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INTRODUGAO

O objetivo das Regras do Kumite é fornecer regras padronizadas para todos os niveis de Campeonatos
promovidos ou reconhecido pela World Karate Federation (WKF), FederacGes Continentais da WKF e
FederacBes Nacionais Membros da WKF. As Regras da Competicdo destinam-se a garantir que todas
as questodes relacionadas as competi¢Ges sejam conduzidas de maneira segura, justa e ordenada.

ARTIGO 1: AREA DE COMPETICAO DE KUMITE

1.1 A area de competicao serd um quadrado de Tatami aprovado pela WKF, com lados de oito
metros (medidos de fora) e com os Tatami na drea externa de um metro em vermelho,
marcando o limite.

TATAMI 1 : TATANN <

Mesa de Pontuacao

1.2 Além disso, haverd mais 2 metros de area de segurangca em todos os lados da area de
competicdo. Isso pode ser reduzido para 1,5 metros para acomodar o nimero de Tatami onde
o pavilhdo esportivo ndo tiver espaco suficiente para 2 metros.

1.3 N3do devem existir anuncios, sinais, paredes, pilares, etc., no raio de um metro do perimetro
exterior da drea de seguranga.

1.4 Quando os monitores ou expositores forem colocados entre as areas de competicdo, eles
devem ser colocados longe o suficiente das dreas de competicdo para permitir uma area de
seguranca de 1,5 metros entre as areas de competicdo em todos os lados. (Os monitores
devem ser colocados a uma distancia de no minimo 1,5 metros do lado de fora das areas de
protecdo vermelhas).
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Mesa de Pontuacdo

1.5 Dois Tatamis sdo invertidos com o lado vermelho (ou de outra cor) virado para cima a um
metro de distancia do centro do Tatami para formar um limite entre os competidores. Ao
iniciar ou retomar o combate, os Competidores ficardo de frente e no centro do Tatami, um
de frente para o outro.

1.6 O Arbitro (SHUSHIN) estara centrado entre os dois Tatami de frente para os Competidores a
uma distancia de dois metros do limite da area de competicdo.

1.7 Cada Juiz (FUKUSHIN) esta sentado num canto do Tatami dentro da area de seguranga. O
Arbitro pode deslocar-se por todo o Tatami, incluindo a 4rea de seguranca onde os Juizes
estdo sentados. Cada Juiz serd equipado com uma bandeira vermelha e uma bandeira azul ou
dispositivo de sinal eletrénico

1.8 O Supervisor de Encontro (KANSA) estard sentado fora da area de segurancga, atrds e a
esquerda ou direita do Arbitro. Ele / ela serd equipado com um apito.

1.9 O Supervisor de Pontuacdo estard sentado na mesa de pontuacdo oficial ao lado do
placar/cronometrista, e onde o video for implantado, o mesmo acontecerd com os
Supervisores de Revisdo de Video.

1.10 Os Técnicos estardo sentados fora da area de seguranca, em seus respectivos lados do Tatami,
em direcdao a mesa oficial. Nos casos em que a configuracdao do Tatami torne impraticavel
colocar os Técnicos de frente para a mesa oficial, eles podem ser colocados em cada lado da
mesa oficial. Se, nesses casos, a revisdo de video for usada, os Supervisores de Técnicos devem
ser implantados.

1.11 Onde a area do Tatami for elevada, os Técnicos serdo colocados fora da area elevada atras de
seus respectivos Competidores.
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ARTIGO 2: VESTUARIO E EQUIPAMENTO DE PROTECAO

2.1 Arbitros e Juizes

2.1.1 O uniforme oficial sera o seguinte:
a) Um blazer azul marinho n3o transpassado (cédigo de cor 19-4023 TPX);
b) Calgas lisas cinza-claras sem dobras (cédigo de cor 18-0201 TPX);
c¢) Uma camisa branca com mangas curtas;
d) Meias azuis escuras ou pretas simples e sapatos/sapatilhas sem cadarco para utilizacdo
na area de competicao;
e) Uma gravata oficial, usada sem clipe;
f)  Um apito preto com cordao branco discreto para o apito.

2.1.2 As seguintes adicGes ao traje sdo permitidas:
a) Uma alianca de casamento comum;
b) Touca de teor religioso aprovada pela WKF;
c) Presilha de cabelo e brincos discretos;
d) Ocabelo deve ser usado até a altura dos ombros e a maquiagem deve ser discreta;
e) Saltos maiores que 4 cm nao podem ser usados com o uniforme.

E terminantemente proibido, para os oficiais, 0 uso de smart-watches e uso de aparelhos
eletrénicos pessoais dentro da area da competicdo.

2.1.3 Arbitros e Juizes devem usar o uniforme oficial em todos os torneios, briefings e cursos.

2.1.4 Para eventos multiesportivos em que seja fornecido aos Arbitros, a expensas do Comité
Organizador Local, um uniforme com as cores do evento especifico, o uniforme oficial dos
mesmos pode ser substituido por esse uniforme comum, desde que tal seja solicitado por
escrito a WKF pelo organizador do evento e por este formalmente aprovado.

2.1.5 Se o Arbitro Chefe concordar, os arbitros podem ser autorizados a remover seus blazers.

2.1.6 A Comiss3o de Arbitragem ou o Arbitro Chefe podem recusar a participacdo de qualquer oficial
gue ndo cumpra este regulamento.

2.2 Competidores

2.2.1 Os Competidores devem usar um Karategi branco aprovado pela WKF, sem listras, adornos ou
bordados pessoais que ndo sejam especificamente permitidos pelo Comité Executivo da WKF
e descritos no boletim da competicdo:

a) Paratodos os eventos oficiais da WKF (Campeonatos Mundiais e Karate 1 - Premier League,
Série A e Liga da Juventude), o Karategi deverd ter marcas bordadas nos ombros
respectivamente em vermelho ou azul conforme desenho. Isso se aplica igualmente para
categorias individuais e equipes. Ndo ha exigéncia da WKF para que os membros da equipe
usem a mesma marca de Karategi.

b) Apenas as etiquetas originais do fabricante podem ser exibidas no Karategi;
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c) O emblema nacional ou bandeira do pais serd usado no peito esquerdo da jaqueta e
nao poderd exceder um tamanho total de 12 cm por 8 cm;
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d) Alémdisso, a identificacdo emitida pela Comissdo Organizadora sera usada nas costas;

ESPACO PUBLICITARIO PARA A WKF DE 20 x 10 CM

ESPACO PUBLICITARIO PARA A FEDERGAO NACIONAL
DE15x10CM

ESPACO PUBLICITARIO PARA O ATLETA DE 5 x 10 CM

Karate
COSTAS RESERVADAS A FEDERAGAO ORGANIZADORA

BC DE 30 x 30 CM EXIBINDO CODIGO DE TRES LETRAS DO PAI(S

>

EMBLEMA DA FEDERAGAO NACIONAL DE 12 x 8 CM

*
v ESPACOS PARA MARCA DO FABRICANTE DE 5 x4 CM

e) Os competidores ou equipes devem usar uma faixa vermelha (AKA) ou faixa azul (AO)
aprovada pela WKF, conforme alocado pelo sorteio, sem nenhum bordado pessoal,
propaganda ou marcagdes além da etiqueta habitual do fabricante. Faixas de graduagdo ndo
podem ser usados durante a disputa;

f)  Afaixavermelha e a azul devem ter cerca de cinco centimetros de largura e comprimento
suficiente para deixar quinze centimetros livres de cada lado do né, mas ndo mais do que
trés quartos do comprimento da coxa;

g) A jaqueta, quando apertada na cintura com a faixa, deve ter um comprimento minimo
gue cubra os quadris, mas ndo deve ultrapassar trés quartos do comprimento da coxa;

h) Competidoras mulheres podem usar uma camiseta branca lisa por baixo da jaqueta;

i) Jaquetas sem tiras ndo podem ser usadas. As tiras da jaqueta que a prendem devem ser
amarradas no inicio da disputa. Se elas forem arrancadas durante a disputa, o
Competidor ndo é obrigado a trocar a jaqueta;

j) O comprimento maximo das mangas da jaqueta ndo deve ultrapassar a dobra do pulso e
nao deve ser menor do que a metade do antebraco;

k) As mangas da jaqueta ndo podem ser enroladas;

I)  As calgas devem ser compridas o suficiente para cobrir pelo menos dois ter¢os da canela
e ndo devem ultrapassar o tornozelo. As pernas das calgas ndo podem ser enroladas.

2.2.2 O Comité Executivo da WKF pode autorizar a exibicdo de rétulos especiais ou marcas
comerciais de patrocinadores aprovados.

223 Os Competidores devem manter seus cabelos limpos e cortados em um comprimento que
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ndo impeca o bom andamento da disputa. Hachimaki (faixa de cabecga) ndo serd permitido.

224 Grampos de cabelo sdo proibidos, assim como prendedores de cabelo de metal. Fitas, lagos,
micangas e outros enfeites também s3o proibidos. E permitido um ou dois elasticos discretos
em um Unico rabo de cavalo.

2.2.5 Os Competidores podem usar toucas religiosas voluntarias aprovadas pela WKF: Um lengo de
cabeca de tecido liso preto cobrindo o cabelo, mas ndo o pescogo ou a drea da garganta.

2.2.6 Os Competidores devem ter unhas curtas e ndo devem usar objetos metalicos ou outros, que
possam ferir seus adversdrios. O uso de aparelho dentdrio metalico deve ser aprovado pelo
Arbitro e pelo Médico do Torneio. O Competidor tem total responsabilidade por qualquer
lesdo.

2.2.7 E obrigatdrio o seguinte equipamento de proteg3o:

a) Luvas aprovadas pela WKF, um Competidor usando vermelho e o outro azul;

b) Protetor bucal;

c) Protetor de «corpo aprovado pela WKF (design masculino e feminino,
respectivamente, conforme aplicavel);

d) Protetor de canela aprovado pela WKF, com um Competidor usando vermelho e o
outro azul;

e) Protetor de pé aprovado pela WKF, um Competidor usando vermelho e o outro
vestindo azul;

f)  Protetores genital masculinos aprovado pela WKF.

Além disso, para os Competidores menores de 14 anos de idade, é obrigatério o uso de
madscara facial aprovada pela WKF ou capacete protetor e protetor de torax externo

2.2.8 Oculos s3o proibidos. Lentes de contato gelatinosas podem ser usadas por conta e risco
do Competidor.

2.29 O uso de qualquer vestuario, roupa ou equipamento ndo autorizado é proibido.

2.2.10 E dever do Supervisor de Encontro garantir, antes de cada disputa ou encontro, que os
Competidores estejam usando o equipamento aprovado. Todos os equipamentos de protecdo
devem ser aprovados pela WKF.

2.2.11 No caso das Federagdes Continentais, limitar-se-do aos fornecedores e marcas ja
homologadas para WKF. A Federacdao Nacional também deve aceitar todos os equipamentos
aprovados pela WKF para todas as competi¢Ges locais, regionais ou nacionais.

2.2.12 O uso de bandagens, acolchoamentos ou suportes devido a lesGes deve ser aprovado pelo
Arbitro sob recomendac3o do Médico do Torneio.

2.2.13 No caso de deformidades ou amputacGes que ndo permitam o encaixe seguro do
equipamento de prote¢do ou possam representar um risco para o Competidor ou seus
adversarios, o Kumite ndo serd permitido. Em caso de duvida, os Arbitros devem solicitar a
decisdo ao médico.

2.2.14 Os Competidores que comparecerem a area de competicdo com equipamentos nao
autorizados ou Karategi irregular terdo DOIS minutos para corrigir o traje, e o técnico com
base no relatério do Arbitro Chefe, poderd ter sua licenca de treinador suspensa por um
periodo de até 6 meses a partir da data apds o torneio aplicavel, a menos que o equipamento
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e o traje tenham sido foram verificados previamente por um controlador WKF.
23 Técnicos

2.3.1 Os técnicos devem, em todos os momentos do torneio, usar o agasalho oficial da sua
Federacdo Nacional, usar sapatos e exibir sua identificacdo oficial. A exce¢do sdo as
lutas/disputas por medalhas em eventos oficiais da WKF, onde os técnicos do sexo masculino
sdo obrigados a usar um terno escuros, sapatos fechados, camisa e gravata. As treinadoras
podem optar por usar um vestido, terninho ou combinacdo de jaqueta e saia em cores escuras
e sapatos. Sanddlias ou quaisquer outros sapatos abertos sao proibidos.

2.3.3 Além disso, as seguintes adi¢Oes ao traje sdo permitidas:

a) Uma alianga de casamento simples;
b) Toucas religiosas voluntarias que sejam aprovadas pela WKF.

2.3.4 O Supervisor de Competicdo da WKF, ou a Comissdao Organizadora, pode permitir que os
Técnicos, em vez do agasalho, usem a camiseta oficial da equipe da federacdo ou uma
camiseta de cor lisa sem escrita ou logotipos.
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ARTIGO 3: ORGANIZAGAO DE COMPETIGOES DE KUMITE

3.1 DefinigGes

3.1.1 Uma “disputa” refere-se a uma disputa individual entre dois competidores.

3.1.2 Um “encontro” é o total de todas as disputas entre os membros de duas equipes.

3.1.3 O termo “grupo” é usado aqui para até quatro Competidores participantes de um dos oito, ou

mais, grupos na eliminagdo da fase Round-robin para competicdo individual ou grupo de cinco
equipes participando da disputa por equipes round-robin.

3.14 O termo “chave” é usado para cada uma das duas metades do niumero total de competidores
em uma categoria formando os dois caminhos de avango para a disputa pelas medalhas.

3.2 Procedimento de Pesagem

3.21 Pesagem Nao Oficiais

Os Competidores poderao verificar seu peso nas balancas de pesagem oficiais (que serdo
usadas para a pesagem oficial) uma hora antes do inicio da pesagem oficial. Ndo ha limite para
o numero de vezes que cada Competidor pode verificar seu peso durante o tempo da pesagem
nao oficial.

3.2.2 Pesagem Oficial
a) Lugar:
O controle de peso ocorrerda sempre em um Unico local. As possibilidades de sediar este
controle sdo o local da competicao, o hotel oficial ou a vila (a ser anunciado em cada evento).
Os organizadores devem fornecer salas separadas para homens e mulheres.

b) Balangas:

Caso a balanga oficial apresente um peso superior ao da balanca fornecida para a pesagem de
teste, o Competidor poderd exigir uma nova pesagem aplicando o peso indicado na balanca
de teste como resultado oficial da pesagem.

