3
=
&
S
a;%
W
S
%

(.((((’q,_
<<<(<¢~’

kﬂ“-’ CBKS"‘£ ii

Confederacao Brasileira
de Karate Shotokan

MANUAL DE COMPETICAO

CONFEDERACAO BRASILEIRA DE KARATE SHOTOKAN - CBKS

(Para atletas e oficiais de competicao)

CBKS — Departamento Técnico / Edigao Geral em
conformidade com as regras internacionais da Japan Karate
ShotoFederation — JKS (adaptado - versao 2012/Abr)



REGULAMENTO DE COMPETICAO

CAPITULO 1 - REGRAS GERAIS
Artigo 1 — Objetivo

O presente regulamento tem como objetivo estabelecer uma conducao
harmoniosa e justa das competicoes.

Artigo 2 — Aplicacao

Dentro deste regulamento, denomina-se competicdo as atividades
promovidas por cada um dos seguintes 0rgaos:
Orgéo classe D (clubes, associagGes, academias)
Orgao classe C (estadual)
Orgéo classe B (regional)
Orgao classe A (nacional)
Matriz (internacional)
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Todas as competicbes devem ser realizadas com base no presente
regulamento, exceto nos casos especialmente previstos pelo Departamento Técnico
local.

Artigo 3 — Orientacoes aos atletas participantes

As competicbes devem ser realizadas segundo o espirito do Karate-Do,
respeitando-se o adversario, dando o melhor de si e de forma leal.

Artigo 4 — Outros

As duvidas referentes aos itens ndo definidos neste regulamento devem ser
resolvidas através de deliberagdo do chefe de arbitragem.

CAPITULO 2 - ADMINISTRA(}AO DE COMPETI(}AO
Artigo 5 — Realizacao da competicao

A competicao deve ser realizada, informando-se aos atletas participantes e
todas as pessoas envolvidas, os detalhes da sua execucéo.

Na realizacdo da competicdo, deve ser feita a distribuicdo adequada dos
seguintes elementos:

1. Cronometrista

2. Responsavel pelos registros

3. Responsavel pelo andamento da competicao

4. Responsavel pelo atendimento médico



Para a realizacdo da competicdo, deve ser dada atencdo suficiente para a
seguranca do ambiente bem como dos atletas, planejando previamente questdes
como o contrato de seguro pessoal e do termo de responsabilidade com o devido
atestado médico.

Na realizacao de competicdo, devem ser providenciados os seguintes oficiais:
1. Chefe de arbitragem
2. Arbitro fiscal (*kansa’)
3. Arbitro principal (“sushin’)
4. Arbitros auxiliares (“fukushin’

Artigo 6 — Chefe de arbitragem

O chefe de arbitragem deve controlar a competicao tornando-a justa e segura,
planejando a conducédo de uma competicdo harmoniosa.

Adequacéao das qualificacées dos arbitros e dos atletas.

O chefe de arbitragem deve dar orientacbes bem como tomar decisdes
adequadas nos seguintes casos:

1. Acobes que contrariem o regulamento e/ou que comprovem falta de justica.

2. Solicitacao de conselhos por parte dos arbitros.

3. Duvidas com relagao a itens nao definidos no regulamento.

4. Acidentes durante a competicao.

Quando avaliado como necessarias para o bom andamento da competicao, o
chefe de arbitragem podera adotar, mediante consulta ao fiscal de competicéo e aos
arbitros, as seguintes medidas junto aos elementos que estejam dentro dos limites
do ambiente de competicao.

1. Orientacao.

2. Expulsdo do recinto.

3. Desqualificagao.

O chefe de Arbitragem podera ser assumido pelo Chefe do Departamento
Técnico do 6rgao local, ou ainda por um elemento nomeado para tal funcdo. De
acordo com as necessidades, podera ser definido um auxiliar para o chefe de
arbitragem.

Artigo 7 — Arbitros

Os arbitros conduzirdo as competicdes realizando os julgamentos.

As funcdes dos arbitros abrangem todo o ambiente de competicido de sua
responsabilidade.

O julgamento, bem com as orientacées da competicdo sé poderao ser feitas
pelos arbitros, de modo que nao sera permitido que varias pessoas contrariem ou
protestem diretamente contra tal julgamento. Entretanto, excetuam-se os casos em
que as funcgdes do fiscal de competicdo estejam em pratica.

O arbitro central ficara encarregado pela competicao, definindo e anunciando
o resultado da luta.

Os arbitros auxiliares irdo assistir o arbitro central no local da competicéo,
expressando-lhe a sua intencao de julgamento.



Os arbitros serao definidos pelo chefe do Departamento Técnico do 6rgao
promotor do evento, dentre aqueles que possuem a qualificacdo especifica, com
base nas normas de qualificagao.

Artigo 8 — Arbitro fiscal

Devera ser definido um arbitro fiscal

O arbitro fiscal realizard inspecbes especificas relacionadas ao seguinte
assunto:

e Cumprimento dos regulamentos de competicao e arbitragem.

O arbitro fiscal devera dar orientacdes adequadas aos arbitros, cronometrista
e responsavel pelos registros nos seguintes casos:

1. Acbes que contrariem o regulamento e/ou que seja observada a falta de

justica.

2. Protestos ou perguntas por parte dos supervisores.

3. Perguntas ou relatos por parte dos arbitros.

4. Relatos por parte do médico.

O arbitro fiscal podera solicitar explicacbes aos arbitros e as pessoas
envolvidas, quando necessario.

O éarbitro fiscal sera indicado pelo chefe do Departamento Técnico ou érgao
de classe superior, dentre aqueles que possuem qualificagdo especifica de fiscal de
competicdo, com base nas normas de qualificacao.

Artigo 9 — Atleta

O 6rgao promotor do evento nao podera impedir a participacao de elementos
que possuem a qualificagdo para participar na competicdo, desde que nao haja
motivos especiais para tal. Da mesma forma, ndo podera forgar a participacao. (A
qualificacao para participar na competicao € definida pelo érgao promotor do evento
e pelo chefe de arbitragem).

Em principio, os atletas que irdo participar da competicio devem ser
membros da Confederacdo Brasileira de Karate Shotokan ou de um 6rgao
oficialmente reconhecido (Federagcdes de Karate Shotokan).

Artigo 10 — Supervisor

Durante a competicéo, é permitido ao atleta ou a equipe, 0 acompanhamento
de um supervisor.

O supervisor podera protestar ou fazer perguntas através do arbitro fiscal,
somente com relagéo as agdes que contrariem o regulamento.

Durante a competicdo o supervisor podera dar orientacdes ao atleta, em local
especifico.

O supervisor devera possuir as qualificacdes de instrutor e de arbitro.

Artigo 11 — Cronometrista

O cronometrista fara a medicao do tempo de competicdo e informara ao
arbitro principal através de uma forma definida.



Artigo 12 — Responsavel pelos registros

O responsavel pelos registros fara o registro do processo e do resultado da
competicdo, bem como a sua divulgacao, informando ao arbitro principal quando
necessario. (Elaboracao da folha de registros).

