fazem parte da vestimenta de competic&o.

13.01.17 N&o é permitida maquiagem pesada no caso de competidoras femininas, pois a competicdo ndo € um
concurso de beleza.

13.01.18 Os competidores podero ser autorizados a usar bandagens e/ou fitas de suporte (Kinesio, Oxido de Zinco,
etc.), se obtiverem e fornecerem um certificado do seu Médico de Familia e/ou Médico da Competicao
como confirmacéo de tal exigéncia. Se a ligadura/suporte estiver visivel, esta deve ser de cor branca ou
castanha.
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13.01.19 Se os competidores ndo se apresentarem conforme explicado nesta Secdo, eles terdo 1 a 2 minutos para

trocar. Caso contrario, a decisdo sera KIKEN (renuncia).

13.01.20 Qualquer comportamento desrespeitoso demonstrado por um competidor resultara na expulsdo desse

13.02
13.02.1

13.02.2

13.02.3

13.02.4

13.02.5

13.02.6

13.02.7

13.02.8

individuo da categoria, apos o que um registro do comportamento sera feito e a etiqueta de identificagédo
relevante sera marcada de acordo. Comportamento desrespeitoso repetido acabara resultando em
Shikkaku (L 24 <); isto é, desqualificacéo dos torneios WKA/CNKB.

Etiqueta
O Karaté comeca com cortesia e termina com cortesia. O competidor deve sempre demonstrar respeito.

Quando chamado, espera-se que o competidor faga uma reveréncia ao Arbitro Central antes de entrar na
area do tatame e faga uma reveréncia novamente apos encontrar seu lugar no tatame.

Os competidores devem mostrar respeito pelo seu oponente antes e depois dos combates.

Espera-se que o competidor faca uma nova reveréncia antes de sair da area de tatame. As costas do
competidor nunca sdo dadas ao Arbitro central, pois isso demonstra desrespeito.

Categorias por equipes, espera-se a mesma etiqueta.

Todos os competidores devem permanecer presentes no tatame até o final da categoria, a menos que
sejam chamados por outro Arbitro para outro tatame.

Na presenc¢a de uma leséo, quando o oficial médico é chamado, os competidores e treinadores néo séo
permitidos no tatame, a menos que solicitado pelo painel de arbitragem.

Durante o exame médico no tatame nao serdo toleradas quaisquer ofensas ou gestos inapropriados por
parte dos treinadores. Tal comportamento sera penalizado e também podera resultar em Hansoku.
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14.

14.01
14.01.1

14.01.2

14.01.3

14.01.4

14.01.5

14.01.6

14.01.7

14.01.8

14.01.9

TECNICO

O papel do técnico

O Técnico é responsavel por seus competidores.
A etiqueta também se aplica aos técnicos, pois eles sdo modelos para seus alunos.

Os técnicos deverao usar o uniforme Nacional/Clube (pélo/camiseta e agasalho). O agasalho deve exibir
o0 nome do seu Clube/Federacéo e as jaquetas do agasalho ndo devem ser usadas na cintura. Tal como
acontece com os competidores, 0s técnicos terdo de 1 a 2 minutos para trocar se a aparéncia nao estiver
de acordo com as regras.

Os crachas devem ser sempre usados, e qualquer técnico que ndo os possua sera solicitado a deixar a
area do tatame. Espera-se que os técnicos cooperem e liderem pelo exemplo.

Os técnicos se sentar@o na cadeira fornecida no tatame quando seus alunos estiverem competindo, mas
ndo poderdo interferir, gravar videos ou interromper sem permisséao.

Apenas 1 técnico de cada competidor (ou equipe) podera estar presente na cadeira fornecida e devera
estar sempre sentado.

Os pontos atribuidos pelo Painel de Arbitragem sao finais e ndo sdo contestados; isto é, questionado ou
discutido.

Os técnicos nao sao arbitros da WKA/CNKB, portanto espera-se que eles cumpram o dever de um técnico
competente, que incentiva seus alunos a darem o seu melhor, serem educados, verem 0 sucesso como
merecido e verem qualquer derrota como uma melhoria, sem qualquer gritos desnecessarios.

Um técnico competente pode identificar os pontos fracos dos seus alunos durante o seu desempenho e
pode orientar melhor os seus alunos para melhorarem no seu préximo desempenho. Uma atitude positiva
sempre produz melhores resultados.

14.01.10 Os técnicos ndo estdo autorizados a interromper os Oficiais de Mesa.

14.01.11 Se um técnico estiver preocupado se seu aluno serd chamado ou ndo, antes de qualquer categoria, ele

devera se aproximar respeitosamente da mesa principal (reveréncia) e fornecer o nome do competidor.

14.01.12 Qualquer comportamento desrespeitoso de qualquer treinador resultara na imediata expulsdo pela

seguranca da area de competicao.