A Federagdo Nacional anfitrid deve fornecer balancas eletrénicas calibradas suficientes (pelo
menos 4 unidades) mostrando apenas uma casa decimal, por exemplo: 51,9 kg, 104,6 kg, etc.
A balancga deve ser colocada em um piso sélido que ndo seja carpetado.

c) Tempo:

A pesagem deve ocorrer o mais tardar no dia anterior ao dia da competicao para a categoria,
a menos que especificado de outra forma para uma competicdo especifica. O hordrio oficial
da pesagem dos eventos da WKF serd devidamente divulgado no boletim. Para quaisquer
outros eventos, essas informac¢les serdo divulgadas antecipadamente pelos canais de
comunicagdo do Comité de Organizagdo. E de responsabilidade do Competidor estar ciente
dessas informacgdes. Sera desclassificado (KIKEN) o Competidor que ndo comparecer ao
periodo de pesagem ou que nao se pesar dentro dos limites prescritos para a categoria em
gue estd inscrito.

d) Tolerancia:

As tolerancias admitidas sdo de 0,2 kg para todas as categorias masculinas e de 0,5 kg para
todas as categorias femininas. A mesma tolerancia se aplica ao limite superior e inferior de
uma categoria de peso.
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e) Procedimento:

Um minimo de dois oficiais da WKF é necessario na pesagem para cada género. Um para
conferir o credenciamento/passaporte do Competidor e outro para anotar o peso exato na
lista oficial de pesagem. Um adicional de seis membros da equipe (oficiais/voluntarios)
fornecidos pela Federagao Nacional anfitria também deve estar disponivel para controlar o
fluxo de Competidores. Deverdo ser fornecidas doze cadeiras. Para proteger a privacidade dos
Competidores, os oficiais, bem como os membros da equipe que supervisionam a pesagem,
devem ser do mesmo sexo que os Competidores.

1. Apesagem oficial sera feita categoria por categoria e Competidor por Competidor.

2. Todos os Técnicos e outros delegados da equipe devem deixar a sala de pesagem antes
do inicio da pesagem oficial.

3. O Competidor pode subir na balanca apenas uma vez durante o periodo de pesagem
oficial.

4. Cada Competidor devera trazer para a pesagem seu cartdo de credenciamento emitido
para o evento e apresentd-lo ao oficial, que verificard a identidade do Competidor.

5. O oficial entdao convida o Competidor a subir na balanga.

6. O Competidor devera pesar vestindo apenas roupas intimas (homens/meninos — cueca,
mulheres/meninas — calcinha e sutid). Quaisquer meias ou complementos adicionais
devem ser removidos.

7. O oficial que supervisiona a pesagem deve anotar e registrar o peso do Competidor em
guilogramas (com precisdo de um ponto decimal de um quilograma).

8. 0O Competidor entdo desce da balanca.

NOTA: Nao é permitido tirar fotos ou filmar na drea de pesagem. Isso inclui o uso de celulares
e todos os outros dispositivos.

3.3 Classificagao

3.3.1 Para os Campeonatos Mundiais Individuais da WKF - Fase 2, e Karaté 1 - Premier League, os
guatro Os competidores com melhor classificacdo presentes na competicao sado classificados
por sua respectiva classificagdo no Ranking Mundial da WKF no dia anterior a competicdo.

3.3.2 Para Campeonatos Mundiais de Equipes Sénior as 3 equipes medalhistas (ouro, prata e
bronze) mais o perdedor do bronze do Campeonato Mundial de Equipes Sénior anterior sera
classificado

[Nota de transigdo: Para o primeiro Campeonato Mundial por Equipes apds o evento em
Budapeste 2023, as equipes classificadas serdo ambas vencedoras da medalha de bronze em
vez de uma vencedora de bronze e o perdedor da final de bronze — jd que Budapeste é o ultimo
Campeonato Mundial por Equipes com duas medalhas de bronze.]

3.4 Formatos de Competigao

3.4.1 A competicdo de Kumite de Karate assume as formas de competicdo individual dividida por
género, faixas etarias e categorias de peso e/ou competi¢cdo por equipe dividida por género
sem categorias de peso, e pode ser organizado em varios formatos:

a) Sistema eliminatdrio com repescagem individual ou por equipes. (Usado a menos
gue de outra forma especificado para a competicao

b) Sistema eliminatdrio com repescagem individual ou por equipes. (Usado a menos
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que de outra forma especificado para a competicao)

c) Sistema Round-robin de dois grupos (usado para jogos multiesportivos)

3.4.2 O sistema de eliminacdo com repescagem sera aplicado, a menos que seja pré-determinado
de outra forma para uma competicdo especifica ou série de torneios.

3.4.3 Para competicao individual na Premier League, os Campeonatos Mundiais Individuais Sénior
e o Campeonato Mudial de Equipes o sistema Round-robin seguido por eliminagdo é aplicado.

3.4.4 Para jogos multiesportivos, como jogos continentais, Jogos Olimpicos ou outros eventos
multiesportivos, o formato da competicdo serd determinado para cada evento dependendo
das modalidades incluidos e restricao de participa¢do. O formato usado é normalmente um
sistema de dois grupos onde os vencedores dos grupos vao para a final

3.5 Composicao das equipes de kumite
Tabela de lutas nas lutas por Membros Membros Total de
composicao da rodadas rodadas obrigatdrios opcionais membros
equipe iniciais subsequentes de reserva de reserva da equipe
Equipe
Masculino 5 5 2 1 7a8
Round-robin
Eliminacao
Equipe 5 Minimo 3 0 2 5a7
Masculino
Equipe Feminino
Round-robin 3 3 1 1 4as
Eliminagdo 3 Minimo 2 0 1 3a4
Equipe Feminino
3.5.1 As partidas de kumite para Equipes masculinas consistem em 5 lutas. A Equipe devera

apresentar 5 participantes para o encontro inicial. Para participar da competicao Round-robin
a Equipe também deve ter 2 atletas reservas adicionais registrados para possivel participagao
em lutas subsequentes e também pode ter um terceiro competidor reserva opcional -
trazendo o tamanho maximo da equipe para 8 competidores. Para qualquer encontro
eliminatdrio, a Equipe deve sempre ter no minimo 3 participantes para competir.

3.5.2 Para os Campeonatos Mundiais e Continentais da WKF, e Karate 1 - Premier League, os oito
Competidores mais bem classificados presentes na competicdo sdo classificados por sua
respectiva classificacdo no Ranking Mundial da WKF conforme o dia anterior a competicao.

3.5.3 Na competicdo de kumite por equipes, a equipe pode alterar qual dos membros da equipe
deve participar de cada encontro. Para uma luta de desempate, a equipe podera enviar um
Unico nome conforme normalmente faria para uma nova rodada.

3,54 Durante a competicdo Round-robin a equipe deve completar todos os combates para
permanecer competindo. Caso contrario, todos os encontros e disputas serdo anulados e
nenhum ponto de vitéria e pontos marcados serdo contados. Da mesma forma, todos os
pontos de vitdria e pontos marcados, ganhos por outras equipes contra a equipe eliminada,
serdo anulados.
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3,55 Na segunda partida de um torneio Eliminatdrio, e na fase Eliminatdria seguinte ao Round-
robin, as Equipes masculinas nunca poderdo apresentar menos de 3 Competidores para um
encontro e as Equipes femininas nunca podem apresentar menos que 2.
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3.6 Ordem das lutas para equipes

3.6.1 Antes de cada encontro, um representante da equipe deve entregar a mesa oficial, um
formulario oficial com os nomes e ordem de disputa dos membros da equipe competidora.

3.6.2 O formuldrio de ordem de disputa pode ser apresentado pelo Técnico ou por um Competidor
nomeado pela equipe. Caso o Técnico entregue o formulério, ele/ela deve ser claramente
identificado como tal; caso contrdrio, pode ser rejeitado. A lista deve incluir o nome do pais,
a cor da faixa atribuida a equipe para aquela partida e a ordem de disputa dos membros da
equipe. Os nomes dos competidores e seus numeros de torneio devem ser incluidos, e o
formulario deve ser assinado pelo Técnico ou por uma pessoa indicada.

3.6.3 Os Técnicos devem apresentar seu credenciamento junto com o de seu Competidor ou equipe
ao Supervisor de Técnico ou Assistente de Kansa. O Técnico deve sentar-se na cadeira
fornecida e ndo deve interferir com o bom andamento da disputa com palavras ou agdes.

3.6.4 Ao alinhar antes de uma partida, uma equipe apresentard os Competidores que participardo
daquela rodada. O(s) Competidor(es) nao utilizado(s) e o(s) Técnico(s) ndo serao incluidos e
deverdo sentar-se em uma area destinada a eles.

3.6.5 Os participantes podem ser selecionados de toda a equipe para cada rodada. Sua ordem de
disputa pode ser alterada para cada rodada, desde que a nova ordem seja notificada antes da
rodada, mas uma vez notificada ndo pode ser alterado até que a rodada seja concluida.

3.6.6 A equipe sera desclassificada (SHIKKAKU) se algum de seus membros ou seu técnico alterar a
composicao da equipe ou a ordem de disputa sem notificacdo por escrito antes da rodada.

3.6.7 Se, devido a um erro no grafico, os Competidores errados competirem, independentemente do
resultado, aquela disputa/encontro sera declarada nula e sem efeito. Para reduzir tais erros, o
Supervisor de Pontuacdo deve confirmar o Competidor/Equipe vencedor com o Técnico de
software imediatamente apds a disputa/encontro.

3.6.8 Em disputas por equipe em que um individuo perde por receber KIKEN, HANSOKU ou SHIKKAKU,
qualguer pontuagdo para o Competidor desclassificado sera zerada e uma pontuagdo de 8-0
serd registrada para essa disputa em favor da outra equipe.

3.6.9 Antes de cada partida, um representante da Equipe devera entregar a mesa oficial, um
formulario oficial definindo os nomes e a ordem de luta dos membros da Equipe competidora.

3.6.10 Ao anunciar a desclassificagdo por KIKEN, o Arbitro sinalizard apontando o dedo para o lado
do Competidor ou equipe ausente, anunciando “AKA/AO KIKEN” e, em seguida, “AKA/AO no
KACHI” dando o sinal para KACHI (vitdria) para o adversario.

3.7 Round-robin, Competigdo Individual

3.7.1 Nos Campeonatos Mundiais Individuais — Fase 2 e competicdo da Premier League o 32 os
participantes sdo divididos em 8 grupos de 4 competidores ou menos. O vencedor de cada
um dos oito os grupos passam para as quartas de final, semifinais e final regulares. Os
perdedores para os finalistas nas quartas e semifinais competem pelas medalhas de bronze.

3.7.2 De acordo com o numero de Concorrentes (32 ou menos) a atribuicdo aos grupos sera
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conforme a seguinte tabela:

Numero de
Competidores/Grupos Competidores por grupo Notas
Chave > 3 2 4 1
32 41441441444
31 4141414141443
30 41414134443
29 41341341443
28 4134134343
27 413413133413
26 31341333 43| Oprimeirodecada Grupo se qualifica.
25 313[3[]3]3[3]4]3
24 313[3]3]3[3[3]3
Chave > 3 2 4 1
23 4] 4 444 3
22 44 344 [3]
gé i g g 2 g % 0] prime.i|.fo de cada Grupo e os dois melhores segundos
19 713 37313 37| se classificam.
18 313 3133 3]
5 Grupos 1 2 4|5 6 8 Participagdo: 17 Competidores
Chave » 3 2 4 1
17 3 3144 3 | O primeiro de cada Grupo e os trés melhores segundos
se classificam.

4 Grupos Participagdo: 12-16 Competidores
Chave » 3 2 4 1
16 4 z 4 1
15 4] [4] [4] [3]
14 4] [3] [4] [3]
13 3] [3] [4] [3] Oprimeiroeosegundo de cada Grupo.

3 3 3

2 4| 8 | Participagdo: 9-11 Competidores
Chave » 3 2 1
11 4 4 3
10 a1 [3] 3| Qualificam-se o primeiro e o segundo de cada Grupo,
9 3] 3] | 3| assim como os dois melhores terceiros lugar.

2 4 8 | Participagdo: 6-8 Competidores
Chave » 2 1
8 4 4 | O primeiro e o segundo de cada Grupo disputarao
7 | 37| diretamente as semifinais.

3] 3]
8 | Participagdo: 3-5 Competidores
Chave » 1
5 5
4 "z | Final entre primeiro e segundo do Grupo, e apenas uma
3 3| disputa pela medalha de bronze.
3.7.3 Caso um Competidor for desclassificado ou, por outro motivo, ndo completar todas as disputas

no Round-robin, a pontuagdo das disputas concluidas ou atuais sera declarada nula (resultados
anulados) e seus pontos perdidos, a menos que seja a Ultima disputa da eliminagdo por Round-
robin, caso em que todos os resultados e pontos anteriores permanecem inalterados.

3.7.4 O vencedor e o vice-campedo de cada grupo sdo determinados pelo maior nimero de pontos
de vitdéria ganhos; contando vitdrias como trés pontos cada, empate onde os pontos sdo
marcados como 1 ponto — e empate sem pontos marcados, ou derrota, como zero.

3.7.5 Os vencedores das semifinais irdo entdo para a final, onde competirdo pelo ouro e pela prata.

3.7.6 Aqueles que perderam para os finalistas nas quartas de final e semifinais competirdo pela
medalha de bronze (um para o grupo 1-4 e um para o grupo 5-8).
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3.8

3.9

3.10

3.11

3.12

3.121

3.12.2
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Fase 1 do Campeonato Mundial Individual

Para a Fase 1 dos Campeonatos Mundiais Individuais, ndo ha limitacdo de 32 competidores
por categoria e, quando necessario, o nimero de grupos sera aumentado, bem como o
numero de competidores dentro do mesmo grupo. Rodadas adicionais de Round-robin serdo
lutadas até que o nimero de vencedores qualificados para prosseguir seja 24 ou menos, em
seguida as lutas eliminatdrias determinardo os 6 vencedores que se classificardo para a Fase
2.

Campeonato Mundial de Equipes

Para o Campeonato Mundial de Equipes Sénior, o sistema Round-robin seguido de semifinais e
final é aplicado. 5 equipes sdo alocadas para cada grupo. Os vencedores de cada grupo entdo
competirdo nas semifinais e na final. Apds a Fase de Grupos, os Vencedores dos Grupos passam
para a Semifinais onde os vencedores da disputa vao para as finais e os perdedores vao para a
disputa de bronze. O vencedor das finais recebe a medalha de ouro enquanto o perdedor recebe
a prata medalha. O vencedor da disputa de bronze ficard com o bronze, enquanto o time
perdedor ndo serd premiado uma medalha.

[Nota de transi¢do: Para o primeiro Campeonato Mundial por Equipes apds o evento em
Budapeste 2023, as equipes classificadas serGo ambas vencedoras da medalha de bronze em
vez de uma vencedora de bronze e o perdedor da final de bronze — jd que Budapeste é o ultimo
Campeonato Mundial por Equipes com dois medalhas de bronze. ]

Jogos e Competicdes Poliesportivas com participagao limitada

Para competi¢cdes com ndimero limitado de competidores, um sistema de dois grupos é usado
onde o os vencedores dos dois grupos se encontrardo na final enquanto o n2. 2 do primeiro
grupo encontrardo o n2. 3 do segundo grupo e vice-versa para disputar as duas medalhas de
bronze.

Variag6es nos formatos de competicao

Se uma variacdo do formato da competicdo diferente da descrita nestas regras for aplicada
para um torneio em particular, isso deve ser claramente anunciado no boletim do torneio.

Técnicos

Nos Campeonatos Mundiais, os treinadores de Kumite precisam fazer parte de uma delegacao
de uma Federag¢do Nacional e possuir o nivel de certificacdo de Treinador exigido, ao atuar
durante o combate de um Competidor.