Artigo 13 — Responsavel pelo andamento da competicao

Responsavel ira administrar os varios contatos entre os atletas e os oficiais de
competicdo, acompanhando os andamentos e planejando a condug¢ao harmoniosa
da competicao.

Artigo 14 — Responsavel pelo atendimento médico

Os responsaveis pelo atendimento médico tomarao providéncias em casos de
ferimentos e doencas subitas, esforcando-se para a conducdo de uma competicao
segura.

Dentre os responsaveis pelo atendimento médico, é preciso que haja pelo
menos um médico ou um enfermeiro.

Artigo 15 — Traje (karate-gi ou do-gi)

Os atletas deverdo utilizar corretamente o traje de “karate” e, quando
necessario, fazer uso de tiras, uma na cor branca e a outra na cor vermelha, na
posicao dorsal de cada atleta, para fins de identificacao.

Os atletas deverao utilizar as faixas de identificacao previamente distribuidas
em local determinado.

Como principio, quando ndo houver determinacdo em especial, os atletas
deverao fazer uso dos equipamentos especificos de seguranca regulamentados pela
Confederacéao Brasileira de Karate Shotokan.

Quando os atletas necessitarem de 6culos, sera permitido apenas o uso de
lentes de contato gelatinosas.

Os atletas somente poderao utilizar no corpo os itens relacionados nos quatro
itens anteriores, exceto quando o arbitro principal ou o chefe de arbitragem
reconhecerem como sendo necessarios. (Em competicées de kumite, € obrigatdrio
0 uso de protetor bucal, protetor de mao na cor branca e facultado o protetor das
genitalias).

O supervisor deverd utilizar a sua faixa de identificagdo em local determinado.

Os arbitros deverao utilizar o traje especifico regulamentado pela CBKS,
fixado em local determinado a identificacao de arbitro. (Traje do arbitro: blazer azul
marinho, camisa branca, gravata oficial sem prendedor, calca cinza e apito
individual).

Os trajes oficiais de competicdo e do pessoal administrativo deverao manter a
uniformidade, de modo que sejam facilmente identificados na quadra de competicao.
(Como principio, o traje devera seguir o exemplo dos arbitros).



Artigo 16 — Quadra de competicao

A quadra de competicao devera ser um quadrado de 08 (oito) metros de lado,
com uma faixa de contorno no minimo 04 (quatro) centimetros de largura.

No dentro da quadra serdo tracadas duas linhas paralelas de 01 (um) metro
de comprimento, separadas por 03 (trés) metros, que representara a linha de inicio
de competicdo. Pela vista frontal da quadra, a linha da esquerda devera ser branca
e a da direita vermelha.

Olhando de frente para a quadra, sera tracada uma linha a 02 (dois) metros
do centro da quadra, na regidao anterior, indicando a posicao do arbitro principal.

Para prevenir acidentes, como principio, a diferenca na altura do plano de
competicao e do piso devera ser menor que 01 (um) metro, enquanto que devera ser
prevista uma faixa de amortecimento de impacto acima de 02 (dois) metros ao redor
da quadra.

A quadra de competicdo devera ser construida em superficie plana, com o
uso de tabuas, resinas, tecidos, tatami e colchao de poliuretano.

ILUSTRACAO SIMPLIFICADA
2m (*) DO LOCAL DE COMPETICAO
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Artigo 17 — Tipos de competicao

As competi¢cdes sao realizadas conforme indicado abaixo, cada qual divididas
e lutas individuais e em lutas coletivas.

1. Competicdo de kumite

2. Competicao de kata

Para determinar a sequiéncia das competicbes, adotam-se as seguintes
modalidades:
1. A modalidade “Torneio de Equipe” consiste em atletas e equipes
participantes competirem entre si e com todos, determinando-se a
classificacdo de acordo com o indice de vitdrias obtidas.



2. A modalidade “Torneio Individual”’ consiste na realizagcdo de competicoes
através de chaves previamente definidas, determinando-se a classificacao
de acordo com as vitorias e derrotas ao longo do torneio.

O 6rgao promotor do evento podera estabelecer outros tipos de modalidades
para as competicoes e torneios.

CAPITULO 3 - COMPETI(}AO DE KUMITE
Artigo 18 — Método de competicao

A competicdo de kumite consiste em 02 (dois) atletas competirem livremente,
cada qual com as suas habilidades, no local de competicao e dentro de um tempo
especifico, na disputa da superioridade. Aplicam-se os seguintes métodos:

1. (lppon shobu) consiste na disputa pelo jppon, dentro do tempo de

competicao.

2. (Sanbon shobu) consiste na disputa por um total de 03 (irés) pontos, onde

se computam o ippon waza ou waza ari, dentro do tempo de competicao.
No julgamento, vence aquele que possuir maior numero de pontos.

3. (Sakodori shobu) consiste em disputar o ippon ou waza ari, dentro do

tempo de competicao.

4. (Jiyu shobu (luta livre)) consiste em disputar o maior numero de pontos

ganhos dentro do tempo de competicao.

Na competicao devem ser bem controlados os golpes como soco (“tsuki’),
chute (“geri”) e batida (“uchi”), ndo podendo atingir o adversario e sim, representar a
possibilidade de atingi-lo.

Artigo 19 — Competicao de Equipe

Na competicdo de equipe, 0 numero de atletas participantes devera ser impar.
O numero de competidores sera definido pelo 6érgao promotor do evento.

Na competicao de equipe pode-se ter até dois atletas de reserva.

Somente sera autorizada a participagdo quando o numero de atletas da
equipe for maior que a metade do numero regulamentado na competicéo.

Na competicao de equipe, o0 representante devera fornecer os nomes e a
ordem dos atletas ao responsavel pelos registros. A decisdo pela classificacdo da
equipe sera feita através dos resultados das competi¢cdes individuais, realizadas
segundo a ordem fornecida ao responsavel.

Em caso de alteracao da ordem fornecida, a equipe sera desclassificada.

Em competicdo de equipe, serdo adotados o (sistema de vencedores) e o
(sistema por eliminagao).

1 — O sistema de vencedores determina a vitéria da equipe através do nimero
de vencedores. Entretanto, quando houver empate no numero de vencedores, sera
considerado como vencedora equipe que possuir 0 maior numero de pontuacoes,
levando-se em conta que a vitéria por ‘ippon” e a vitéria por ‘“ippon” devido a
infragdo, computam a mesma pontuagéo, 0 mesmo ocorrendo entre 0 “waza ari”’ e a
vitbria por julgamento. Quando houver empate no numero de pontuagdes, sera



dada prioridade por o ‘ippon waza” unico, em vez do ‘jppon” acumulado. No caso
de persistir o empate, a vitéria serd decidida através de uma luta final entre os
representantes de cada equipe.

2 — A luta final sera disputada entre os atletas selecionados por cada equipe,
definindo desta forma a vitéria da equipe. Nestes casos, um atleta podera participar
no maximo 02 (duas) vezes como representante da equipe. (Quando o capitdo da
equipe for o representante, 0 mesmo podera participar até 03 (irés) vezes incluindo-
se a luta principal).