14.01.13 Um técnico deve ter em mente que seu comportamento influenciard o desempenho de seus competidores.
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15.01
15.01.1

15.01.2
15.01.3

15.01.4

15.01.5

15.01.6
15.01.7

15.01.8

15.01.9

EQUIPE SHOBU IPPON

Procedimentos e Regras

A equipe sera composta por 3 competidores e 1 reserva, porém, no inicio de cada partida, apenas os 3
integrantes da equipe se alinhardo na area de luta.

As equipes que néo tiverem 3 competidores no inicio da primeira rodada nao poderdo competir, mas serdo
declaradas Kiken.

Somente sera permitido um reserva por equipe, podendo este ser substituido por um integrante lesionado
a partir da proxima luta.

Antes de cada partida da equipe, o técnico devera entregar a ordem de luta dos membros da equipe aos
oficiais de mesa. A ordem de combate pode ser alterada a cada rodada, mas uma vez notificada, ndo pode
ser alterada.

Um exemplo de ordem de combate é mostrado na Figura 1.03. Tanto o nimero quanto o nome devem ser
mostrados na folha de ordem de combate.

FIGURA 1.03 - ORDEM DE COMBATE

Nome da Equipe: Categoria:
Nimero dos competidores Luta 1 Luta 2 Luta 3 Luta 4
5601 1 3
5114 2 1
4902 3 2

Se o técnico néo notificar o Painel de Arbitragem sobre a mudanca na ordem de luta (antes do inicio da
rodada), a equipe sera desclassificada.

As partidas entre os membros individuais de cada equipe serdo realizadas em uma ordem pré-
determinada.

Se durante uma rodada um membro da equipe se machucar e o substituto ja fizer parte da equipe, o
médico da competicdo confirmar que o competidor esta inapto/incapaz de continuar, a equipe poderéa
continuar competindo naguela categoria apenas com 2 concorrentes.

Se um membro da equipe for desclassificado (Hansoku) ou desistir voluntariamente (Kiken) durante uma
partida de equipe, a pontuacao do adversario serd contada como Ippon.

15.01.10 O competidor desclassificado (por Hansoku ou Kiken), mantera a pontuagdo registrada no momento da

15.02
15.02.1

desclassificagédo.

A equipe vencedora
Identificacdo da equipe vencedora:
(a) O vencedor de cada partida de equipe é determinado pelos resultados das partidas individuais.

(b) Qualquer vitéria através de Hansoku ou Kiken do oponente sera contada como Ippon enquanto o
lutador desclassificado ou desistente mantera a pontuacao registrada naquele momento.

(c) No caso de Kiken ou Desqualificagdo de uma equipe, a pontuagdo da equipe adversaria sera
definida como Ippon.

(d) Os critérios para decidir qual é a equipe vencedora, em ordem decrescente de importancia, sdo os
seguintes:

(1) O numero de vitdrias.
(2) O maior namero de Ippon.

(3) O numero total de waza-ari.
(4) O menor numero total de adverténcias/penalidades.

(5) Se todos os itens acima forem iguais, uma partida Extra (Sai Shiai) serd realizada. Os
competidores finais sao selecionados pelos seus treinadores relevantes.
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Se ainda nao houver pontuagéo, o vencedor é anunciado por Hantei, caso em que serd Aka no kachi ou
Shiro no Kachi.

LesOes, acidentes e decisdes tomadas

O Arbitro Central chama a equipe médica no tatame para qualquer lesdo que requeira aten¢do médica
imediata.

As decis@es relacionadas a lesdes, acidentes ou condic¢des fisicas dos competidores, entretanto, serdo
tomadas apenas pela equipe médica presente no tatame.

Qualquer simulacao de lesao pode resultar em desqualificacdo imediata.

Se o competidor sofrer uma lesdo leve que seja considerada pela equipe médica como ndo sendo grave
o suficiente para incapacita-lo de continuar a luta, mas o competidor se recusar a continuar (ou solicitar
permissdo para abandonar a luta), ele/ela perdera a luta para KIKEN.

Se o competidor sofrer uma lesdo que seja considerada incapacitante pela equipe médica, ou for
considerado inapto para continuar a competicdo devido a certas condicdes fisicas, serd tomada uma das
seguintes decisoes:

(@) Se alesdo docompetidor for atribuivel ao seu oponente, ele sera declarado vencedor, pois 0 oponente
sera desqualificado.

(b) Se alesao do competidor ndo for atribuivel ao seu oponente, ele perdera a luta.

No caso de 5.04.5 (a), o competidor devera ser acompanhado por um membro do painel de arbitragem a
equipe médica para uma segunda visita. O atleta precisa de uma permissdo por escrito da equipe médica
para pioder voltar a lutar caso tenha mais categorias para disputar.

E dever e responsabilidade do competidor informar o painel de arbitragem sobre quaisquer lesdes
anteriores no dia anterior ao inicio de qualquer luta ou combate.

Para a seguranc¢a de todos, um competidor lesionado ndo sera autorizado a continuar uma Rodada se a
equipe médica ndo permitir, independentemente de quaisquer desculpas apresentadas pelo treinador ou
pelo préprio competidor lesionado.