Excepcionalmente, em competi¢cdes com Video Review e mediante solicitacdo prévia da FN, a
WKF podera autorizar um técnico de uma delegacado diferente a atuar como técnico de sua
delegacdo nas situa¢des aqui previstas, desde que atendam ao cdédigo de vestimenta
estabelecido no art. 2.3.1, em a fim de cobrir as circunstancias especiais decorrentes da
necessidade de um treinador para solicitar Video Reviw:

e Uma FN tendo registrado um (ou mais) treinadores nas categorias de Kumite se o(s)
treinador(es) ndao puder(em) comparecer ao evento devido a problemas de visto,
incidentes de transporte, problemas repentinos de saude ou qualquer outra causa
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justificada;

e Uma FN que, por razBes orgamentais ou por fazer parte do programa de
desenvolvimento da WKF, ndo tenha fundos para incluir treinador (es) de Kumite na sua
delegacdo;

e Um atleta refugiado;

e Um treinador sendo desqualificado da competicdo e, como resultado, os competidores
de sua FN nao tenho nenhum treinador de Kumite.

3.12.3 Se uma Federag¢do Nacional (FN) estiver em qualquer uma das situa¢gdes acima mencionadas,
e apenas durante um Campeonato Mundial, o Presidente do Comité Organizador (CO) pode
autorizar (sujeito a ratificacdo do Presidente) a abrir uma excegéo.
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ARTIGO 4: O PAINEL DE ARBITRAGEM

4.1 Composicao

41.1 O Painel de Arbitragem para cada disputa sera composto por um Arbitro (SHUSHIN), quatro
Juizes (FUKUSHIN) e um Supervisor de Encontro (KANSA), um Supervisor de Pontuacdo, e
onde a revisdo de video (video review) for usada, e dois Supervisores de Revisdo de Video.

4.1.2 O Arbitro, Juizes, Supervisor de Encontro, Supervisor de Pontuagdo e Supervisores de Revisdo
de Video de uma disputa de Kumite ndo devem ter a nacionalidade ou ser da mesma
Federacdo Nacional de nenhum dos participantes ou ter qualquer outro conflito de interesses.
Permanece o dever de qualquer oficial de relatar qualquer possivel conflito de interesse antes
do inicio da disputa ou encontro.

4.2 Distribuicdo de Arbitros e Juizes e alocag¢do de painel

42.1 Para as eliminatdrias a Secretaria da Comissdo de Arbitragem entregara uma lista contendo
os Arbitros e Juizes disponiveis por TATAMI ao técnico do sistema de software que manuseia
o sistema de sorteio eletronico. Esta lista é feita pelo Secretdrio da Comissdo de Arbitragem
ap6s o sorteio dos Competidores e no final do Briefing dos Arbitros. Esta lista devera conter
apenas os Arbitros presentes no Briefing e devera obedecer aos critérios acima mencionados.
Em seguida, para o sorteio dos Arbitros, o técnico de software inserird a lista no sistema e 4
Juizes, 1 Arbitro, 1 Supervisor de Encontro (KANSA) e 1 Supervisor de Pontuacdo de cada
TATAMI serdo alocados aleatoriamente como Painel de Arbitros para cada disputa.

42.2 Onde a revisdao de video (video review) é usada, dois Supervisores de Revisdo de Video sdo
alocados da mesma maneira.

423 Para as disputas por medalhas, os Chefes de Tatami fornecerdo ao Presidente e Secretario da
Comissdo de Arbitragem uma lista contendo 8 oficiais de seu préprio TATAMI apds o término
da ultima disputa das rodadas eliminatdrias. Uma vez aprovada a lista pelo Presidente da
Comissdo de Arbitragem, esta serd entregue ao técnico de software para ser inserida no
sistema. O sistema ent3o alocara aleatoriamente o quadro de Arbitros, que conterd apenas 5
dos 8 oficiais de cada TATAMI.

4.3 Oficiais de apoio

43.1 Além disso, para facilitar a operacdo das disputas/encontros, serdo nomeados 1 Chefe de
Tatami, 3 Assistentes do Chefe de Tatami e 1 Operador de Placar/Cronometrista mais 2
Supervisores de Técnicos nos casos em que a configuracao do TATAMIS torne necessario ver
os pedidos dos Técnicos por video review, ou por qualquer outro motivo considerado
necessario pelo Arbitro Chefe.

43.2 Antes do inicio de cada partida ou confronto, os Assistentes de Kansa garantirdo que os
equipamentos dos competidores e Karategi estdo de acordo com as regras de competicao da
WKEF. Em competi¢cdes onde o Assistente de Kansa ndo for necessario, é responsabilidade da
KANSA garantir que o equipamento estd de acordo com as regras antes de cada luta

4.4 Formalidades e troca de Juizes

44.1 No inicio de um encontro de Kumite, o Arbitro fica na borda externa da drea de competic3o.
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A esquerda do Arbitro ficam os Juizes nimeros 1 e 2, e a direita os Juizes nimeros 3 e 4.

4.4.2 Ap6s a troca formal de saudacdes entre os Competidores e o Painel de Arbitragem, o Arbitro
da um passo para tras, os Juizes se voltam para o Arbitro e todos se cumprimentam juntos.
Todos entdao assumem suas posicoes.

443 Ao trocar os Juizes, os Oficiais que estdo saindo, exceto o Supervisor da Partida, alinham-se e
fazem uma reveréncia juntos (REIl), e depois saem da drea.

4.4.4 Quando ha troca individual de juizes, o juiz entrante vai até o juiz que sai, eles se curvam
juntos e trocam de posicao.

4.4.5 Nas partidas por equipes, desde que todo o painel possua a qualificagdo exigida, as posi¢des
de Arbitros e Juizes devem ser alternadas entre cada luta. Se um ou mais juizes ndo possuirem
a qualificacdo exigida como Arbitro, eles permanecerdo como Juizes e serdo omitidos da

rotacao.
4.5 Procedimento para arbitragem de Kumite com apenas dois juizes de canto
45.1 Para competi¢cdes da Youth League é permitido o uso de apenas dois Juizes de canto. Este

procedimento esta descrito no APENDICE 5.
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ARTIGO 5: DURAGAO DA DISPUTA

51

5.2

5.3

5.4

5.5

A duracgdo da disputa de Kumite é:

e  (Categorias Sénior Masculino e Feminino: Tempo efetivo de 3 minutos
e  Categorias Sub 21 Masculino e Feminino: Tempo efetivo de 3 minutos
e  (Categorias Cadete e Junior Masculino e Feminino: Tempo efetivo de 2 minutos
e 14 anos ou menos Tempo efetivo de 1,5 minutos

Para torneios sem limitacdao de participacdo, a duragdo das disputas de eliminagcao pode ser
reduzida de 3 minutos para 2 minutos e de 2 minutos para 1,5 minutos, desde que isso seja
anunciado antes do inicio do torneio em uma reunido para Técnicos e Oficiais.

O tempo da disputa comega quando o Arbitro d4 o sinal para comegar e para cada vez que o
Arbitro diz “YAME” ou ao sinal de tempo integral.

O cronometrista deve dar um sinal, indicando “faltam 15 segundos” com um toque curto do
apito e “tempo esgotado” com dois toques curtos do apito. O sinal de “tempo esgotado”
marca o fim da disputa.

Os Competidores tém direito a um periodo de descanso entre as disputas, igual ao tempo de
duracdo padrdo da disputa. A excecdo é no caso de mudanca de cor do equipamento, onde
este tempo é estendido para cinco minutos.
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ARTIGO 6: KIKEN — FALTA DE COMPARECIMENTO NO TATAMI

6.1

6.2

6.3

6.4

6.5

Regulamento Versao 2024

KIKEN é a decisao dada, quando um Competidor ou Competidores ndo se apresentam quando
chamados, sdo incapazes de continuar, abandonam a disputa ou sdo retirados por ordem do
Arbitro. Os motivos para abandono podem incluir les3o n3o atribuivel as a¢des do oponente.

Os Competidores individuais ou equipes que ndo se apresentarem quando chamados serdo
desclassificados (KIKEN) dessa categoria. Em encontros de equipe, o placar para a disputa que
nao ocorrer serd definido como 8-0 (contado com Yuko) a favor do outro time. Categorias
individuais Round-robin o placar da luta sera definido como 4-0 (contado como YUKO)

Os pontos ganhos como resultado da desqualificacdo do adversario sdo sempre contados
como YUKO.

A perda por KIKEN implica na desclassificacdo dos Competidores daquela categoria, embora
ndo afete a participacdo noutra categoria.

Ao anunciar a desqualificacio por KIKEN o Arbitro sinalizara apontando o dedo para o lado do
Competidor ou Equipe faltante, anunciando “AKA/AO KIKEN”, e entdo “AKA/AO no KACHI”
dando o sinal de KACHI (vitéria) para o adversario.
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ARTIGO 7: INiCIO, SUSPENSAO E ENCERRAMENTO DOS ENCONTROS

7.1 Os termos e gestos a serem usados pelo Arbitro e Juizes na operacio de uma
disputa/encontro devem ser como o especificado no APENDICE 2.

7.2 Para cada rodada havera uma ceriménia de reveréncia comecando com o Arbitro, primeiro
tendo os Competidores e Oficiais de frente para o publico e cumprimentando SHOMEN NI REI
seguido de uma reveréncia um ao outro, OTAGAI NI REI. Ao final da(s) disputa(s) a ceriménia
de reveréncia é feita na sequéncia oposta.

7.3 O Arbitro e os Juizes devem assumir suas posi¢des prescritas e apds uma troca de
cumprimentos entre os Competidores que estdo posicionados na frente em seus tatami
designados mais préximos de seu adversario; o Arbitro anunciard “SHOBU HAJIME!” e a
disputa vai comegar.

7.4 Os Competidores devem se cumprimentar adequadamente no inicio e no final da disputa -
um rapido aceno de cabeca é descortés e insuficiente.

7.5 O Arbitro interromperd a disputa anunciando “YAME”. Se necessario, o Arbitro ordenara aos
Competidores que retomem suas posi¢coes originais: “MOTO NO ICHI” e retornem a sua
posigao.

7.6 No caso de pontuacdo a atribuir, o Arbitro identifica o Competidor (AKA ou AO), a 4rea

atacada (JODAN ou CHUDAN) e entdo atribui a pontuagao correspondente (YUKO, WAZA- ARI
ou IPPON) usando o gesto prescrito. O Arbitro entdo reinicia a disputa chamando “TSUZUKETE
HAJIME”.

7.7 Quando um Competidor estabelecer uma vantagem clara de oito pontos durante uma
disputa, o Arbitro enunciard “YAME” e ordenara aos Competidores que voltem aos seus
pontos de partida e atribuird a pontuacdo aplicavel. O vencedor é entdo declarado e indicado
pelo Arbitro levantando a m3o do lado do vencedor e declarando “AO (AKA) NO KACHI”. A
disputa é encerrada neste ponto.

7.8 Terminado o tempo, o Competidor que tiver mais pontos é declarado vencedor, indicado pelo
Arbitro levantando a m3o do lado do vencedor e declarando “AO (AKA) NO KACHI”. A disputa
é encerrada neste ponto.

7.9 No caso de empate no final de uma disputa inconclusiva, o Painel de Arbitragem (o Arbitro e
os quatro Juizes) decidird a disputa por HANTEI. Os quatro juizes dardo o sinal imediatamente
apds o Arbitro chamar “HANTEI” ao apitar. O Arbitro ird entdo levantar o brago e declarar o
vencedor; “AO (AKA) NO KACHI”, e se necessario, por esta a¢cdo, desempate.

7.10 Diante das seguintes situacdes, o Arbitro dird “YAME!” e interrompera a disputa
temporariamente:

a) Quando um ou ambos os Competidores estiverem fora da drea de competi¢ao, mas com
exce¢do de permitir que um Competidor marque pontos imediatamente em um
adversario que saiu da drea de competicao.

b) Quando o Arbitro ordenar ao Competidor que ajuste o KARATEGI ou equipamento de

protecao.
c) Quandoum Competidor infringir as regras.
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d) Quando o Arbitro considerar que um ou ambos os Competidores ndo podem continuar a
disputa devido a lesdes, doengas ou outras causas. De acordo com a opinido do Médico
do Torneio, o Arbitro decidira se a disputa deve continuar.

e) Quando um Competidor agarrar o adversario e ndo realizar uma técnica ou arremesso
imediato.

f)  Quando um ou ambos os Competidores caem ou s3o arremessados e nenhum dos
Competidores consegue seguir imediatamente com uma técnica de pontuacdo.

g) Quandoambos os Competidores agarram ou agarram um ao outro sem sucesso imediato
na execu¢do de um arremesso ou uma técnica de pontuagdo, ou respondem ao

WAKARETE.

h) Quando ambos os competidores ficam peito a peito sem tentar imediatamente um
arremesso ou outra técnica e ndo respondem ao WAKARETE.

i) Quando ambos os competidores estdo no chdo apds uma queda ou tentativa de
arremesso e comeg¢am a engalfinharem-se.

j) Quando uma pontuacdo é indicada por dois ou mais Juizes para o mesmo Competidor.

k) Quando, na opinido do Arbitro, tenha sido cometida uma falta — ou a situagdo obrigue a
interromper a disputa por razoes de seguranca.

I) Quando solicitado pelo KANSA ou pelo Chefe de Tatami.
m) Quando um técnico, ou ambos os técnicos, requererem uma Revisdo de Video.
n) Por qualquer outro motivo que o Arbitro julgue necessario.
7.11 Caso um combate comece sem que o tempo seja registrado e o combate seja entdo

interrompido, e o tempo restante é acordado entre os dois treinadores, a questao da duracao
da luta ndo pode mais ser protestado.
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ARTIGO 8  PONTUACAO

8.1 Uma pontuacdo é concedida a um Competidor quando dois ou mais juizes indicam uma
pontuac¢do ou quando os Supervisores de Revisdo de Video concordam com uma pontuacgdo
apds um Técnico ter levantado uma Solicitacdo de Video.

8.2 Os pontos sdao marcados por uma técnica tradicional de karate com a mao ou o pé, executada
com controle na drea de pontuacdo.

8.3 Apenas a primeira técnica executada corretamente de uma troca sera pontuada, com excec¢ao
de uma combinacdo efetiva de técnicas, caso em que a técnica de pontuagdo mais alta
contara, independentemente da sequéncia de técnicas na combinagao.

8.4 As dreas de pontuacdo sdo o corpo acima da pélvis, até e incluindo a clavicula (CHUDAN),
excluindo os ombros propriamente ditos, e a area acima da clavicula (JODAN).

8.5 Para ser considerada uma pontuacdo, a técnica deve ter potencial para ser eficaz se ndo
tivesse sido controlada e, também, deve preencher os critérios de:

1) BoaForma (Executado Corretamente);

2) Atitude esportiva (Executado sem intencdo de causar lesdo);

3) Aplicagdo vigorosa (Executado com velocidade e poténcia);

4) Manter a consciéncia do adversdrio durante e apds a execuc¢do da técnica (ndo se virar
ou cair depois de completar uma técnica - a menos que a queda seja causada por uma
falta do adversario);

5) Bomtiming (Aplicacdo da técnica no tempo apropriado);

6) Distancia correta (Executado a uma distancia onde a técnica seria eficaz).