3 — O Sistema por Eliminacdo consiste na competicdo sucessiva dos
vencedores, de modo que a equipe que possuir 0 maior numero de vitorias sera a
vencedora.

Artigo 20 — Julgamento do “waza”

Os alvos de ataque sao limitados da seguinte forma:

1 — “jodan” (regidao superior) — refere-se a regido do pescoco e toda a cabeca.

2 — “chudan” (regido central) — refere-se a toda regidao do peito até a parte
inferior do abdémen incluindo-se todo o dorso e a regido das costas.

O padrao de julgamento do waza é estabelecido como se segue:

1 — Postura correta e atitude admiravel.

2 — Presenca de espirito e compaixao.

3 — Espacamento e sincronismo adequados.

4 — Compreensao correta dos alvos.

5 — Processo e angulo de ataque eficaz do waza.

O ‘“ippon” refere-se a situagdo quando o waza, como o ‘tsuki” (soco), “geri”
(chute) e o “uchi” (batida), satisfazem plenamente todos os itens anteriores.

Os seguintes casos poderao ser considerados “jppon”, mesmo que sejam um
tanto insuficiente:

1 — Quando visado o “dear’.

2 — Quando desmantelar a postura do adversario.

3 — Quando ocorrer movimento simultaneo com o “nage”.

4 — Quando um ataque continuo chegar ao extremo num alvo.

5 — Quando o adversario estiver indefeso.

O “waza ari” refere-se a situacao onde um “waza” eficaz, quase equivalente a
um “jppon”, tenha sido aplicado.

Dois “waza ari” equivalem a um “jppon”.

O “ai uchi” (troca simultinea de golpes) representa a situacdo onde os dois
atletas aplicam simultaneamente o “waza” do mesmo nivel, sendo nestes casos,
desconsiderados o0 “‘waza” de ambos.

Quando ambos os atletas aplicarem simultaneamente o “waza”, mas um deles
for reconhecido como sendo mais eficaz, ou quando for anunciado alguma infragéo,
adverténcia ou aviso para um dos atletas, o “waza” aplicado ao adversario nao sera
reconhecido.



Artigo 21 — Julgamento da competicao

Caso nenhum atleta tenha obtido um “jppon” ou “waza ari” (“nihon”) dentro do
tempo de competicdo, 0 vencedor sera anunciado através da unificagdo dos
julgamentos de cada arbitro, no final da competicdo. (Em lutas de 03 (trés) pontos —
“sanbon shobu”— procede-se conforme o item 1.2 do artigo 18).

Em caso do atleta se machucar, ou quando a continuidade da competicao
tornar-se inviavel devido a outros fatores, o vencedor sera anunciado unificando-se o
julgamento de cada arbitro até aquele momento.

Os fatores de julgamento da competicdo baseiam-se na seguinte ordem:

1 — Existéncia de “waza ari”.

2 — Existéncia de infragdo de atencéo ou adverténcia.

3 — Habilidade e intensidade do “‘waza”.

4 — Quantidade de ataques vigorosos.

5 — Presenca de espirito e espirito de luta.

6 — Superioridade das técnicas de combate.

7 — Superioridade na atitude de combate.

O julgamento da competicao é feito pelo arbitro principal, baseado na maioria
das posicdes dos arbitros principal e secundarios.

Nos casos em que o julgamento da superioridade das partes for dificil, sera
anunciado o (empate).

Artigo 22 — Luta de prorrogacao e nova competicao

Em casos especiais ndo previstos no regulamento para a execucdo da
competicdo, como regra geral, a decisdo sera tomada da seguinte forma:

1 — Em caso de empate, realiza-se a prorrogacdo da competicdo. A
competicdo por prorrogagéo € realizada uma vez e, em caso de persistir 0 empate,
realiza-se uma nova competicdo. O arbitro principal devera decidir a vitoria através
desta nova competigéo.

2 — Na competigédo por prorrogagéao, os itens de infragdo anunciados ao atleta
na luta anterior serdo mantidos e servirdo como fator de julgamento. O &rbitro
principal devera comunicar ao atleta estes itens de infracao no inicio da competicao
por prorrogacgao.

Artigo 23 - Infracao
Nas competicdes serdo proibidos os seguintes itens:

1. Aplicar os golpes (pancada forte, excesso de contato, forca superior

aquela necessaria apenas para marcar o ponto) no adversario

Morder ou arranhar

Segurar sem objetividade

Realizar “waza” de arremesso ‘nage waza” ou “waza” intermediario

‘kansetsu waza” de modo perigoso

5. Ataque aos olhos e 6rgaos genitais

6. Ataques baseados em ‘“nukite” ou “hirate”

7. Faltar com o vigor ou desperdicar o tempo de competicdo sem a iniciativa
de luta
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8. Utilizar palavras ou condutas provocantes ou ainda que zombem com o
adversario

9. Aplicar golpe apoés a declaragéao de “yame”ou ainda ‘jogai”

10. Atitudes de modo a ignorar as atengdes do arbitro

11.Outras atitudes que contrariem o regulamento.

Em caso de infringir os itens de proibicdo relacionados no item anterior,
aplicam-se os seguintes julgamentos:

1. Nos casos em que os itens de proibicao forem claramente violados, sera
anunciada a adverténcia por infracdo e em caso da adverténcia por
infracdo ser anunciado duas vezes, o atleta perdera a competicdo, sendo
anunciada a vitoria do atleta adversario.

2. Caso a gravidade seja baixa, sem ferimentos ao adversario, sera
anunciado o aviso. Caso se repita pela segunda vez a atitude infratora a
nivel de aviso sera definida a adverténcia por infracdo e na terceira vez
passara a ser considerada infragdo, sendo anunciada a vitéria do atleta
adversario.

3. Quando a gravidade for elevada ou de ma intencao, ou ainda, quando se
observar um ferimento razoavel no atleta, sera anunciada a infracdo e a
vitéria sera do atleta adversario.

O atleta que se feriu e venceu por infragdo do adversario, ndo podera realizar
novas competicoes sem a autorizacao de um médico.

1. O atleta que vencer duas competicbes por infracdo cometida pelo
adversario, tera que se abster a partir da proxima luta.

2. O atleta que perder por duas vezes devido a infracdo em competicoes
coletivas, tera que se abster a partir da préxima luta.

3. O atleta que infringir os itens acima sera desclassificado.

Artigo 24 — Saida da quadra (“Jogai”)

Em caso de uma das partes do corpo do atleta ter tocado a parte externa da
linha demarcatéria da area de competicdo, sera anunciado o “aviso pela saida da
quadra”, sendo que na segunda vez sera definida a adverténcia por saida da quadra
e na terceira vez, determinando a vitéria do adversario.

Em caso de ser reconhecida a fuga da quadra sem motivo aparente,
dependendo do grau, podera ser anunciada de imediato a adverténcia por saida da
quadra ou ainda a infragao por saida da quadra.