Se o competidor ndo informar o painel de arbitragem sobre suas lesdes anteriores naquele dia, mas ele/ela
for observado pelo painel de arbitragem como instavel, o Arbitro Central tem o direito de chamar a equipe
médica para examinar o individuo. antes que ele/ela possa continuar.

15.01.10 Dependendo da decisdo da equipe médica, o competidor podera ou néo participar.

15.01.11 Nenhum ponto sera concedido se o competidor machucar seu oponente, independentemente de quao leve

seja a lesao.

15.01.12 No caso de dois competidores que sejam ambos declarados inaptos para continuar pela equipe médica

devido a les@es sofridas anteriormente, ou les6es ndo atribuiveis a nenhum dos competidores, o resultado
da luta seré o seguinte:

(&) A luta é vencida pelo competidor que marcou Waza-ari.

(b) Se as pontuacfes forem iguais (0-0, W-W), o vencedor é aquele com o menor nimero total de
adverténcias/penalidades.

(c) HANTEI é considerado se (b) também for igual para ambos.

15.01.13 A Secéao 5.04.12, também se aplica no caso de ambos os competidores desistirem da competicao.
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16.

TERMINOLOGIA, SIGNIFICADOS E GESTICULACOES

16.01 ATabela 1.07 - Terminologia

(TERMOS USADOS PELO ARBITRO CENTRAL DURANTE O SHOBU SANBON E O SHOBU NIHON)

TABELA 1.07 — TERMINOLOGIA

TERMOS SIGNIFICADOS

1 [AIUCHI Pontuagéo simultdnea — nenhum ponto concedido
2 |AKA/AO no Kachi \Vermelho/Azul vence
3 |ATENAI Alerta para contato excessivo e/ou técnicas perigosa descontroladas
4  |ATOSHIBARAKU Falta um pouco mais de tempo (= 15 segundos)
5 |AWASETE IPPON Dois waza-ari reconhecidos como 1 Ippon
6 [CHUI Aviso final
7 |ENCHOSEN Prorrogacéo (prorrogacdo em shobu sanbon)
8 |HANSOKU Desqualificacéo
9 |HANTEI Julgamento
10 |HAYAI Primeiro a marcar (mais rapido)
11 |HIKIWAKE Um empate
12 |(IPPON Um ponto
13 [JOGAI Saia da area de combate
14 |KIKEN Renuncia
15 |[KINSHI IAviso para técnicas ndo controladas sem contato ou comportamental
16 [MAAI Distancia ruim
17 |MOTONOICHI Retornar a posicao original
18 |MUBOBI Comportamento de risco
19 |NAKAE Entre no tatame
20 [NUKETE IMASU Alvo perdido
21 |SHIKKAKU Exclusdo de campeonatos/torneios/competicdes
22 |SHOBU SANBON / Comece (a luta)

NIHON HAJIME
23 |SHOBU HAJIME Iniciar o tempo estendido
24 |SHUGO Reunido dos Juizes (chamados)
25 [SOREMADE Fim da luta
26 |TORIMASEN N&o aceitavel como pontuacao
27 |TSUZUKETE Continuar a luta
28 |TSUZUKETE HAJIME |Reiniciando a luta
29 |UKEIMASU Técnica bloqueada
30 |WAZA-ARI Meio ponto
31 |YAME Parada temporéria da luta
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16.02 Gesticulacdes do Arbitro Central (Sistema Espelho e Bandeira)

A Figura 1.08, mostra as gesticulagbes do Arbitro durante as lutas/lutas de Shobu Nihon e Shobu Sanbon.
Importante que o competidor e técnico, deva reconhecer esses gestos para melhor compreender e
melhorar suas habilidades e estratégia de luta.

FIGURA 1.08 - GESTICULACOES DO ARBITRO CENTRAL

SHOBU - HAJIME JOGAI ATENAI AKA ATENAI AO

YOWAI MAAI UKE IMASU NUKITE IMASU

HAYAI (AO) KINSHI TECNICAS MIENAI (AUXILIAR)
DESCONTROLADA

World Karate-Do Alliance - WKA / CNKB | Regras de Competicao de Kata | 57



IPPON (AUXILIAR) FUGA MUBOBI AIUCHI

SOREMADE

FUKUSHIN SHUGO YAME

TZUZUKETE - HAJIME KIKEN
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TORIMASEN HIKIWAKE

KINSHI CHUI KINSHI HANSOKU

WAZA ARI IPPON (ARBITRO CENTRAL)

NO KACHI
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ATENAI CHUI ATENAI HANSOKU

SHIKKAKU

World Karate-Do Alliance - WKA / CNKB | Regras de Competicao de Kata | 60



16.03 GesticulacBes dos Arbitros Auxiliares (Sistema Bandeira)
FIGURA 1.08 (b) — GESTICULACOES ARBITROS AUXILIARES (BANDEIRA)

ATENAI CHUI HANSOKU

HIKIWAKE IPPON JOGAI MAAI

WAZA ARI NO KACHI UKE IMASU NUKITE IMASU

MIENAI
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