8.6 A seguinte escala é usada para atribuicdo de pontos:

e  YUKO (1 ponto) é atribuido para Tsuki ou Uchi em uma area de pontuacao.

e  WAZA-ARI (2 pontos) é concedido para chutes CHUDAN.

e IPPON (3 pontos) é atribuido para chutes JODAN ou quaisquer técnicas contra um
adversario cuja parte do corpo, exceto os pés, esteja em contato com o Tatami, com
excecdo de Hiza-Gamae (Um joelho tocando o Tatami durante a execu¢do de uma
técnica)

8.7 Técnicas para a area CHUDAN podem ser aplicadas com impacto controlado sem causar
lesGes ao adversario. A falta de ar de quem recebe um golpe ndo indica, por si s0, falta de
controle.

8.8 As técnicas para JODAN podem pontuar quando parado a 5 cm do alvo para chutes e 2 cm
para técnicas de mdo, mas podem ser aplicadas com toque leve (toque na pele), sem causar
impacto - com exceg¢do da drea da garganta onde nenhum contato fisico é permitido.

8.9 Para Cadetes menores de 14 anos e criangas, as técnicas para JODAN podem pontuar
guando paradas a 10 cm do alvo para chutes e 5 cm para técnicas de mao.

8.10 “Toque de pele" é permitido nas categorias para Competidores de 16 anos ou mais (Juniors).
Para categorias de 14 a 16 anos de idade, o toque de pele é permitido apenas para chutes.
Toque de pele é definido como tocar o alvo sem transferir energia para a cabeca ou corpo.
Para competidores com menos de 14 anos, nenhum toque de pele é permitido com técnicas
Jodan
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8.11 Técnicas executadas corretamente e entregues no momento em que o tempo acabar sdo
validas. Ao usar a avaliacdo eletrbénica, os pontos devem ser sinalizados dentro de 2 segundos
do término do tempo.

8.12 Uma técnica ndo é valida se:

a) Executada apds o sinal de fim de tempo ou o Arbitro chamando “YAME”.

b) Executada depois de “WAKARETE” antes de “TSUZUKETE” ser chamado.

c) Executada quando o executante se encontra fora da area de competicdo (JOGAI).

d) Seguido de falta — com excecdo de JOGAL.

e) Alguém vira as costas para o adversdrio apés uma técnica (falta de consciéncia).

f) Ela em si é, ou segue, uma violacdo das regras (como contato excessivo, segurar,
agarrar etc.).

8.13 Um ponto pode ser sinalizado mesmo que o Juiz ndo consiga ver o ponto de impacto real se

a técnica em si for executada corretamente e puder ser observado que obviamente ndo foi
obstruido em atingir seu alvo.
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ARTIGO 9: COMPORTAMENTO PROIBIDO

9.1 Tipos de comportamentos proibidos

9.1.1 Sdo proibidos os seguintes comportamentos:

1) Técnicas que fazem contato excessivo, considerando a area de pontuacdo atacada, e
técnicas que fazem contato com a garganta.

2) Ataques aos bragos ou pernas, virilha, articulagdes ou dorso do pé.

3) Ataques no rosto com técnicas de mao aberta.

4) Técnicas executadas depois de “WAKARETE” e antes de “TSUZUKETE” ser chamado.

5) Técnicas de arremesso perigosas ou proibidas.

6) Simular ou exagerar a lesdo.

7) Saida da area de competi¢do (JOGAI) ndo causada pelo adversdrio ou na sequéncia de
uma pontuagao.

8) Ameagar-se a simesmo ao se entregar a um comportamento que exponha o Competidor
a lesGes por parte do adversario, ou deixar de tomar as medidas adequadas de
autoprotecdo (MUBOBI).

9) Evitar combate a fim de evitar que o adversério tenha a oportunidade de pontuar.

10) Passividade - ndo tentar entrar em combate (ndo pode ser dado depois que faltarem
menos de 15 segundos para o final da disputa ou para alguém que tenha vantagem por
ponto ou SENSHU).

11) Agarrar, empurrar ou ficar peito a peito sem tentar uma técnica de pontuagao ou
queda.

12) Agarrar o adversario com ambas as mdos por qualquer outro motivo que nao seja
executar uma queda ao pegar a perna do oponente durante um chute.

13) Agarrar o brago ou Karategi do adversario com uma mao sem tentar imediatamente
uma técnica de pontuagao ou queda.

14) Técnicas que, pela sua natureza, ndo podem ser controladas para a seguranca do
adversdrio e ataques perigosos e descontrolados.

15) Ataques simulados ou reais com a cabeca, joelhos ou cotovelos.

16) Falar ou provocar o adversario, deixar de obedecer as ordens do Arbitro,
comportamento descortés para com os Arbitros ou outras violagdes de etiqueta.

9.1.2 Além disso, um Arbitro pode, com base apenas em seu préprio julgamento, banir da area de
competicdo qualquer Técnico que ndo esteja em conformidade com a conduta adequada ou
que, na opinido do Arbitro, interfira na conducio ordenada da disputa, e adiar a continuacdo
de uma disputa até que o Técnico colabore. A mesma autoridade do Arbitro estende-se ao
cumprimento de outros membros da comitiva do Competidor presentes na darea de
competigao.

9.1.3 Somente o Técnico designado para aquela disputa especifica estd autorizado a orientar o
Competidor desde o local dado ao Técnico préximo a drea de competicao. Todos os outros
Técnicos registrados e credenciados participando dos Campeonatos, ou outro membro
registrado da delegacdo, ndo estdo autorizados a interferir e/ou orientar o Competidor
durante a mesma disputa, sob o risco de ter seu credenciamento retirado.

9.14 Instrugdes e comentdrios dos Técnicos ndo devem interferir nos procedimentos. O Técnico
pode falar livremente com o Competidor quando a disputa for interrompida, mas deve sempre
abster-se de comentar sobre julgamentos.

9.1.5 O Competidor podera sinalizar discretamente ao Técnico o desejo de que ele solicite uma
revisdo de video.
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ARTIGO 10: ADVERTENCIAS E PENALIDADES

10.1 Adverténcias Informais

10.1.1 Adverténcias informais sdo usadas para facilitar a continuidade da a¢do sem interromper a
disputa. Eles ndo se destinam a substituir adverténcias formais quando forem apropriadas, e
o Arbitro deve proceder com adverténcias formais ou penalidades conforme apropriadas se a
adverténcia informal ndo for respondida pelos Competidores.

10.1.2 Existem dois tipos de Adverténcias Informais:
TSUZUKETE Incentivar os Competidores a iniciarem a atividade
Paraincentivar a gesticulando da mesma forma que é habitual para fazer os
atividade Competidores entrarem no TATAMI, combinado com a instrucao
“TSUZUKETE".
WAKARETE Para interromper um clinche, usando o mesmo gesto de
Para separar um costume para fazer os Competidores recuarem no TATAMI
clinch combinado com a ordem “WAKARETE” para interromper

temporariamente a acdo sem parar o reldgio. Os Competidores
devem se separar — apos o que é dada a ordem “TSUZUKETE”
para recomego da agdo.

10.1.3 Quando WAKARETE é enunciado quando um Competidor é encurralado, o Arbitro deve
garantir que o outro Competidor se afaste o suficiente para se libertar antes que TSUZUKETE
seja chamado.

10.1.4 TSUZUKETE, a menos que precedido por WAKARETE, ndo é usado se faltarem menos de 15
segundos para o final da disputa.

10.1.5 Uma técnica executada corretamente n3o serd pontuada se for executada ao mesmo tempo
em que WAKARETE foi chamada —mas ndo serd penalizada. Uma técnica descontrolada estara
sujeita a adverténcia ou penalidade da maneira normal.

10.2 Adverténcias Oficiais

10.2.1 Existem dois graus de adverténcias oficiais; CHUl e HANSOKU CHUI:

CHUI é dado, até trés vezes, por infragdes menores que ndo diminuam
Adverténcia as chances de vitéria do outro Competidor.

HANSOKU CHUI é dada por infragGes mais graves que reduzam as chances de
Adverténcia de vitdria do outro Competidor, ou a um Competidor por qualquer
desclassificacdo em outra infragdo se ja tiverem sido atribuidos trés CHUI.

caso de Infracoes

adicionais
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10.3 Penalidades

10.3.1 Existem dois tipos de penalidades, que sdo dois niveis diferentes de desclassificacdo:
HANSOKU Esta é a penalidade de desclassificagdo apés uma infragio
Desclassificagdo da gravissima ou quando HANSOKU CHUI 4 foi dado.
disputa.

SHIKKAKU Esta é uma desclassificacdo de todo o torneio, incluindo
Desclassificacdo do gualquer categoria subsequente para a qual o infrator possa ter
torneio. sido inscrito. SHIKKAKU pode ser enunciado quando um

Competidor n3o obedece as ordens do Arbitro, age
maliciosamente ou comete um ato que prejudique o prestigio e
a honra do Karate.

10.3.2 Nos casos em que ambos AKA e AO sdo desclassificados na mesma disputa por HANSOKU ou
SHIKKAKU, os oponentes escalados para a préxima rodada vencerdo por bye (e nenhum
resultado é anunciado).

10.3.3 Violagdo grave de conduta, disciplina ou comportamento malicioso dentro ou fora da area de
competi¢cdo pelo Competidor ou sua comitiva pode resultar em agdo disciplinar adicional da
Comissao Disciplinar ou Comité Executivo da WKF.

10.34 Quando uma situacdo parece possivelmente justificar uma desclassificagdo, o Arbitro pode
chamar um ou mais Juizes para uma breve consulta (SHUGO) antes de anunciar qualquer
decisdo.

10.4 Aplicacdo de adverténcia e penalidade

10.4.1 Contato excessivo: Quando o contato for considerado pelo Arbitro muito forte, mas ndo

diminuir as chances de vitdria do Competidor, uma adverténcia (CHUI) pode ser dada.

10.4.2 Contato causando lesdao: Qualquer técnica que resulte em lesdo pode, a menos que seja
causada pelo recebedor, causar uma adverténcia ou penalidade. Os Competidores devem
executar todas as técnicas com controle e boa forma. Se ndo puderem, independentemente
da técnica mal utilizada, uma adverténcia ou penalidade deve ser aplicada.

10.4.3 Observagdo apds contato: O Arbitro deve continuar a observar o Competidor lesionado até
gue a disputa seja retomada e permitir tempo adequado para observagao. Um pequeno
atraso em dar um julgamento permite que sintomas de lesdo, como uma hemorragia nasal,
se desenvolvam ou revelem quaisquer esforgos do Competidor para agravar uma lesdo leve a
fim de obter vantagem tatica.

10.4.4 Reacdo exagerada ao contato: Uma leve reacdo exagerada recebera um CHUL. Uma exibicdo
Obvia de exagero recebera um HANSOKU CHUI. Um exagero mais sério, como cambalear, cair
no chdo, levantar-se e cair de novo, e assim por diante, pode receber HANSOKU diretamente.

10.4.5 Fingindo uma lesdo: Qualquer instancia de simulagdo de lesdo, seja leve, recebera uma
adverténcia minima de CHUI, enquanto uma exibicdo o6bvia de exagero receberda um
HANSOKU CHUI. Um exagero mais sério, como cambalear, cair no chado, levantar-se e cair de
novo, e assim por diante, recebera SHIKKAKU diretamente. Qualquer simulacdo de lesdo de
uma técnica que de fato tenha sido determinada pelos Juizes como um ponto resultara, no
minimo, em HANSOKU CHUI.

Regulamento Versao 2024 28| Pagina



10.4.6 Contato na garganta: Qualquer contato na garganta, a menos que seja recebido por culpa
do préprio oponente, deve resultar em adverténcia ou penalidade.

10.4.7 Técnicas de arremesso sdo divididas em dois tipos. As técnicas estabelecidas “convencionais”
de varredura de perna do Karate, como De Ashi Barai, Ko Uchi Gari, etc., onde o adversario é
desequilibrado ou arremessado sem ser agarrado primeiro - e aquelas projecdes que exigem
gue o oponente seja agarrado por uma mao ou segurado engquanto o arremesso é executado.
Ambas sdo permitidas.

10.4.8 O ponto central do arremesso ndo deve estar acima do nivel do quadril do arremessador e o
adversario deve ser segurado o tempo todo, para que uma aterrissagem segura possa ser
feita. Os arremessos por cima do ombro sdo expressamente proibidos, assim como os
chamados arremessos de “sacrificio”.

10.4.9 Apanhar um chute: A Unica instancia em que uma projecao pode ser executado enquanto se
segura o adversario com as duas maos é ao prender a perna do adversario que chuta. Segurar
com as duas maos s6 é permitido ao agarrar a perna de chute do adversario com o objetivo
de executar uma queda e, em seguida, segurar a perna do adversario enquanto a outra agarra
o Karategi ou o corpo do adversario para amortecer a queda.

10.4.10  Agarrar as pernas: E proibido agarrar o adversario abaixo da cintura, levanté-lo e arremessa-
lo ou abaixar-se para puxar as pernas dele. Se um Competidor se machucar como resultado
de uma técnica de arremesso, o Arbitro decidird se uma adverténcia ou penalidade sera
aplicada.

10.4.11  Agarrando com apenas uma mao: O Competidor pode agarrar o braco do adversario ou o
Karategi com uma mao para executar um arremesso ou uma técnica de pontuacdo direta
mas ndo pode continuar segurando para técnicas continuas.

10.4.12  Segurando para amortecer a queda: Segurar o Karategi do adversdrio com uma mao é
permitido para amortecer uma queda.

10.4.13  Saindo da drea de competigao: JOGAI refere-se a uma situacdo em que o pé de um
Competidor, ou qualquer outra parte do corpo, toca o chao fora da area de competicdo. Uma
excecdo é quando o Competidor é fisicamente empurrado ou arremessado para fora da area
pelo adversario ou esta saindo apds ter marcado ponto.

10.4.14  Auto perigo: Uma adverténcia ou penalidade por MUBOBI é aplicada quando um Competidor
é atingido ou ferido por sua prépria culpa ou negligéncia. Isso pode ser causado por virar as
costas para o adversario, atacar sem levar em considerag¢do o contra-ataque do adversario,
parar de lutar antes que o Arbitro diga “YAME”, baixar a guarda ou se recusar a bloquear os
ataques do adversario.

Se um competidor foi questionado antes do inicio da luta e confirma o uso de um protetor
genital, e mais tarde se comprova que isso nao é verdade, o competidor recebera SHIKKAKU.
Se o competidor ndo foi questionado, mas é descoberto que ele ndo estd usando um protetor
genital, serd concedido ao competidor dois (2) minutos para corrigir o problema e ele
receberd automaticamente uma adverténcia por MUBOBI.

10.4.15 Passividade refere-se a situacdes em que nenhum dos Competidores tenta pontuar, ou um
Unico Competidor ndo tenta pontuar apesar de estar perdendo em pontos ou o adversario
tem vantagem por causa de SENSHU. Passividade n3ao pode ser dada durante os 15 segundos
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iniciais ou finais de um encontro.

e Anpassividade ndo pode ser dada a um Competidor que tenha vantagem em pontos ou
SENSHU.

10.4.16  Evitar o combate refere-se a uma situacdo em que um Competidor tenta evitar que o
adversdrio tenha a oportunidade de pontuar adotando um comportamento de perda de
tempo, como recuar constantemente sem um contra-ataque eficaz, segurar, agarrar ou sair
da area de competicdo em vez de permitir que o adversario tenha a oportunidade de pontuar.
Evitar o combate nos ultimos 15 segundos da disputa (ATO SHIBARAKU) resultard, no minimo,
em HANSOKU CHUI e perda de SENSHU.