Artigo 25 — Posicao de indefesa
Nos seguintes casos sera anunciada a (posicao de indefesa):
1. Casos que sejam confirmados claramente de que tenha sido causada a

condicao de indefesa do proprio atleta que recebeu o golpe, mesmo que o
golpe do adversario tenha sido aplicado.



2. Casos que confirme claramente que o atleta tenha perdido o espirito da
luta.

Quando o arbitro principal avaliar como sendo perigoso, sera anunciado o
“aviso” ou ainda a “adverténcia por indefesa”. Na terceira vez, determina-se a
“infracao por indefesa”, sendo anunciada a vitéria do atleta adversario.

Artigo 26 — Desqualificacao

Nos seguintes casos, sera anunciada a “desqualificacdo”, sendo definida a
vitoria do atleta adversario:

1. Nao observancia das orientacbes do arbitro principal.

2. Acdes que contrariem o espirito do “karate-do”.

3. Reconhecimento de que a continuidade da competicdo ndo seja
recomendavel.

Em competicoes coletivas, serd anunciada a desqualificacdo bem como a
vitoria da equipe adversaria, nos seguintes casos:

1. Participacdo de atletas que nao foram inscritos previamente, ou quando
houver alteracado na ordem de participacao.

2. Casos reconhecidos como atos graves de infracdo cuja responsabilidade
seja atribuida a equipe.

3. Em caso de haver desqualificacdo entre atletas participantes em
competicdes coletivas, sera permitida a participagdo de um outro atleta de
reserva, a partir da préxima luta.

4. A desqualificagdo, como principio, serd anunciada somente na competicao
especifica, ndo sendo estendida as competicdes subseqlientes, ou em
competicdes coletivas, individuais, ou ainda em outros itens como kata e
kumite. Entretanto, excetuam-se 0s casos em que as decisdes sao
tomadas em consenso entre o chefe da arbitragem, o arbitro fiscal e os
arbitros.

Artigo 27 — Abstencao

Sera definida a abstencdo quando o atleta se ausentar do local sem qualquer
comunicacao, no momento em que estiver sendo chamado.

Em casos de se abster da competigédo, sera considerado como sendo (ippon)
ou mesmo (sanbon) a favor do adversario, sendo anunciada a vitéria do atleta o
equipe adversaria.

Artigo 28 — Ferimento
Quando a continuidade da competicdo for considerada inviavel devido ao

atleta ter se ferido durante a mesma, serdo anunciadas as seguintes decisdes
através do consenso entre os arbitros:



1. Anuncio da abstencdo motivada pela solicitacao por parte do atleta ou seu
supervisor, sendo anunciada a vitéria do atleta adversario.

2. Anuncio de infrag&o por indefesa com relacdo ao atleta em questéo, sendo
anunciada a vitéria do atleta adversario.

3. Anuncio de infragdo com relagédo ao atleta adversario, sendo anunciada a
vitoria do atleta em questao.

4. Quando ambos os atletas se ferirem e for reconhecida a responsabilidade
de ambos, sera anunciado o empate. Entretanto, em casos de Torneios
Individuais por Eliminatéria, serd considerada abstencdo por parte de
ambos os atletas.

Quando a continuidade da competicao for considerada inviavel pela avaliacao
de médicos, a competicdo podera ser interrompida mediante o consenso entre os
arbitros e o arbitro fiscal. Nestes casos, o arbitro principal fara o pronunciamento
segundo o que se estabelece no item anterior.

Quando avaliado que o ferimento possa afetar as competicdes posteriores, o
arbitro principal podera suspender as proximas partidas do atleta.

Artigo 29 — Arbitragem

Em competi¢bes de kumite, serao definidos os seguintes nimeros de arbitros:
Arbitro principal — 1
Arbitro auxiliar — 4

Artigo 30 — Tempo de competicao

O tempo de competicdo é estabelecido em dois ou cinco minutos.

O tempo de competicao corresponde ao periodo ap6s o comando de “hajime”
ou ‘tsuzukete hajime” dado pelo arbitro principal até o inicio do comando “yame” ou
“jogai”, ndo incluindo o tempo em que a competicao esteja interrompida.

Artigo 31 — Conducao da competicao

Os atletas devem se posicionar frontalmente diante da linha de inicio de
competicao, iniciando a competicao imediatamente apés o comando de “hajime” ou
“tsuzukete hajime” do arbitro principal.

Mediante o comando de “yame” ou ‘jogai”, os atletas devem interromper ou
encerrar de imediato a luta e, ap6s retornar a posicdo inicial, aguardar um
pronunciamento ou outras orientagodes.

Para os seguintes casos, o arbitro principal devera anunciar de imediato o
“yame”ou ‘jogai”, interrompendo a luta ou até mesmo encerrando-a.

Golpes que correspondem ao “waza ari”ou “ippon”

Uniforme do atleta precisa ser arrumado, ou para outras orientacdes

Ato comprovado de infracédo pelo atleta

Ferimentos ou outros acidentes

Orientacdes por parte do fiscal de competicao

Demonstragdo das intengbes do arbitro secundario entendidas como
necessario

I A



7. Condicbes de a competicdo serem consideradas perigosas
8. Parte do corpo do atleta tocar a area externa de competicao
9. Comunicagao do término do tempo ou quando os sinos tocarem.

Os casos que correspondem ao primeiro paragrafo e quando nao houver um
pronunciamento do arbitro principal, a luta devera ser interrompida imediatamente,
através do apito do fiscal de competicdo e do arbitro secundario. Por outro lado,
quando forem comprovadas injusticas ao atleta devido ao atraso claro no
pronunciamento do arbitro principal, o fiscal da competicdo bem como os arbitros
fardo a alteracdo do julgamento, ou ainda quando for o caso a revisao no tempo de
competicéo.

O arbitro principal podera se reunir com o arbitro secundario, de acordo com
as necessidades, debatendo, consultando e até realizando orientacdes. Nesses
casos, isto devera ser realizado na frente do fiscal de competicdo. Quando as
opinides dos arbitros se dividem, o arbitro principal devera definir através da maioria,
juntamente com os arbitros.

Através do comando ‘fsuzukete hajime” a competicdo devera ser
imediatamente reiniciada.

O atleta podera solicitar tempo (interrupcdo da luta), em caso de algum
acidente, ferimento ou doenca que ndo possam ser descobertos pelo arbitro
principal durante a competicao.

Através do sinal de apito do julgamento dado pelo arbitro principal, cada
arbitro secundario indicara o resultado do seu julgamento através das bandeiras de
sinalizacao.

O arbitro principal informara aos atletas o resultado da luta através da
unificacao dos julgamentos dos arbitros secundarios.

O responsavel pela cronometragem fara a medicao do tempo de competicao
com um cronémetro, posicionando-se num local especifico, devendo informar com
um sinete os arbitros 30 (trinta) segundos antes do término e no momento do
término da competicdo. Os sinais com o sinete deverao ser conforme o seguinte:

1. Um toque para avisar que a luta esta a 30 (trinta) segundo do seu final
2. Dois toques quando o tempo de competicdo se esgotou.