10.4.17  N3o seguir as instrugdes: Um Competidor que se recusar a seguir as instrucdes do Arbitro ou
exibir uma perda de paciéncia receberd automaticamente SHIKKAKU. Esta penalidade pode
ser aplicada antes, durante ou apds a disputa.

10.5 Comemoracgao excessiva, manifestagao politica ou religiosa: espera-se que os Competidores
respeitem a cerimOnia de saudacdo antes e depois da disputa ou encontro. Qualquer
comemoracgao excessiva, como cair de joelhos etc., expressdes politicas ou religiosas, durante
ou imediatamente apds a disputa ou encontro, sdo proibidas e sujeitas a multa de valor igual
ao determinado pela Comissdo Executiva para a taxa de protesto.

10.6 Desclassificagdo de Competidores individuais em Encontros de Equipes

10.6.1 HANSOKU ou SHIKKAKU: Em encontros de equipes, a pontuacdao do Competidor ofendido sera
fixada em oito pontos e a pontuacdo do infrator sera zerada.

10.7 Desclassificagdo em competi¢cdo Round-robin

10.7.1 Se um competidor recebe HANSOKU em uma luta de round-robin, a pontuacdo do infrator
para a luta é zerada, enquanto a pontuacdo do oponente é ajustada para o valor mais alto
entre 4 pontos ou os pontos obtidos por técnicas realizadas. Os pontos adicionados por vitéria
por HANSOKU s3do todos medidos como YUKO.

10.7.2 Se um Competidor receber KIKEN, ou SHIKKAKU, em uma competicdo Round-robin, todas as
disputas anteriores serdo anuladas do resultado, a menos que seja a ultima disputa
programada para o Competidor desclassificado, caso em que o resultado do encontro é
registrado da maneira usual sem consequéncias para os resultados das disputas anteriores.
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ARTIGO 11: LESOES E ACIDENTES EM COMPETICAO

111 Competidores declarados inaptos para lutar

11.11 Um Competidor lesionado que vence uma disputa por desqualificacdo devido a uma lesao nao
pode lutar novamente na competicdo sem a permissao do Médico do Torneio. Essa permissao
ndo pode ser dada a um Competidor que tenha sofrido perda de consciéncia ou tenha
quaisquer sintomas de concussao.

11.1.2 Um competidor lesionado, permitido a continuar, também pode vencer uma segunda luta por
desqualificacdo devido a lesdo, mas é imediatamente retirado de mais disputas de Kumite
neste torneio.

11.2 Procedimento para lidar com lesdes

11.2.1 Quando um competidor se machuca, o Arbitro deve imediatamente interromper a disputa
e chamar o médico levantando a mao e chamando verbalmente “médico”.

11.2.2 Se fisicamente capaz de fazé-lo, o Competidor lesionado deve ser direcionado para fora do
Tatami para exame e tratamento pelo médico.

11.2.3 Um Competidor que se machuque durante uma disputa em andamento e precise de
tratamento médico terd trés minutos para recebé-lo. O Chefe de Tatami é responsavel por
instruir o Cronometrista a iniciar a contagem de 3 minutos. Se o tratamento nao for concluido
dentro do prazo permitido, o Arbitro decidird se o Competidor sera declarado inapto para
lutar ou se sera concedida uma extensdo do tempo de tratamento.

11.24 Regra dos 10 segundos: Qualquer Competidor que caia, seja arremessado ou derrubado e
ndo se levante e retome o equilibrio totalmente em dez segundos, é considerado inapto para
continuar lutando e sera automaticamente retirado de todos os eventos de Kumite naquele
Torneio. No caso de um Competidor cair, ser arremessado ou derrubado e nao se levantar
imediatamente, o Arbitro interromperd a disputa, chamara o médico e, ao mesmo tempo,
iniciard uma contagem verbal até dez no idioma inglés, indicando sua contagem mostrando
um dedo para cada segundo. Em todos os casos em que a contagem de 10 segundos foi
iniciada, o médico serd solicitado a examinar o Competidor antes que a disputa possa ser
retomada. Paraincidentes que se enquadrem nesta regra de 10 segundos, o Competidor pode
ser examinado no Tatami. O Chefe de Tatami deve notificar a mesa central quando um
Competidor for impedido de participar de uma competicdo posterior com base na regra dos
10 segundos.

11.2.5 O Médico do Torneio esta autorizado a opinar sobre a condigdo fisica do Competidor
lesionado apenas para a continuacdo. O Arbitro decidira o vencedor com base em HANSOKU,
KIKEN ou SHIKKAKU, conforme o caso.

11.2.6 O Arbitro deve estar ciente das lesdes pré-existentes ao avaliar até que ponto o estado atual
da lesdo pode ser atribuido as acdes do adversdrio. O adversario ndo deve ser penalizado por
gualquer condicdo pré-existente.

11.2.7 Se um Competidor em uma competicao Round-robin tiver que desistir devido a lesao, todas
as disputas anteriores serdo anuladas do resultado, a menos que seja a ultima disputa
programada para o Competidor lesionado, caso em que o resultado da disputa é registrado
da maneira usual, sem consequéncias para os resultados das disputas anteriores.
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11.3 Lesdao de ambos os Competidores

Se dois competidores se lesionam mutuamente ou estdo sofrendo os efeitos de lesdes
anteriormente adquiridas e sdo declarados pelo médico do torneio como incapazes de
continuar, a luta é decidida como normalmente seria ao final do tempo regulamentar.
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ARTIGO 12: CRITERIOS DE DECISAO

12.1 Geral

12.11 Quando dois ou mais Juizes marcarem pontos para o mesmo Competidor, o Arbitro
interrompera a disputa e tomara a decis3o de acordo. Caso o Arbitro ndo consiga interromper
a disputa, o Supervisor de Encontro apitara. Quando o Arbitro decidir interromper a disputa
por qualquer motivo, ele enunciard “YAME” ao mesmo tempo usando o sinal de mao
necessario.

12.1.2 Caso ambos os Competidores tenham uma pontuacdo sinalizada por dois Juizes, ambos os
Competidores receberdo seus respectivos pontos.

12.1.3 Caso um Competidor tenha pontuagdo indicada por mais de um Juiz e a pontuag¢do seja
diferente entre os Juizes, sera atribuida a mais alta. O mesmo se aplica se houver dois Juizes
para cada Competidor com pontuacgdes diferentes.

12.14 Se houver maioria, mas discordancia, entre os Juizes para um nivel de pontuagdo, a opinidao
da maioria sempre prevalecera sobre o principio de aplicar a pontuacdo mais alta.

12.1.5 Ao explicar a base para uma decisdo apods a disputa ou encontro, o Painel de Arbitragem pode
falar com o Chefe de Tatami, o Arbitro Chefe ou o Juri de Apelagdo. Eles ndo vio se explicar
para mais ninguém.

12.2 Critérios para decidir o vencedor de uma disputa

12.2.1 O resultado de uma disputa é determinado pelo Competidor que obtiver uma clara vantagem
de oito pontos, no final do tempo, tendo o maior nimero de pontos; em pontuacdo igual
tendo a vantagem do primeiro ponto sem oposi¢do (SENSHU); obter uma decisdo por HANTEI
ou; por um HANSOKU, SHIKKAKU ou KIKEN imposto contra um Competidor.

12.2.2 Por vantagem de primeiro ponto sem oposicdo (SENSHU) entende-se que um Competidor
conseguiu a primeira instancia de pontuagdo no adversario sem que o adversario também
marcasse ponto antes do sinal. Nos casos em que ambos os Competidores pontuam antes do
sinal, e hd indicagcdo de pontuagdo por dois Juizes para cada um dos dois Competidores,
nenhuma “vantagem de primeiro placar sem oposicao” é concedida e ambos os Competidores
mantém a possibilidade de SENSHU mais tarde na disputa.

12.2.3 As disputas individuais ndo podem ser declaradas empatadas, com exce¢ao da competicao
por equipes, ou competicdo Round-robin, quando uma disputa termina com pontuacao igual,
ou nenhuma pontuacio, e nenhum dos Competidores obteve SENSHU, caso em que o Arbitro
anunciara um empate ( HIKIWAKE).

Em qualquer luta individual (individual, round-robin e equipes), em que nenhum competidor
tenha obtido uma pontuagdo superior, ou a pontuagao seja igual sem nenhum competidor
ter uma “vantagem de primeiro ponto sem oposi¢cdo” (SENSHU), a decisdo sera tomada com
base nos seguintes critérios, na ordem de aplica¢do:

a) O maior nimero de IPPON marcados na luta.
b) O maior nimero de WAZA ARI marcados na luta.

12.24 Caso o numero de IPPON e WAZA ARI seja igual, a decisdo serd por HANTEI, um voto final da
maioria dos quatro juizes e do arbitro, cada um emitindo seu voto com base em seu
julgamento individual sobre qual competidor demonstrou superioridade em téticas e técnicas.

Em lutas de round-robin e equipes, sera declarado HIKIWAKE, a menos que seja uma luta extra
para decidir o resultado da partida.
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12.2.5 Encontros de eliminagao individual ndo podem ser declarados empate, com excecao das
competi¢cdes por equipes ou do formato de round-robin. Quando uma luta termina sem
pontuagdes, com pontuagdes iguais, sem superioridade em IPPON ou WAZA ARI, e nenhum
competidor obteve SENSHU, o arbitro anunciara um empate (HIKIWAKE).

12.2.6 O HANTEI somente é aplicado a uma disputa por equipes em caso de uma luta adicional para
guebrar um empate.

12.2.7 Ao decidir o resultado de uma disputa por votacdo (HANTEI) no final de uma disputa
inconclusiva, o Arbitro se movera para o perimetro da 4rea de competi¢do e anunciara
“HANTE!”, seguido de um apito de dois tons. Os Juizes irdo sinalizar suas opinides e o Arbitro
ird declarar o vencedor. O Arbitro indicard entdo o vencedor por sinal manual e a ordem
(AKA/AO NO KACHI), e por esta acdo também resolvera qualquer empate.

12.2.8 Se um Competidor que recebeu SENSHU receber uma adverténcia por evitar o combate pelos
seguintes incidentes: JOGAI, fugir, clinchar, agarrar, empurrar ou ficar peito a peito quando
faltarem menos de 15 segundos para o final da disputa - o Competidor automaticamente
perderd essa vantagem. O Arbitro mostrard primeiro o tipo de infracdo e o tipo de adverténcia
ou penalidade que o Competidor cometeu, depois mostrara o sinal para SENSHU seguido do
sinal para anulagdo (TORIMASEN) e ao mesmo tempo anunciando “AKA/AO SENSHU
TORIMASEN”,

12.2.9 Se o SENSHU for retirado quando faltarem menos de 15 segundos para o final da disputa,
nenhum outro SENSHU podera ser concedido a nenhum dos Competidores.

12.2.10 Nos casos em que o SENSHU foi concedido, mas uma solicitacdo de video bem-sucedida
determina que o outro adversdrio também marcou e que uma pontuagao de fato ndo é sem
oposi¢cdo, o mesmo procedimento é usado para anulacdo do SENSHU.

12.2.11  Nos casos em que AKA e AO sdo desclassificados na mesma disputa por HANSOKU, os
adversarios escalados para a proxima rodada vencerdo por bye (e nenhum resultado sera
anunciado), a menos que a desclassificacdo dupla se aplique a uma disputa de medalhas, caso
em que o vencedor sera declarado por HANTEI, a menos que um dos Competidores tenha
SENSHU. Nenhuma medalha pode ser concedida a um competidor desqualificado por

SHIKKAKU.

12.3 Determinar o vencedor de um grupo round-robin e resolver empates em competi¢oes
individuais

12.3.1 O vencedor de um grupo em uma competicdo individual de round-robin, é o competidor que

possui o maior nimero de Pontos de Vitdria, obtidos com 3 pontos por lutas ganhas e 1 ponto
por empates onde pontos foram marcados. Em casos de empate entre dois ou mais
competidores em um grupo, com o mesmo numero de Pontos de Vitdria, os critérios abaixo
serao aplicados na ordem especificada. Isso significa que se um vencedor for encontrado apds
a aplicagdo de um dos critérios, os critérios seguintes ndo precisardo ser considerados.

1) Vencedor(es) da(s) disputa(s) entre os dois ou mais Competidores relevantes.
2) Maior nimero de pontos totais obtidos a favor em todas as disputas.

3) Menor numero de pontos totais contra obtidos em todas as disputas.

4) Maior nimero de IPPONs a favor em todas as disputas.

5) Menor nimero de IPPONs contra durante todas as disputas.

6) Maior nimero de WAZA-ARIs a favor em todas as disputas.

7) Menor nimero de WAZA-ARIs contra durante todas as disputas.

8) O Ranking Mundial mais alto na data da competicao.

9) Luta extra permitindo Hantei.
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Para cada desempate, os critérios devem ser considerados desde o inicio da lista.

124 Determinando o vencedor de um grupo de round robin (todos contra todos) e resolver
empates, em uma competicao de equipes.

12.4.1 O vencedor de um grupo em uma competicdo de todos contra todos em equipe é a equipe
gue obtiver a maior quantidade de Pontos de Vitéria, sendo 3 pontos para vitdrias e 1 ponto
para empates nos jogos em que pontos sao atribuidos. Em casos de empate entre duas ou
mais equipes no grupo, que possuam o mesmo numero de Pontos de Vitdria, os critérios
abaixo serdao aplicados na ordem especificada. Isso significa que, se um vencedor for
determinado apds a aplicacdo de um dos critérios, os critérios subsequentes ndo serdo
considerados.

1) Vencedor do confronto entre as equipes envolvidas no empate.

2) Maior nimero de lutas ganhas durante toda a fase de todos contra todos.

3) Maior numero total de pontos marcados durante toda a fase de todos contra todos.

4) Menor niumero de pontos marcados contra a equipe durante toda a fase de todos contra
todos.

5) Maior nimero de IPPON marcados pela equipe durante toda a fase de todos contra
todos.

6) Menor nimero de IPPON marcados contra a equipe durante toda a fase de todos contra
todos.

7) Maior nimero de Waza-ari marcados pela equipe durante toda a fase de todos contra
todos.

8) Menor nimero de Waza-ari marcados contra a equipe durante toda a fase de todos
contra todos.

9) Uma luta adicional entre um membro de cada equipe - se necessario, decidida por
Hantei.

Para cada desempate, os critérios devem ser considerados desde o inicio da lista.
125 Critérios para decidir o vencedor de um encontro de equipes

12.5.1 A equipe vencedora é aquela com mais vitdrias em disputas, incluindo as conquistadas pelo
SENSHU. Caso as duas equipes tenham o mesmo nimero de vitérias em disputas, a equipe
vencedora sera a que tiver mais pontos, levando em consideragao as vitdrias e derrotas.

12.5.2 Se as duas equipes tiverem o mesmo numero de vitdrias e pontos, entdo uma disputa decisiva
serd realizada. Cada equipe pode indicar qualquer Competidor de sua equipe para a disputa
extra, independentemente de essa pessoa ja ter lutado em uma disputa anterior entre as duas
equipes.

12.5.3 Se a disputa extra ndo produzir um vencedor com base na superioridade de pontos, nem
nenhum dos Competidores receber SENSHU, a disputa extra sera decidida com base no
HANTEI baseado na disputa extra de acordo com o mesmo procedimento das disputas
individuais. O resultado do HANTEI para a disputa extra também determinard o resultado do
encontro de equipes.

12.5.4 Em encontros de equipes, quando uma equipe conquistou vitdrias suficientes ou marcou
pontos suficientes para ser o vencedor estabelecido, o encontro é declarado encerrado e
nenhuma outra disputa ocorrerd. Exceto no round-robin onde todas os encontros devem ser
lutados.

12.5.5 Em encontros de equipes, caso um membro da equipe seja desclassificado (HANSOKU ou
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SHIKKAKU), sua pontuacdo para aquela disputa, se houver, serd zerada e a pontuacdo do
adversario sera fixada em oito pontos.

12.6 Marcagao de pontos

O Supervisor de Pontuacao utilizard os seguintes simbolos para registro de pontos:

3 IPPOM Trés Pontos

2 WAZA ARI Dois Pontos

1 YUKOD Um ponto

v SEMSHU Vantagem de Primeiro Ponto Sem Oposicao
[:I KACHI Vencedor

X MAIKE Perdedor
A HIKIWAKE Empate

KK KIKEN Renlncia (Auséncia )

1C CHUI (first instance) Primeira Adverténcia

2C CHUI (second instance) Segunda Adverténcia

ac CHUI (third instance) Terceira Adverténcia

HC HANSOKL CHUI Aviso de Desclacificagdo

HANSOKLU Desqualificacdo do encontro
S SHIKKAKLU Desqualificacdo do Torneio
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ARTIGO 13: PROTESTO OFICIAL

13.1 Disposi¢Oes gerais
13.1.1 Ninguém pode protestar sobre um Julgamento para os membros do Painel de Arbitragem.
13.1.2 Se um procedimento de Arbitragem parece contrariar as regras, o Técnhico do Competidor ou

seu representante oficial sdo os Unicos autorizados a fazer um protesto.

13.1.3 O protesto terd a forma de um relatério escrito apresentado imediatamente apds a disputa
em que o protesto foi gerado. A Unica exce¢do é quando o protesto diz respeito a uma falha
administrativa.

13.1.4 Qualquer protesto sobre a aplicagdo das regras n3ao deve necessariamente impedir o
andamento da competicdo e a inten¢do de protestar deve ser anunciada pelo Técnico ou
representante da Federacdao Nacional imediatamente apds o término da disputa.

13.1.5 Se o protesto envolver Competidores em uma categoria em andamento, a proxima rodada
gue poderia envolver o Competidores deverd ser adiada até que o recurso seja decidido.

13.1.6 O Técnico / representante da Federagdo Nacional solicitard o protesto oficial ao Chefe de
Tatami e deverd preenché-lo, assind-lo e entrega-lo ao Chefe de Tatami com a taxa
correspondente sem demora.

13.1.7 A falha de um Técnico / Representante da Federagdo Nacional em entregar um protesto em
tempo habil pode levar a sua rejei¢do se tal atraso, na opinido do Juri de Apelagdes, for sem
justificativa razodvel e impedir o andamento da competicdo.

13.1.8 O Chefe de Tatami preencherd todas as informacdes sobre os oficiais envolvidos e entregara
imediatamente o formulario de protesto preenchido a um representante do Juri de
Apelagbes. O Juri de Apelagdes revisara, sem demora, as circunstancias que levaram a decisdo
contestada. Tendo considerado todos os fatos disponiveis, eles produzirdo um relatério e
serdo autorizados a tomar as medidas que forem necessarias. O protesto serd analisado pelo
Juri de Apelacbes e, como parte dessa revisdo, o Juri estudara as evidéncias disponiveis para
apoiar o protesto.

13.1.9 O protesto também pode ser decidido diretamente e anunciado ao Juri de Apelagées pelo
Presidente da Comissdo de Arbitros ou pelo Arbitro Chefe do evento, caso em que n3o sera
aplicavel o pagamento de taxa de protesto.

13.1.10 Em caso de mau funcionamento administrativo durante uma disputa em andamento, o
técnico pode notificar diretamente o Chefe de Tatami. Por sua vez, o Chefe de Tatami
notificard o Juiz Chefe.

13.1.11 A protesto deve incluir o nome e pais dos competidores, juntamente com detalhes precisos
do que esta sendo protestado. As informacdes dos oficiais envolvidos serdo fornecidas pelo
Chefe de Tatami. Reivindica¢des generalizadas sobre padrées gerais ndo serdo aceitas como
protesto legitimo. O 6nus de provar a validade do protesto recai sobre o reclamante. O
protesto deve ser apresentado a um representante do Juri de ApelagGes pelo Chefe de Tatami.
No devido tempo, o Juri revisara as circunstancias que levaram a decisdo contestada.

13.1.12 O manifestante deve depositar uma Taxa de Protesto conforme acordado pela EC da WKF, e
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isso, juntamente com o protesto, deve ser entregue ao Chefe de Tatami, que o repassard a
um representante do Juri de Apelacdes

13.1.13 O protesto por escrito deve ser preenchido, e a taxa de protesto enviada, dentro de 5 minutos
apds anunciar a intencdo de protestar.

13.1.14 A decisdo do Juri de Apelagdes é final e s6 pode ser anulada por uma decisdo do Comité
Executivo a pedido do Presidente da WKF.

13.1.15 OJuride Apelagdes nao pode impor sangdes ou penalidades. Sua fungdo é julgar o mérito do
protesto para iniciar as acdes necessarias do Comité de Arbitragem e Comité Organizador
para tomar medidas corretivas para retificar qualquer procedimento de arbitragem que
infrinja as regras.

13.2 Composicdo do Juri de Apelagées

13.2.1 O Juri de ApelacBes é composto por trés representantes do Arbitro Chefe nomeados pela
Comiss3o de Arbitragem (CA) ou pelo Arbitro Chefe. Ndo podem ser nomeados dois membros
da mesma Federacao Nacional. Eles serdao numerados de 1 a 3.

13.2.2 A Comissdo de Arbitragem também nomeard trés membros adicionais com numeragao
designada de 4 a 6 que substituira automaticamente qualquer um dos membros do Juri de
Apelagdes originalmente nomeados em uma situagdo de conflito de interesses. Ou seja,
guando o membro do juri é da mesma nacionalidade, tem uma relagdo de parentesco
consanguineo ou por afinidade com qualquer uma das partes envolvidas ou qualquer outro
conflito razoavel ou potencial conflito de interesses no incidente protestado, incluindo todos
os membros do Painel de Arbitragem envolvido no incidente protestado.

13.3 Processo de Avaliacdao de Apelagdes

13.3.1 E responsabilidade do Chefe de Tatami que recebe o protesto reunir o Juri de Apelacdes e
depositar a quantia do protesto na WKF por qualquer protesto recusado.

13.3.2 O Juri de Apelagbes fara imediatamente as diligéncias e investigacGes que julgar necessdrias
para validar o mérito do protesto.

13.33 Quando o video review for usada, o Juri de Apelacdes pode solicitar o exame da gravacao de
video do incidente antes de proferir um veredicto.

13.34 Cada um dos trés membros é obrigado a dar o seu veredicto sobre a validade do protesto.
Abstenc¢des ndo sao aceitaveis.

134 Protestos recusados e aceitos

13.4.1 Se um protesto for considerado invalido, o Juri de Apelacdo nomeard um de seus membros
para notificar verbalmente o protestante que o protesto foi recusado, marcar o documento
original com a palavra "REJEITADQ", fazer com que seja assinado por cada um dos membros
do Juri de Apelagdes, e informar o manifestante da decisao.

13.4.2 Se um protesto for aceito, o Juri de Apelacdes entrard em contato com a Comissdo
Organizadora (CO) e o Arbitro Chefe para tomar as medidas que possam ser praticadas para
remediar a situagdo, incluindo as possibilidades de:
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e Reversdo de julgamentos anteriores que infrinjam as regras.

e Anularos resultados das rodadas afetadas a partir do ponto antes do incidente.

e  Refazer as disputas que foram afetadas pelo incidente.

e  Emitir uma recomendacdo a Comissdo de Arbitragem para quaisquer Juizes envolvidos
avaliados para sancao.

13.4.3 A responsabilidade recai sobre o Juri de Apelagdes de exercer moderagdo e bom julgamento
ao tomar agdes que perturbem o programa do evento de qualquer maneira significativa.
Reverter o processo das eliminagdes é uma ultima opg¢do para garantir um resultado justo.

13.44 Se o protesto for aceito, o Juri de Apelagdes indicard um de seus membros que notificara
verbalmente o protestante que o protesto foi aceito, marcard o documento original com a
palavra “ACEITO” e fard com que seja assinado por cada um dos membros do Juri de
Apela¢Bes, antes de depositar o protesto junto ao Arbitro Chefe, e devolver a taxa de protesto
ao protestante.

13.5 Relatério de incidente
13.5.1 Depois de lidar com o incidente da maneira prescrita acima, o Juri de ApelagBes se reunird
novamente e elaborard um relatdrio simples do incidente de protesto, descrevendo suas

conclusdes e declarando seu(s) motivo(s) para aceitar ou rejeitar o protesto.

13.5.2 O relatdrio deve ser assinado por todos os trés membros do Juri de Apelacdes e submetido
ao Arbitro Chefe e & Comissdo Organizadora.
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ARTIGO 14: SOLICITAGCAO DE VIDEO REVIEW (REVISAO DE VIiDEO)

14.1 Nos Campeonatos Mundiais da WKF, Premier League, Jogos Olimpicos, Jogos Olimpicos da
Juventude, Jogos Continentais, Jogos Mundiais e jogos multiesportivos desta natureza, é
obrigatdrio o uso de video review das disputas. O uso de video review também é recomendado
para outras competicdes, sempre que possivel.

14.2 A revisdo de video é iniciada quando um Técnico levanta seu cartdo de video review
(manualmente ou por dispositivo eletrénico, conforme aplicavel) para sinalizar que uma
pontuacdo de seu Competidor foi perdida pelos Juizes. A solicitagdo de video review deve ser
levantada quando houver, na opinido do Técnico, uma pontuagdo. Se um Técnico apertar o
botdo do joystick e se arrepender imediatamente, o procedimento ndo serd interrompido e a
revisdo do video ocorrera de acordo.

14.3 Se o Competidor desejar que o Técnico solicite uma revisdo de video, isso deve ser sinalizado
discretamente sem atrapalhar o andamento da disputa.

14.4 A revisdo do video pode ser solicitada pelo Técnico nos casos em que os Juizes atribuiram uma
pontuacdo mais baixa do que, na opinido do Técnico, deveria ser para uma técnica de
pontuac¢do mais alta.

14.5 Os Supervisores de Video Review s6 podem atribuir pontos se concordarem que o Competidor
para quem o pedido foi feito teve uma pontuacdo valida, ou seja, pontuacdo antes ou
simultaneamente com o outro Competidor.

14.6 Uma excecdo do item acima é quando nenhum dos Competidores recebeu um ponto pelos
Juizes de canto, apenas um dos Técnicos solicita uma revisdo de video, o outro Técnico nao
tem cartdo ou ndo deseja uma solicitacdo de video - nesse caso, apenas as técnicas do
Competidor para o qual a revisdo do video é solicitada serdo consideradas para pontuacao.

14.7 Os ultimos 6 segundos antes da interrupgdo da disputa para a solicitacdo sempre serdo
avaliados, mas o tempo adicional pode ser adicionado conforme necessario para tomar a
melhor decisdo possivel. A sequéncia deve ser revisada na velocidade normal, mas também
pode ser visualizada em seguida em camera lenta.

14.8 Se a revisao do video revelar que o Competidor pontuou mais de uma vez durante a troca
revisada, a pontuacdo mais alta deve ser dada.

14.9 Se ambos os Técnicos solicitarem video review ao mesmo tempo, os Supervisores de Video sé
poderdo atribuir o ponto a quem for considerado o primeiro a pontuar. A Unica exce¢do sdo
as técnicas de pontuagdo simultdnea em que os pontos podem ser concedidos a ambos os
Competidores.

14.10 Se um Técnico mostrar o cartdo de video review e o outro Técnico quiser uma revisdo da
mesma instancia, o segundo Técnico deve levantar seu cartdo antes do inicio da revisdo para
nao perder o direito de solicitar video review para essa instancia. A revisdo de video é
considerada iniciada quando o Arbitro faz o gesto.

14.11 Se a solicitacdo for considerada valida, um cartdo vermelho ou azul, com o nimero 3 para
IPPON, 2 para WAZA ARI ou 1 para YUKO é levantado. O Arbitro ent&o atribuird a pontuacdo
da maneira usual. Se a solicitagcdo for considerada invalida, o Técnico perdera o direito de
fazer outra solicitacdo de video até o final da disputa.
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Sem Ponto Yuko Waza Ari Ippon Sem Ponto Yuko Waza Ari Ippon

14.12 Os Supervisores de Video Review ndao podem anular nenhuma decisdo dos Juizes de canto,
com excegao de SENSHU.

14.13 Se os Supervisores de Video Review forem incapazes de observar a(s) técnica(s) devido ao

angulo da cdmera, ele/ela sinalizara fazendo o gesto para o MINAI e o Técnico manterd o
cartdo. No caso de problemas técnicos (electricidade, avarias da camera ou do computador,
etc.) que ndo possibilitem analisar o video e tomar uma decisdo, aplicar-se-4 o0 mesmo
procedimento e o Técnico retera o cartdo.

14.14 Se um Técnico solicitar uma Revisdo de Video, mas na opinido do Arbitro a técnica foi
descontrolada ou muito forte, uma adverténcia ou penalidade deve ser aplicada, e o Técnico
mantera o cartdo.

14.15 Uma vez que "WAKARETE" é anunciado pelo arbitro, os Técnicos ndo tém a oportunidade de
fazer um pedido de revisdo de video, a menos que a técnica tenha ocorrido antes do anuncio

de "WAKARETE".

14.16 Permanece a responsabilidade do Técnico protestar se um cartdo de revisdo de video ndo for
devolvido sempre que o treinador tiver o direito de té-lo devolvido pelo Chefe de Tatami.

14.17 A tabela a seguir determina os cartGes de VR aceitos para cada fase dos eventos da WKF.

CAMPEONATO MUNDIAL POR

FASE 1- MUNDIAL INDIVIDUAL
EQUIPES

O técnico tera direito a 1 cartdo de
Revisdo de Video (VR) para grupos com
3 a 4 atletas na fase de grupos

O técnico pode apenas usar um cartdo
VR por disputa.

O técnico tera direito a 2 cartdo de
Revisdo de Video (VR) para grupos com
5 a 6 atletas na fase de grupos

Equipes Masculinas:

O técnico tera direito a um cartdo de

~ , Acni ra dir ré rtdes VR
Revisdo de Video (VR) para a Fase de O técnico terd direto a trés cartGes

Eliminagdo - 12 Rodada (grupos).

para cada disputa na Fase de Grupos.

O técnico terd direito a um cartdo de
Revisdo de Video (VR) para a Fase de
Eliminagao — Classificatoria.

O técnico terd direito a trés cartdes de
VR para as Semifinais.

FASE 2 — CAMPEONATO MUNDIAL
INDIVIDUAL E PREMIER LEAGUE

O técnico terd direito a trés cartdes VR
para as disputas por medalhas.

O técnico tera um cartdo de VR para a
fase de grupos.