Os responsaveis pelos registros deverdo anotar corretamente os resultados
dos julgamentos num formulario especifico, baseados na declaracdo do arbitro
principal. Os resultados dos registros deverdao ser enviados rapidamente a matriz
geral.



Artigo 32 — Objetos utilizados na competicao

1 | Apito Um para cada arbitro

2 | Bandeira de sinalizagio Uma bande,ira. branca e uma vermelha
para cada arbitro secundario

3 | Cronbmetro Um para cada koto

4 | Sinete Um para cada koto

5 | Formulario de registro Um para cada koto
Utilizada para identificagéo dos atletas. O
comprimento e a largura devem ser

6 | Fita vermelha e branca adequados mas que nao atrapalhem a
competicao e que sejam praticos na
identificagéao.

CAPITULO 4 - COMPETICAO DE KATA
Artigo 33 — Método de competicao

A competicdo de kata consiste na demonstracdo de kata, onde os arbitros
definem a vitdria pelo julgamento da superioridade, através dos seguintes métodos:

1. Método “kohaku” (vermelho e branco) consiste na realizacdo simultanea
de um mesmo kata por dois atletas de cada equipe, vermelha e branca,
disputando a superioridade.

2. Método ‘“tensu” (por pontos) consiste no arbitro pontuar o “kata” realizado
pelos atletas, definindo-se o resultado de acordo com o total de pontos
obtidos.

3. A competicao coletiva tem como principio a demonstracdo de um mesmo
kata por 03 (trés) atletas posicionados em pontos de sua escolha,
disputando a superioridade.

O kata deve ser escolhido dentre os apresentados a seguir, tomando-se como
referéncia aqueles estabelecidos pelo Departamento Técnico Geral:

Heian Shodan, Heian Nidan, Heian Sandan, Heian Yondan, Heian Godan, Tekki
Shodan, Tekki Nidan, Tekki Sandan, Bassai Dai, Bassai Sho, Kanku Dai, Kanku
Sho, Empi, Jion, Jiin, Chinte, Unsu, Meikyo, Wankan, Jitte, Gankaku, Hangetsu,
Sochin, Nijushi-ho, Gojushiho-Dai, Gojushiro-Sho, Junro Shodan, Junro Nidan, Junro
Sandan, Junro Yondan, Junro Godan, Kakuyoku Shodan, Kakuyoku Nidan,
Kakuyoku Sandan, Meikyo Nidan, Hachimon, Kashu, Suishu, Rantai, Joko Issei,
Rakuyo e Roshu.




Em competigbes de kata, definem-se as seguintes modalidades:

1.

Shitei Kata I (especifico) que consiste no arbitro principal escolher um kata
entre Heian Nidan, Heian Sandan, Heian Yondan, Heian Godan ou Tekki
Shodan.

Shitei Kata Il (especifico) que consiste no arbitro principal escolher uma
kata entre Junro Shodan, Junro Nidan, Junro Sandan, Junro Yondan ou
Junro Godan.

. Sentei Kata (seletivo) que consiste no arbitro principal escolher um kata

entre Bassai Dai, Kanku Dai, Empi ou Jion.

Tokui Kata (preferencial) que consiste na livre escolha pelo atleta de um
determinado kata entre Tekki Nidan, Tekki Sandan, Bassai Sho, Kanku
Sho, Jiin, Chinte, Unsu, Meikyo, Wankan, Jitte, Gankaku, Hangetsu,
Sochin, Nijushi-ho, Gojushiho-Dai ou Gojushiro-Sho.

Koten Kata (preferencial) que consiste na livre escolha pelo atleta de um
determinado kata entre Kakuyoku Shodan, Kakuyoku Nidan, Kakuyoku
Sandan, Meikyo Nidan, Hachimon, Kashu, Suishu, Rantai, Joko Issei,
Rakuyo e Roshu.

Artigo 34 — Arbitros

Em competi¢bes de kata sao definidos os seguintes arbitros:
Arbitro principal — 01
Arbitros auxiliares — Método “kohaku” = 04 ou 02

Método ‘“tensu” = 06 ou 04

Artigo 35 — Julgamento da competicao

O critério de julgamento da competicéo é definido a seguir:

sop =
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Seqléncia do kata correta.

Intensidade da forca, elasticidade do corpo e velocidade do “waza’.

Tragos de demonstracao corretos e deslocamento suave.

Demonstracdo realizada com a correta compreensao do significado
‘waza’.

Conjunto bem definido e caracteristicas do “kata”bem destacadas.

Visao e respiracao corretas.

Vigor no “waza”basico com execugao correta.

Presenca de espirito.

Rigueza na postura e compaixao.

10 Civilidade de bom comportamento.

11.Forma de golpe correta.

12.Objetivos bem conhecidos.

13. Existéncia de movimentos em exagero.

14.Existéncia de movimentos artificiais.

15.Em competigcbes coletivas, a demonstracdo e comandada e ordenada.
16.Posicao correta dos cursos e alvos de soco (“tsuki’), batida (“uchi”), chute

(“geri”) e defesa (“uke”),

17.Postura em pé correta,



18.Saida da linha demarcatéria da area de competicdo nao reduz a
pontuagéo, tanto em competi¢des individuais como nas coletivas,

19.Dentro dos movimentos basicos, o calcanhar do pé anterior deve estar em
contato com o solo corretamente.

20.Continuidade de forma suave apesar de algum erro,

21.Continuidade ap6s hesitacdo momentanea,

22.0bjetos guardados junto ao corpo.

No caso do método por pontos, a pontuacao € feita a cada um décimo de
pontos (0,1) sendo dez (10,0) a pontuacdo maxima. A pontuacdo do atleta é
feita excluindo-se a pontuagcdo maxima e minima dadas pelo arbitro principal
e pelos arbitros secundarios, totalizando-se as pontuacdes restantes.

Artigo 36 — Desqualificacao
Nos seguintes casos, sera definida a desqualificagéo:
Interrupgéo do “kata”
Alteracéo do “kata” solicitado ou apresentacao de “kata”diferente

Palavra ou atitude que infrinjam o espirito do “karate-do”
Atitude que infrinja as normas.
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Artigo 37 — Nova competicao

Em caso de empate pelo método “kohaku’, a vitéria sera decidida através de
um outro “kata” definido pelo arbitro principal.

Em caso de empate pelo método por pontuacdo, a vitéria sera decidida
acrescentando-se a minima pontuacao dentre as indicadas pelos arbitros e em caso
de persistir o empate, a vitoria sera definida acrescentando-se a maxima pontuagéo.
No caso de indefinigao da vitdria, inicia-se uma nova competigao.

No caso da segunda competicdo, os arbitros deverao definir obrigatoriamente
um vencedor.

O “kata” da nova competicdo podera ser 0 mesmo da competi¢cdo principal.
No caso da competicdo repetida (terceira), o “kata”devera ser alterado.