Equipes Femininas:

O técnico terd um cartdo de VR para as
Quartas de final.

O técnico tera direto a dois cartdes VR
para cada disputa na Fase de Grupos.

O técnico terd um cartdo de VR para as
Semifinais.

O técnico tera direito a dois cartbes de
VR para as Semifinais.
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O técnico terd um cartdo de VR para as
Disputas de Medalha.

técnico terd direito a dois cartbes VR
para as disputas por medalhas.

ELIMINACAO COM REPESCAGEM -
COMPETICAO INDIVIDUAL

ELIMINACAO COM RESPESCAGEM -
EQUIPES

O treinador terd um cartdo de VR para
as Eliminatérias.

O treinador terd um cartdo de VR por
competidor para as Eliminatdrias.

O treinador terd um cartdo de VR para
as Semifinais.

O treinador terd um cartdo de VR por
competidor para as Semifinais.

O treinador terd um cartdo de VR para
as Repescagens.

O treinador terd um cartdo de VR por
competidor para as Repescagens.

O treinador terd um cartdo de VR para
as Disputas por Medalhas

O treinador terd um cartdo de VR por
competidor para as Disputas por
Medalhas.

Apenas um cartdo VR pode ser usado para qualquer disputa individual
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ARTIGO 15: PODERES E DEVERES DOS OFICIAIS

15.1 Comissao de arbitragem
15.1.1 Os poderes e deveres da Comissao de Arbitragem serao os seguintes:

1) Assegurar a preparagdo correta para cada torneio em consulta com a Comissao
Organizadora, no que diz respeito a disposi¢cdo da area de competicdo, o fornecimento
e implantagdo de todos os equipamentos e instalagdes necessarias, operacdo e
supervisdo da disputa/encontro, precauc8es de seguranca, etc.

2) Nomear e implantar os Chefes de Tatami e os Assistentes do Chefe de Tatami em suas
respectivas areas e agir e tomar as medidas que possam ser exigidas pelos relatérios dos
Chefes de Tatami.

3) Supervisionar e coordenar o desempenho geral dos oficiais de arbitragem.

4) Nomear oficiais substitutos quando for necessario.

5) Dar o julgamento final sobre questdes de natureza técnica que possam surgir durante
uma determinada disputa ou encontro e para as quais ndo haja estipulacdes nas regras.

6) Nomear o Juri de Apelag¢des para a competicdo.

15.2 Chefes de Tatami e Assistentes de Chefe de Tatami
15.2.1 Os poderes e deveres dos Chefes de Tatami serdo os seguintes:

1) Delegar, nomear e supervisionar os Arbitros e Juizes, para todas as disputas e encontros
nas areas sob seu controle.

2) Supervisionar o desempenho dos Arbitros e Juizes em suas areas, e garantir que os
Oficiais nomeados sejam capazes de desempenhar as tarefas que lhes forem atribuidas.

3) Supervisionar que KANSA interrompa a disputa para instruir o Arbitro sobre uma infracdo
das Regras da Competicao.

4) Preparar um relatério diario por escrito sobre o desempenho de cada oficial sob sua
supervisdo, juntamente com suas recomendacoes, se houver, a Comissdo de Arbitragem.

5) Nomear um Arbitro com a Qualificagdo de Arbitro A da WKF para atuar como Supervisor
de Video Review. (SVR).

15.3 Arbitros
15.3.1 Os poderes do Arbitro devem ser os seguintes:

1) O Arbitro (“SHUSHIN”) tera o poder de conduzir disputas/encontro, incluindo anunciar
o inicio, a suspensdo e o fim da disputa ou encontro.

2) O Arbitro deve dar todos os comandos e fazer todos os anuncios.

3) Para atribuir pontos com base na decisdo dos Juizes.

4) Interromper a disputa quando uma lesdo, doenga ou incapacidade de um Competidor
continuar é notada.

5) Interromper a disputa quando na opinido do Arbitro foi cometida uma falta, ou para
garantir a seguran¢a dos Competidores.

6) Chamar FUKUSHIN SHUGO (convocando os Juizes) quando, na opinido do Arbitro, for
necessario para aplicar SHIKKAKU, aplicando a regra dos 10 segundos, quando o médico
quiser interromper a disputa, ou quando aplicar HANSOKU diretamente.

7) Indicar as faltas observadas e aplicar adverténcias e penalidades conforme exigido pelas
regras.

8) Explicar ao Chefe de Tatami, Comissdo de Arbitragem ou Juri de Apelagdes, se necessario,
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a base para dar um julgamento.

9) Paraanunciar e iniciar uma disputa extra quando necessario em encontros de equipes.

10) Realizar a votagdo dos Juizes, em caso de empate, e se necessario, incluindo seu préprio
voto (HANTEI) para desempatar.

11) Anunciar o vencedor.

12) A autoridade do Arbitro n3o se limita apenas a drea de competi¢do, mas também a todo
o0 seu perimetro imediato, incluindo o controle da conduta dos Técnicos, outros
Competidores ou qualquer parte da comitiva dos Competidores, presente na area da
competigao.

15.4 Juizes
15.4.1 Os poderes dos Juizes (FUKUSHIN) devem ser os seguintes:

1) Sinalizar os pontos marcados por iniciativa propria.

2) Exercer o seu direito de voto em qualquer decisido a tomar.

3) Aconselhar o Arbitro sobre possiveis desclassificacdes se convocado por FUKUSHIN
SHUGO.

15.4.2 Os Juizes devem observar cuidadosamente as acdes dos Competidores e sinalizar ao Arbitro
uma opinido quando uma pontuacdo for observada.

15.5 Supervisor de Encontro (KANSA)

15.5.1 O Supervisor de Encontro (KANSA) auxiliara o Chefe de Tatami supervisionando o encontro
ou disputa em andamento. Se as decises do Arbitro e/ou Juizes n3o estiverem de acordo
com as Regras da Competi¢do, o Supervisor de Encontro sinalizard imediatamente com seu
apito.

15.5.2 Os registros mantidos da partida devem se tornar registros oficiais sujeitos a aprovacdo do
Supervisor de Encontro.

15.5.3 Antes do inicio de cada encontro ou disputa, o Supervisor de Encontro garantird que tanto o
equipamento quanto o Karategi dos Competidores estejam de acordo com as regras de
competicdo da WKF. Mesmo que Assistente de Kansa fagca um check-up do equipamento
antes do alinhamento, ainda é responsabilidade da KANSA garantir que o equipamento esteja
de acordo com as regras antes de cada disputa. O Supervisor de Encontro ndo fard rodizio
durante as partidas de Equipe.

15.54 O Supervisor de Encontro sinalizard apitando nas seguintes situagdes:

1) O Arbitro esquece de indicar SENSHU.

2) O Arbitro esquece de remover o SENSHU.

3) O Arbitro d4 uma pontuagdo para o Competidor errado.

4) O Arbitro d4 adverténcia/penalidade ao Competidor errado.

5) O Arbitro d4 uma pontuag¢do a um Competidor e adverte o outro por exagero.

6) O Arbitro da uma pontuagdo a um Competidor e MUBOBI ao outro.

7) OArbitro dd uma pontuacdo para uma técnica feita apds YAME ou apds o tempo acabar.

8) O Arbitro d4 uma pontuacio feita por um Competidor quando o Competidor esta fora
do TATAMI.

9) O Arbitro d4 uma adverténcia ou penalidade por passividade durante o ATO SHIBARAKU.

10) O Arbitro da adverténcia ou penalidade errada durante o ATO SHIBARAKU.
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11) Ha dois ou mais Juizes sinalizando ponto marcado e o Arbitro ndo interrompe a disputa.

12) O Arbitro ndo interrompe a disputa quando uma revisdo de video é solicitada pelo
Técnico.

13) O Arbitro n3o segue a maioria das pontuacdes sinalizadas pelos Juizes.

14) O Arbitro ndo chama o médico em uma situacdo de regra de 10 segundos.

15) O Arbitro executa HANTEI/HIKIWAKE, mas SENSHU ja foi atribuido.

16) UmJuiz estd segurando as bandeiras ou dispositivos eletronicos na mao errada.

17) O placar ndo mostra as informacdes corretas.

18) A técnica solicitada pelo Técnico foi realizada apds o YAME ou apds o término do tempo.

19) O Arbitro n3o observou um JOGAI.

20) Para qualquer outra situacdo imprevista que razoavelmente exija a interrup¢do da
disputa.

21) Em casos em que o Kansa tem duvidas sobre um veredicto, ele/ela tem o direito de
verificar a gravacdo da revisdo de video.

15.5.5 Nas seguintes situacdes, o Supervisor de Encontro ndo se envolvera com a decisdo do Painel
de Arbitragem:

1) OsJuizes ndo sinalizam uma pontuagdo.
2) O KANSA ndo tem voto ou autoridade em questdes de julgamento, como se uma
pontuacao foi vdlida ou ndo, a menos que haja um erro na aplicacdo das regras.

15.6 Supervisores de Pontuacao

15.6.1 O Supervisor de Pontuacdo mantera um registro separado das pontuagdes atribuidas pelo
Arbitro e, ao mesmo tempo, supervisionara as acdes do Cronometrista/Pontuador designado.

15.6.2 No caso de o arbitro ndo ouvir o toque do sino de encerramento do tempo, o Supervisor de
Pontuacdo ird apitar com seu apito, ndo o KANSA
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ARTIGO 16: ELEGIBILIDADE PARA COMPETIR
16.1 Idade

16.1.1 A alocacdo da categoria de idade é determinada pela idade do competidor no primeiro dia de
competicdo do evento.

16.1.2 Nas categorias de kumite sénior, os competidores devem ter 18 anos de idade.

16.1.3 Os participantes nas categorias Sub-21 devem ter 18, 19 ou 20 anos, nas categorias Junior
devem ter 16 ou 17 anos, nas categorias Cadete devem ter 14 ou 15 anos, e nas categorias
Sub-14 devem ter 12 ou 13 anos.

16.2 Cota de Federagdao Nacional por Evento

16.2.1 Cada Federacdo Nacional nos Campeonatos Mundiais Cadete, Junior e Sub-21, Campeonatos
Mundiais Individuais Sénior - "Fase Final", e nos Campeonatos Mundiais de Equipes Sénior esta
limitada a 1 Competidor por categoria.

16.2.2 Limitacdes especificas podem ser aplicadas na "Fase de Qualificacdo" dos Campeonatos
Mundiais Individuais Sénior. Se uma Federag¢do Nacional (FN) ja tiver um atleta qualificado em
uma categoria da "Fase Final" dos Campeonatos Mundiais Individuais Sénior, A FN ndo podera
registrar outro atleta para a mesma categoria na "Fase de Qualificagdo" dos Campeonatos
Mundiais Individuais.

16.2.3 Os eventos Karate 1 sdo competicGes abertas onde todos os membros da WKF sdo permitidos
a participar sem restricdo de 1 competidor por Federacdo Nacional (NF). No entanto, os
participantes devem ser membros de uma Federacdo Nacional reconhecida pela WKF.

16.2.4 Eventos multiesportivos, como os ANOC — Beach Games, Jogos Mundiais, Jogos Olimpicos,
podem aplicar outros critérios, a serem definidos em seus respectivos Sistemas de
Qualificacgao.

16.3 Nacionalidade

16.3.1 Com as seguintes exce¢des, apenas Cidadaos de um pais podem participar dos Campeonatos
Mundiais e eventos oficiais da WKF representando sua nagao.

16.3.2 Como regra geral, um competidor que representou um pais em um evento oficial da WKF ou
nos Campeonatos Mundiais ndo pode representar outro pais em um evento oficial da WKF ou
nos Campeonatos Mundiais.

16.3.3 No entanto, se um competidor que tenha participado de um desses eventos obtiver, por meio
do casamento, a nacionalidade do conjuge, ele ou ela pode representar o pais do conjuge.

16.3.4 Um competidor que possui dupla nacionalidade (ou seja, uma por virtude da lei de um pais e
a outra por virtude da lei de outro pais) sé pode representar um dos paises, conforme
selecionado pelo proprio competidor. Apds ter representado ambos os paises, serd necessaria
a aprovagao do WKF EC (Conselho Executivo da WKF) para uma mudanga adicional, seguindo
uma demanda escrita fundamentada pela NF (Federacdo Nacional) relevante ao Presidente da
WKF.

16.3.5 Um competidor pode representar o pais de seu nascimento e do qual o competidor é nacional,
amenos que opte por adotar a nacionalidade de seu pai ou mae.
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16.3.6 Um competidor naturalizado (ou aquele que mudou sua nacionalidade por naturalizacdo) ndo
pode participar dos Campeonatos Mundiais representando seu novo pais até trés anos apos
sua naturalizacdo. O periodo apds a naturaliza¢do pode ser reduzido ou até mesmo cancelado
com o acordo das duas FederagGes Nacionais envolvidas e a aprovacao final do Conselho
Executivo da WKF (WKF EC).

16.3.7 Se um Estado associado, provincia, departamento ultramarino, pais ou antiga col6nia adquirir
independéncia, ou se um pais forincorporado a outro pais devido a uma mudanga de fronteira,
ou se uma nova Federacdo Nacional (FN) for reconhecida pela WKF, um competidor pode
continuar a representar o pais ao qual pertence ou pertencia. No entanto, ele ou ela pode
optar por representar seu novo pais ou sua nova Federagdo Nacional nos Campeonatos
Mundiais.

16.3.8 Em casos em que a WKF reconheceu mais de 1 (uma) Federagdo Nacional (FN) para a qual os
membros possuem o mesmo passaporte nacional (ou seja, para um pais e suas regides com
corpos esportivos nacionais separados), o competidor pode competir apenas pela FN de
residéncia, desde que ainda ndo tenha competido por outras FN(s) em eventos oficiais da WKF.

16.3.9 Para obter a transferéncia para outra Federagdo Nacional (FN) cujos nacionais possuam o
mesmo passaporte, sera suficiente o acordo entre as 2 (duas) NFs envolvidas para confirmar
gualquer mudanca junto a WKF em relagdo ao status de um competidor. Em caso de desacordo
entre as NFs, qualquer alteragdo tera que ser aprovada pelo Conselho Executivo da WKF (WKF
EC). Nesse caso, o competidor, por meio da NF envolvida, terd que comprovar para a satisfagao
da WKF a residéncia no territério governado pela outra NF, ou, na falta disso, a relagdo com a
outra NF que justifica a mudanca.

16.3.10 Uma vez que o competidor tenha representado todas as Federacdes Nacionais (FNs)

envolvidas, a aprovacdo do Conselho Executivo da WKF (WKF EC) sera necessaria para
qualquer mudanga adicional.
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ARTIGO 17: ADOGCAO DESTAS REGRAS PARA EVENTOS FORA DO PROGRAMA DE
EVENTOS OFICIAIS DA WKF

As FederagOes Nacionais podem modificar estas regras para fins de competi¢cdes nacionais ou outras
competicdes que ndo estejam no programa oficial da WKF, desde que ndo sejam feitas alteragdes nas
regras relativas a seguranca dos Competidores, comportamento proibido, adverténcia e penalidades,
lesdes e acidentes em competicdo, pontuacao ou critérios de decisao
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ARTIGO 18: QUESTOES NAO ESPECIFICADAS NO REGULAMENTO

De tempos em tempos, podem ocorrer situagdes em que as regras nao oferecem instrugdes especificas
para resolver um problema. Nessas instancias, quando isso ocorre durante a competicdo, o Arbitro
Chefe da competicdo tem a autoridade para resolver a questao aplicando solu¢des andlogas a casos
semelhantes encontrados nas regras e/ou usando seu melhor julgamento. Nos casos em que uma
qguestdo que necessita ser resolvida fora da competicdo, a questdo deve ser encaminhada ao
Comissario de Esportes para consulta antes da tomada de decisdo.
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APENDICE 1: A TERMINOLOGIA

SHOBU HAJIME

Iniciar o Encontro ou
Disputa

Apbs o anuncio, o Arbitro dd um passo para tras.

ATO SHIBARAKU

Falta um pouco de

Um sinal sonoro sera dado pelo cronometrista 15 segundos antes

tempo do final efetivo da disputa e o Arbitro anunciara “Ato Shibaraku”.
YAME Parar Inter'rupgao ou fimda d|sput§. Ao fazer 0 anuincio, 0 Arbitro faz um
movimento de corte para baixo com a mao.
MOTO NO ICHI Posigdo inicial Competidores e Arbitro retornam as suas posicdes iniciais.
Retomada da disputa ordenada apdés o WAKARETE, quando ocorrer
TSUZUKETE Lutem uma interrupcdo n3o autorizada — ou quando o Arbitro der ordem

informal para iniciar a disputa por falta de atividade

TSUZUKETE HAJIME

Retomar a disputa -
Comece

O Arbitro fica em uma posicdo para frente. Ao dizer “Tsuzukete”,
ele estende os bragos, com as palmas voltadas para fora, na diregao
dos Competidores. Quando ele/ela diz “Hajime” ele/ela vira as
palmas e as traz rapidamente uma na dire¢do da outra, ao mesmo
tempo que da um passo para tras.

FUKUSHIN SHUGO

Juizes chamados

0 Arbitro chama os Juizes para se reunirem.

Arbitro pede uma decis3o no final de uma disputa inconclusiva.

HANTEI Decisido Apds um apito curto de dois tons, os Juizes sinalizam seus votos,
e o Arbitro indica o vencedor levantando o brago.

HIKIWAKE Empate Em caso de enjpate, o Arbitro cruza os bragos e os estende com as
palmas das maos voltadas para a frente.

AKA (AO) NO KACHI Vermelho (Azul) venceu | O Arbitro levanta o braco do lado do vencedor.

AKA (AO) IPPON

Vermelho (Azul) marcou
trés pontos

O Arbitro levanta o brago a 45 graus para o lado do Competidor que
marcou ponto.

AKA (AO) WAZA-ARI

Vermelho (Azul)
marcou dois pontos

O Arbitro estende seu braco na altura do ombro para o lado do
Competidor que marcou ponto.

Vermelho (Azul)

0 Arbitro estende seu braco para baixo em 45 graus para o lado do

AKA (AO) YUKO .
marcou um ponto Competidor que marcou ponto.
O Arbitro mostra o sinal do tipo de ofensa ao infrator, seguido de
CHUI Adverténcia mostrar de 1 a 3 dedos, dependendo se for

a 12, 22 ou 32 adverténcia.

HANSOKU-CHUI

Aviso de
desqualificacdo

O Arbitro mostra o sinal para o tipo de infracdo para o infrator,
seguido de apontar com um dedo para a faixa do infrator.

O Arbitro aponta para o rosto do infrator e anuncia a vitdria do

HANSOKU Desqualificagdo L

adversario.

Saida da area de 0 Arbitro aponta seu dedo indicador para o lado do infrator para
JOGAI competi¢do ndo causada| indicar que o Competidor saiu da area seguido da adverténcia ou
pelo adversario penalidade cabivel.
Vantagem do Depois de marcar o ponto da maneira normal, o Arbitro chama
SENSHU primeiro ponto sem “AKA (AO) SENSHU” enquanto mantém levantado o brago dobrado
oposicdo com a palma da m3o voltada para o préprio rosto do Arbitro.
Desqualificagdo do O Arbitro aponta para o rosto do infrator, fora da area de
SHIKKAKU . s . . ‘.
torneio competicdo, e anuncia a vitdria do adversario.
ma decisdo é anulada. O Arbitro cruza as m3 m um moviment

TORIMASEN Cancelamento Uma decisdo é anulada. O Arbitro cruza as mdos em u ovimento

descendente.
KIKEN Rendncia O Arbitro aponta para ba|>.<o a 45 graus na diregdo do lado do Tatami

do Competidor ou da equipe.

0 Arbitro toca o rosto e, em seguida, vira a mao para frente, move-a
MUBOBI Auto-Perigo para frente e para tras para indicar que o Competidor se colocou em

perigo.

0 Arbitro gesticula para que os Competidores se separem de um

clinche, ou em pé peito a peito, separando suas maos com um
WAKARETE “Separar” movimento com as palmas para fora enquanto da a ordem verbal. Os
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Competidores interrompem a ag¢do e se separam até receberem a
ordem “Tsuzukete”.
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APENDICE 2: GESTOS E SINAIS DE BANDEIRA

INICIANDO E PARANDO A DISPUTA

® O
@\Tﬁm/% (REAT
b2 NN
TV~ | w7
‘h“i@'\ Vh‘f‘a &‘L vj
‘ \ “. \J/ \‘\-/"‘/ ’
w”%f || %
‘I‘x I\ }'; “‘- I“ fl V1
\ 1 ) VY
&4‘ &/ 27
=
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SHOBU HAJIME

MOTO NO ICHI YAME (1/2)

YAME (2/2)
PONTOS E ANULACOES
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WAZA ARI (2/2)
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ANULACAO DE ANULACAO DE
TORIMASEN (1) TORIMASEN (2)

TSUZUKETE (1) TSUZUKETE (2) WAKARETE (1/2)

WAKARETE (2/2)

PASSIVIDADE (1/2) PARA PASSIVIDADE (2/2) PARA
UM COMPETIDOR

UM COMPETIDOR

; S
CONTATO

EXAGERANDO FINGINDO LESAO
EXCESSIVO LESAO
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EVITANDO COMBATE

ATAQUE ATAQUE SIMULADO ATAQUE SIMULADO ATAQUE SIMULADO
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HANSOKU CHUI (1/2) HANSOKU CHUI (2/2)
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DECISAO

FUKUSHIN FUKUSHIN AKA (AO) HANTEI
SHUGO (1/2) SHUGO KIKEN
(2/2)

HANSOKU HANSOKU SHIKKAKU SHIKKAKU SHIKKAKU
(1/2) (2/2) (1/3) (2/3) (3/3)

HIKIWAKE (1/2) HIKIWAKE (2/2) AKA (AO) NO KACHI AKA (AO) NO KACHI
(1/2) (2/2)
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SINAIS DE VIDEO REVIEW
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APENDICE 3: CATEGORIAS, DIVISOES DE IDADE E PESO

Regulamento Versao 2024

Sénior Masculino (18+ anos) -60 kg Sénior Feminino (18+ anos) -50 kg
Sénior Masculino (18+ anos) -67 kg Sénior Feminino (18+ anos) -55kg
Sénior Masculino (18+ anos) -75kg Sénior Feminino (18+ anos) -61kg
Sénior Masculino (18+ anos) -84 kg Sénior Feminino (18+ anos) - 68 kg
Sénior Masculino (18+ anos) +84 kg Sénior Feminino (18+ anos) + 68 kg
Masculino < 21 anos -60 kg Feminino < 21 anos -50kg
Masculino <21 anos -67 kg Feminino < 21 anos -55kg
Masculino < 21 anos -75kg Feminino < 21 anos -61kg
Masculino < 21 anos -84 kg Feminino < 21 anos - 68 kg
Masculino < 21 anos +84 kg Feminino < 21 anos + 68 kg
Junior Masculino (16 a 18 -55kg Junior Feminino (16 a 18 anos) -48 kg
anos)

Junior Masculino (16 a 18 -61kg Junior Feminino (16 a 18 anos) -53 kg
anos)

Junior Masculino (16 a 18 -68 kg Junior Feminino (16 a 18 anos) -59kg
anos)

Junior Masculino (16 a 18 -76 kg Junior Feminino (16 a 18 anos) - 66 kg
anos)

Junior Masculino (16 a 18 +76 kg Junior Feminino (16 a 18 anos) + 66 kg
anos)

Cadete Masculino (14 a 16 -52 kg Cadete Feminino (14 a 16 anos) -47 kg
anos)

Cadete Masculino (14 a 16 -57 kg Cadete Feminino (14 a 16 anos) -54 kg
anos)

Cadete Masculino (14 a 16 -63 kg Cadete Feminino (14 a 16 anos) -61kg
anos)

Cadete Masculino (14 a 16 -70 kg Cadete Feminino (14 a 16 anos) +61kg
anos)

Cadete Masculino (14 a 16 +70kg

anos)

Masculino <14 anos -40 kg Feminino <14 anos -42 kg
Masculino <14 anos -45 kg Feminino <14 anos -47 kg
Masculino <14 anos -50 kg Feminino <14 anos -52 kg
Masculino <14 anos -55kg Feminino <14 anos +52 kg
Masculino <14 anos +55 kg
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APENDICE 4: FORMULARIO DE PROTESTO OFICIAL

FORMULARIO DE PROTESTO OFICIAL DA WKF

O protesto deve ser pago antecipadamente

KUMITE

DATA COMPETICAO LOCAL

PAISES DOS COMPETIDORES
AO AKA

DESCRICAO DO PROTESTO

Continua do outro lado desta pagina

NOME DO TECNICO / REPRESENTANTE PAIS Valido como recibo
DA FEDERAGAO NACIONAL pela WKF
ASSINATURA:

APENAS PARA USO OFICIAL
TATAMI N° S.E./Kansa:

PAINEL ARBITRO JUIZ 1 JUIZ 2 JUIZ 3 JulZ 4
NOME

PAIS
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APENDICE 5: SISTEMA DE DOIS JUIZES (APLICAVEL APENAS A LIGA JUVENTUDE)

Procedimento para arbitragem de Kumite com apenas dois Juizes de canto

1. Ao usar o sistema de dois Juizes de canto, os Juizes de canto e o Arbitro tém responsabilidade
mutua pelos pontos. As bandeiras sdo usadas pelos juizes de canto para sinalizar.

2. Além de marcar pontos, os Juizes de canto auxiliardo o Arbitro dando sinais de Jogai, contato
excessivo e toque de pele para categorias onde isso infrinja as regras, mas o Arbitro permanece
auténomo na aplicacdo de adverténcias e penalidades.

3. Pontos sdo concedidos se dois Juizes, ou um Juiz mais o Arbitro, concordarem com a pontuac3o.

4. Para poder cobrir todos os trés angulos de visdo, o Arbitro nunca deve se posicionar do mesmo

lado que os dois Juizes.
5. Os Técnicos devem ser colocados a frente do Arbitro e ndo atrés.

6. O Arbitro pode mostrar e pedir apoio para pontos que sejam feitos em seu campo de jogo. Neste
caso, os sinais do Arbitro para Yuko, Waza-ari e Ippon s3o0 os mesmos das regras normais do
Kumite, com a excecdo de que o cotovelo do Arbitro estd tocando seu tronco enquanto indica
o respectivo sinal. Apés o Arbitro ter recebido apoio, os sinais ao dar pontos s30 os mesmos das
disputas sob as regras regulares.

7. Se um Juiz sinalizar ponto e o outro adverténcia ou penalidade, o Arbitro tomard a decisdo final
apoiando um dos Juizes.

8. Se os dois Juizes, ou um Juiz e o Arbitro, apresentarem pontos diferentes para os mesmos
Competidores, serd dado o maior.

9. Se ambos os Juizes sinalizarem ponto, mas para Competidores diferentes, o Arbitro concedera
os dois pontos.

10. Paraas categorias de 14 a 16 anos, o toque na pele é permitido apenas para chutes. O toque da
pele é definido como tocar o alvo sem transferir energia para a cabega ou corpo. Para
Competidores com menos de 14 anos, nenhum toque na pele é permitido com as técnicas
Jodan.
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SINAIS DE BANDEIRA ADICIONAIS PARA SISTEMA DE DOIS JUIZES

JOGAI CONTATO
Tocar o chdo Cruzar as
para o lado bandeiras para o

lado do rosto
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LAYOUT DA AREA DE COMPETICAO

2 N
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APENDICE 6: TABELA DOS CRITERIOS DE VITORIA E RESOLUGAO DE EMPATES

KUMITE

Individual

Equipe

Round-Robin

Eliminagdo

Round-Robin

Eliminagao

Critérios para ganhar uma d

isputa entre dois individuos

1. Maior nimero de pontos
marcados

1. Maior nimero de pontos
marcados

1. Maior numero de pontos
marcados

1. Maior numero de pontos
marcados

2. Senshu

2. Senshu

2. Senshu

2. Senshu

3. Maior numero de Ippon
marcados

3. Maior niumero de Ippon
marcados

3. Maior numero de Ippon
marcados

3. Maior numero de Ippon
marcados

4. Maior numero de Waza-
Ari marcados

4. Maior numero de Waza-
Ari marcados

4. Maior numero de Waza-
Ari marcados

4. Maior numero de Waza-
Ari marcados

5. Empate (Hikiwake)

5. Votacgdo dos juizes
(Hantei)

5.Empate (Hikiwake)

5. Empate (Hikiwake)

Critérios para ganhar uma disputa por equipes

1. Maior nimero de lutas
ganhas

1. Maior nimero de lutas
ganhas

2. Maior nimero de pontos
marcados pela equipe.

2. Maior nimero de pontos
marcados pela equipe.

3. Maior nimero de Ippon
marcados pela equipe

3. Maior nimero de Ippon
marcados pela equipe

4. Maior numero de Waza-
Ari marcados pela equipe

4. Maior nimero de Waza-
Ari marcados pela equipe

5. Empate (Hikiwake)

5. Luta extra permitindo
Hantei *)

Critérios para ganhar round-robin (grupos) e resolver empates

1. Maior numero total de
pontos de vitdria

2. Vencedor da luta entre os
dois

3. Maior numero total de
pontos marcados

4. Menor niumero de pontos
sofridos

5. Maior niumero de Ippon
marcados

6. Menor niumero de Ippon
sofridos

7. Maior nimero de Waza-
Ari marcados

8. Menor nimero de Waza-
Ari sofridos

9. Maior posi¢do no ranking
mundial

10. Luta extra permitindo
Hantei

Para cada par comparado, os
critérios devem ser
considerados desde o inicio
da lista

1. Maior niumero total de
pontos de vitdria

2. Vencedor da disputa entre
os dois

3. maior numero total de
lutas ganhas

4. Maior numero total de
pontos marcados

5. Menor nimero de pontos
total sofridos

6. Maior nimero total de
Ippon marcados

7. Menor numero total de
Ippon sofridos

8. Maior nimero total de
Waza-Ari marcados

9. Menor numero total de
Waza-Ari sofridos

10. Luta extra permitindo
Hantei *)

Para cada par comparado, os
critérios devem ser
considerados desde o inicio
da lista

*) Cada equipe pode
escolher qualquer
competidor para a luta
extra.

"Total" significa todas as
lutas do grupo, tanto
individuais quanto por
equipes.

Todas as critérios de vitdria estdo listados numericamente em ordem de precedéncia de cima para baixo.
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