Artigo 38 — Conducao da competicao

No caso do “kata” especifico, sera fornecido e comunicado ao atleta o nome
do ‘kata” selecionado aleatoriamente pelo arbitro principal dentre os cartbes de
“kata” especificos. Apoés o atleta ter pronunciado repetidamente o nome do ‘kata”, a
demonstracao € iniciada imediatamente apdés o comando de “hajime” ou sinal de
apito do arbitro principal.

No caso de ‘“kata” preferencial, os atletas deverao se posicionar em locais de
sua escolha, informando em voz alta o nome do ‘kata” que pretende apresentar e
apoés a leitura repetida pelo arbitro principal, o atleta devera iniciar a apresentacao.

No caso do ‘kata” seletivo, a apresentacdo devera seguir 0 mesmo
procedimento de um dos itens anteriores.

No término da apresentagédo, o atleta devera retornar a sua posigcao inicial
antes da competicdo para receber o julgamento.



O arbitro principal podera reunir os arbitros auxiliares, nos seguintes casos,
para tomar uma decisdo de consenso ou dar uma orientagdo (caso as opinides dos
arbitros sejam divergentes, o arbitro principal tomara a decisdo baseado na maioria
com a participacao dos arbitros principal e auxiliares):

Quando se reconhecer um ato de infracao ou erro do atleta

Quando ocorrer um ferimento ou outros acidentes ao atleta

Quando houver uma orientagao por parte do fiscal de competicao

Quando houver questionamentos com relacao a pontuacao

Quando houver intengdes de indicagao do arbitro auxiliar entendidas como
necessarias.

oW~

Ao observar o 12 ponto do item anterior, o arbitro auxiliar devera manifestar
sua intencao ao arbitro principal através de apito.

O responsavel pelos registros devera anotar o nome do ‘kata” a ser
demonstrado pelo atleta num formulario de registro especifico.

No caso de julgamento do método ‘kohaku", cada arbitro auxiliar devera
indicar o resultado do julgamento através das bandeiras de sinalizacado, ao sinal de
apito do arbitro principal. Os &rbitros auxiliares ndo deverdo abaixar a bandeira de
sinalizacao até que o arbitro principal tenha sinalizado novamente com o apito.

No caso de julgamento no método por pontuacéo, cada arbitro auxiliar devera
indicar a pontuacdo de julgamento com a placa de pontuacdo elevando-a
imediatamente ao alto, ao sinal de apito do arbitro principal.

Dentre os responsaveis pelos registros, uma pessoa devera ler, em voz alta, a
pontuacdo indicada pelos arbitros, comegando pelo arbitro principal em sentido
horario, enquanto uma outra devera anotar o resultado em formulario especifico,
para posteriormente calcular a pontuacgao final obtida por determinado método.

Os responsaveis pelos registros deverao informar, em voz alta, a pontuacéao
obtida e o arbitro principal devera anuncia-la repetidamente.

O atleta devera se retirar apds o julgamento da competicdo ou apds o anuncio
da pontuacao pelo arbitro principal.

Artigo 39 — Objetos utilizados na competicao

1 Apito Um para cada arbitro.

Uma bandeira branca e uma vermelha para

2 Bandeira de sinalizacao L. =,
¢ cada arbitro secundario.

Um conjunto para cada arbitro principal e

uadro de pontuacao I
Q P ¢ auxiliares

4 Objetos para registros Um para cada koto

Cartoes especificos e

~ : Um conjunto para o arbitro principal.
cartdes seletivos

Utilizada para identificagdo dos atletas. O
comprimento e a largura devem ser

6 Fita vermelha e branca adequados mas que nao atrapalhem a
competicao e que sejam praticos na
identificagéo.




CAPITULO 5 - REGRAS COMPLEMENTARES
Artigo 40 — Competicoes juvenis
Com relacao as competicdes juvenis, as regras estao descritas a parte.
Artigo 41 — Revisao do regulamento

A revisdao do presente regulamento requer a decisdo por maioria junto a
reunidao das chefias dos Departamentos Técnicos.

REGULAMENTO DE ARBITRAGEM
CAPITULO 1 - REGRAS GERAIS
Artigo 1 — Objetivo

O presente regulamento tem como objetivo estabelecer um padrdo unificado
de arbitragem de modo que se tenha um julgamento justo e harmonioso.

O presente regulamento é complementar ao regulamento de competicao de
modo que para 0s casos nao previstos neste regulamento, aplica-se o regulamento
de competicao.

Artigo 2 — Aplicacao

Os julgamentos de competicbes oficiais promovidas pela Confederacio
Brasileira de Karate Shotokan serdo baseados no presente regulamento.
Entretanto, excetuam-se o0s casos reconhecidos pelo chefe do Departamento
Técnico local.

Artigo 3 — Principios do Arbitro

Os arbitros devem ser imparciais e justos.

Os arbitros devem se restringir a uma visdo excelente e a aplicagdo dos
regulamentos, desempenhando suas atividades de modo independente.

Dentro do ambiente de competicdo, os arbitros devem sempre preservar um
comportamento digno e distinto.

Os arbitros devem proporcionar um julgamento correto e rapido.

Durante a competicdo, os arbitros ndo devem praticar conversas com
pessoas que nao sejam os proprios arbitros.

Artigo 4 — Outros

As duvidas referentes aos itens nao definidos neste regulamento devem ser
resolvidas através da deliberacdo do chefe de arbitragem.



CAPITULO 2 - METODOS DE ARBITRAGEM
Artigo 5 — Comandos do arbitro principal

Os comandos do arbitro principal serdo dados através do seguintes termos
basicos:

“shobu ippon™ (sanbon . C i )
1 o PP ( ) Ao anunciar o inicio da competicao do kumite
hajime
2 | “hajime” Ao anunciar o inicio da competicao de kata
3 | ‘yame” Ao interromper a competicao
“ e Para fazer retornar o atleta a posicéo inicial de
4 'moto no ichi o
competicao
5 | “tsuzukete hajime” Ao reiniciar a competicao
“ . ” Ao anunciar o tempo restante de 30 (trinta
6 ato shibaraku P o ( )
segundos para a competicao
7 “‘waza ari” Para anunciar o waza ari
8 | “ippon” Para anunciar o ippon
9 | “awasete ippon” Para anunciar a vitoria pelo segundo waza ari
10 | “torimassen” Ao anunciar a invalidade do waza
11 | “maai” Ao anunciar a invalidade do waza devido a
imprecisdo do maai
“ ” Ao anunciar a invalidade do waza devido a
12 uketemasu

defesa (uke) feita pelo adversario

“ ” Ao anunciar a invalidade do waza por ter errado
13 | “nuketemasu

o alvo
“ Ao anunciar a invalidade do waza devido a falta
14 | “yowai .
de vigor
“ . ” Ao anunciar a invalidade do waza devido ao
15 | “yame, torimassen
yame
16 | “keikoku” Ao anunciar o aviso
17 | “chui” Ao anunciar a adverténcia
18 | “hansoku” Ao anunciar a infracéo
“ Ao anunciar a penalidade devido a posicdo de
19 | “mubobi : P posie
indefesa
20 | “jogai” Ao anunciar a penalidade devido ao jogai
21 | “aiuchi” Ao anunciar a troca simultinea de golpes

Ao anunciar o resultado da competicao

22 | "aka (shiro) no kachi (vermelho ou branco) vencedor

23 | “hikiwake” Ao anunciar 0 empate

24 | “encho” Ao anunciar a luta de prorrogacao

25 | “saishiai” Ao anunciar uma nova competicao

26 | “shugo” Para reunir os arbitros auxiliares

27 | “kiken” Ao anunciar a abstengao do atleta

28 | “shikkaku” Ao anunciar a desqualificacédo do atleta

O arbitro principal devera anunciar de forma clara o atleta em referéncia
através da nomenclatura “aka (vermelho)" ou “shiro (branca)”, nas situacbes a
sequir:



Kachi (vencedor)

Ippon

Waza ari

Keikoku (atengao)
Hansoku (infracao)

Chui (adverténcia)

Jogai (saida de quadra)
Mubobi (posicao de indefesa)
. Shikkaku (desqualificagao)
10. Kiken (abstencéo)

11. Hayai (rapido)
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NOTA: Em caso de ter cometido algum erro, 0 anuncio devera ser cancelado através
de movimento especifico para ser novamente declarado.

Ao anunciar o “waza ari” ou ‘“ijppon”, o arbitro principal devera fazé-lo de forma
clara especificando a regidao de ataque bem como o tipo de ‘waza” através das
seguintes nomenclaturas:

Jodan (regido superior)
Chudan (regiao central)
Tsuki (soco)

Geri (chute)

Uchi (batida)

Nos casos de ‘“waza” continuo, devera ser anunciado o ‘jppon” apés
mencionar o0 nome do ultimo “waza” aplicado, conforme o item anterior.

Artigo 6 — Sinalizacao através do apito ( representa a duracao do apito)
O éarbitro principal devera utilizar o apito de acordo com o0s seguintes
procedimentos

1. ( ) — Quando se anuncia o “hajime” sem comando de voz.
2. ( ) — Quando se anuncia o0 “yame”sem comando de voz.
3. ( ) — Quando o arbitro principal pede o julgamento da

competicao aos arbitros secundarios.
4. ( __) - Quando se libera a indicacdo das bandeiras de sinalizacao ou o
quadro de pontuagao dos arbitros secundarios.

O fiscal de competicdo devera utilizar o apito de acordo com o seguinte
procedimento.
(P ) — Para interromper a competicéo.

Os arbitros secundarios deverao utilizar o apito de acordo com os seguintes
procedimentos.

( ) — Quando houver um “waza”admitido como “jppon”.
(__ ) — Quando houver um “waza” admitido como “waza”.
(T ) — Quando houver algum assunto a ser transmitido ao arbitro

principal.



Artigo 7 — Comportamento dos arbitros

Quando os arbitros realizarem alguma indicacao de intencées ou anuncio,
deverdao fazé-la através de movimentos especificos obedecendo a conduta ética
(vide ilustragcbes na pag. 26).

CAPITULO 3 - ARBITRAGEM DE KUMITE
Artigo 8 — Posicao dos arbitros

O éarbitro principal, como principio, devera se posicionar durante a competicao
formando um tridngulo entre os dois atletas, movimentando-se de acordo com a
posicdo dos mesmos em uma distancia de seguranca em torno de 1,5m (vide
ilustragcao abaixo).

Os arbitros auxiliares deverao ter em cada mao as bandeiras de sinalizacao
vermelha e branca e com o apito na boca (vide ilustragbes na pag. 27).

FRENTE
LOCAL DE gjﬁ}a Posicéo do arbitro
COMPETICAO fiscal

@ Posic&o do arbitro

I I principal

Posic&o dos arbitros
auxiliares




Artigo 9 — Padrao de julgamento

Quando o arbitro principal realizar o julgamento através das indicacées dos
arbitros auxiliares, como principio, o julgamento devera ser feito conforme as
seguintes combinacdes da tabela abaixo:

_Indicagéo do Arbitro Auxiliar Julgamento do

@ O

“Branco Vencedaor”

“Branco Vencedor” ou “Empate”

“Vermelho Vencedor”

O @ @® X

“Vermelho Vencedor” ou

10

@< (OX

“Embate”

OO0 @@ ®® 0000

@< X X x X @@ @®x OO0

x OO0 x |x x @0 ®® 0000

11 Y
12 y O

“Empate” ou “Vermelho
13 O . Vencedor”
14 O X Y “Branco Vencedor” ou “Empate”
15 y . . “Vermelho Vencedor” ou

“ O Branco Vencedor . Vermelho Vencedor X H




CAPITULO 4 — ARBITRAGEM DE KATA

Artigo 10 — Posicao dos arbitros

Os arbitros, como principio, deverdo se posicionar em locais especificos.

FRENTE

LOCAL DE LOCAL DE
COMPETICAO O COMPETICAO Q

O O O O

Posicéo do arbitro principal

@ Posic&o dos arbitros auxiliares

Artigo 11 — Padrao de julgamento (referéncia)

A pontuacdo do ‘kata” € avaliada com base no seguinte padrao de
julgamento:

PONTOS REFEREI;I&E;A SEQUENCIA DO PONTUACAO
1 Cometeu erro mas refez e deu continuidade 0,2
2 Deu continuidade mesmo tendo omitido 0,5
3 Grandes erros e multiplas omissdes 1,0
4 Interrupcéo durante a apresentacao Desqualificacado
5 Interrompido pelo arbitro Desqualificacao




NORMAS BASICAS DE JULGAMENTO PONTUACAO

1 Postura 0,1
2 Equilibrio 0,1

Postura do pé

Passo 0,1
3 Firmeza dos quadris 0,1

Posicéo do quadris 0,1

Rotacao dos quadris 0,1

Fundamentos

Regiao de aplicagéao 0,1
4 Forca e limite do “waza” 0,1

Compreenséao do alvo 0,1

Curso do “waza” 0,1

NORMAS BASICAS DE JULGAMENTO PONTUACAO

1 Atitude, forca de espirito e visdo 1,0
2 Perfeicdo 1,0
3 Intensidade de forca 1,0
4 Velocidade do ‘waza” 1,0
5 Elasticidade do corpo 1,0
6 Tracos da demonstracao 1,0
7 Deslocamento 1,0
8 Significado do “waza” 1,0
9 Caracteristicas do ‘kata” 1,0
10 | Inexisténcia de lacunas no movimento global 1,0

CAPITULO 5 - REGRAS COMPLEMENTARES

Artigo 12 — Competicoes juvenis

As competicdes juvenis serdo regulamentadas a parte.

Artigo 13 — Revisao do julgamento

As alterac6es do presente regulamento requerem a decisao por maioria, junto

a reuniao das chefias dos departamentos técnicos.

—
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ORIENTACOES AOS ATLETAS

. O atleta devera ler os regulamentos de competicdo e de arbitragem,

devendo conhecer os itens necessarios.

facilmente visualizadas

competicao

A reveréncia deve ser feita apenas quando indicada pelo arbitro principal
. As fitas vermelhas e brancas devem ser fixadas de modo que sejam

O vestuario devera ser devidamente trajado para ndo se soltar durante a




Ao receber a chamada, responder em voz alta

Mesmo durante a competicdo, prestar atencao as indicagcdées e anuncios

dos arbitros

7. O vestuario e a aparéncia devem transmitir higiene, devendo se preocupar
em nao provocar o desconforto aos outros

8. Ao receber a chamada, os atletas deverado se posicionar na parte externa
da linha de seu lado e, sob o sinal do arbitro principal, os 03 (trés) deverao
estar simultaneamente diante da linha de inicio de competicao.
9. Os atletas deverao se posicionar atras da linha de inicio da competicao,
indicada pela cor branca ou vermelha, sem pisar ou se distanciar desta.
10.Quando o atleta se posicionar diante da linha de inicio da competicao,
postura devera ser natural em todos os momentos.

11.Em caso de ter provocado algum acidente por infracdo, enquanto o0s
arbitros estiverem em debate, o atleta devera se posicionar diante da linha
de inicio da competicao, sentado corretamente e voltado para o lado do
adversario e aguardar a indicacao dos arbitros.

12.Esforcar-se em realizar uma competicdo boa e agradavel, sem se fixar a
vitoria.

13.Quando houver alguma comunicagcdo ao arbitro principal durante a
competicao (por exemplo, quando se quer pedir tempo), deve-se sinalizar
levantando-se uma das maos.

14.Nao se distanciar da posicao especifica do local da competicdo, ficando
constantemente a par do andamento da competicao.

15.Em competicbes de ‘kata”, deve-se ler repetidamente o nome do ‘kata”
especifico (seletivo).

16.As mangas do traje de “karate-do”ndao devem ser dobradas.

17.As unhas devem ser cortadas e anéis ndo devem ser utilizados.

18.0Objetos de adorno como gargantilhas, colares, correntes e brincos nao
devem ser utilizados.

19.N&o carregar objetos dentro do traje.

20.0 atleta ndo deverda se retirar do local da competicdo enquanto o

julgamento nao estiver concluido.

o o



MOVIMENTOS DE ARBITRAGEM

“Taijo”
{Expulsdo da guadrsa)

“Jogai” “Waze ari “Ippon’ "Torikeshi” "Hikiwake "
(Baids da guadral {Cancelsmento) {Empate)

“Yame" TYowail" THayai” "Maai® "“Kachi® "Atatte iru”
{Fraco) (Rdpido)(Distincia){(Vitdria) {(Estd atingindo)

(Parar)

&)
"Peuzukete hajime” “Aiuchi” “Shuge” Nuketeru' “Toranal”
{Continvear/inicio) (Golpe {Reunir) {N&o {N8o

simal- abingide) cousiderar)




“Uketeru"” “Toranai" "Yowai"” “Maai” "Hikiwake"
(Esté (N80 con- {Fraco) (Distlncia) (Empabe)
defendido) siderar)

"Atatteru' "Aiuchi'" "Mienai® "Waza ari'” nn "Kelkoku"”
(Esté (Golpe (N8o visto) | (Avieo)
atingindo) simul— /

“Jogai' TNuketery” “Hansoku" "Chui® "Hayali"
(Saida da (NEo {Infrac8&o} (Adver- {Rapido)

guadra) atingido) téncia)




COMPETICOES JUVENIS
(Procedimentos de Competicdo e Arbitragem)

CAPITULO 1 - “GOHON KUMITE”

Idéias Basicas: O método de competicao através do “Gohon Kumite” tem como
objetivo principal a disputa da superioridade do waza segundo o emprego dos
principios mais basicos, excluindo-se o0 uso de waza de transformagdo e waza de
aplicagdo, prevenindo-se contra o waza especifico aos métodos e cultivando a
exatidao das posturas basicas.

Orientacao aos atletas e regras de arbitragem

Apoés a reveréncia a regido frontal e a reverencia muatua, o atleta anunciado
devera se dirigir a posicao definida e ap6s o reconhecimento da numeracao no traje,
realizar uma nova referéncia mutua. Apds o julgamento, os atletas deverao fazer a
reveréncia mutua. Nao se deve fazer a reveréncia aos arbitros. (A posicao definida
consiste em calcular o seu espacamento entre uma linha e posicionar-se. Caso o
arbitro principal avalie esta posicao esta inadequada, fara a indicacao ao atleta ou a
ambos os atletas para tomar um espacamento adequado. O mesmo se aplica
quando o atacante tomar um espacamento adequado. O mesmo se aplica quando o
atacante é alterado).

Mediante a indicagédo de “hajime”do arbitro principal, o atleta de fita vermelha
ao encerrar o seu ataque, recua um passo com o pé direito a partir da posicao
natural do corpo, armando-se em “gedan barai” e comunicar claramente ao
adversario o alvo do ataque.

O atleta de fita vermelha ao encerrar 0o seu ataque, recua um passo
retornando a posicao natural do corpo. O atleta de fita branca, ap6s o contra-ataque
avanca um passo adiante, retornando a sua posicao natural.

Tanto aquele que ataca como aquele que defende, deve se mover em sentido
reto para frente e para tras.

Apébs a conclusdo dos ataques e defesas mutuas, ambos retornardo a sua
posicao inicial, fardo a reveréncia e aguardarao a julgamento.

Ambos deverao utilizar o protetor de méao.

ITENS DE PROIBICAO
Para o atacante

Ataque estreitando a distancia (“maai”)

Ataque ap6s movimentar o adversario (sendo proibida a corre¢do da armagéao
ou aplicar o “kiai” antes do ataque).

Ataque que envolve a projecao do corpo.

Ataques sucessivos que encurralam o adversario ou alteracao no ritmo de
ataque (os ataques devem ser feitos dentro de um ritmo constante, tomando como
padrao o tempo de 05 (cinco)segundos).

Socos aplicados forcadamente em caso de golpes sucessivos na regiao
superior (n&o visar a parte baixa da regidao superior — ‘jodan”-).

Atingir o adversario com soco de ataque.

O golpe de soco nao deve ser puxado.



Para o defensor

Ajustar ao ataque do adversario a partir da posicao natural do corpo, iniciando
a defesa, recuando o pé direito em linha reta para tras.
As formas de defesa sdo especificadas como se segue:

Jodan kogeki “age uke”
(ataque na regido superior)

Chudan kogeki “soto uke”
(ataque na regiao intermediaria)

Defesa somente frontal (defender os punhos e tornozelos, ndo podendo
defender as articulagdes do cotovelo do adversério).

O quinto “‘waza” culminante com contra-ataque ¢é livre mas devera ser unico.

Realizar “nagewaza’”, “*kanketsu waza’, etc. durante a defesa do ataque ou no
“ashi barai” do contra-ataque.

Atingir o “waza” culminante ao adversario.

Afastar-se ignorando o ataque do adversario ou abrir 0o “maai” além do
necessario.

O *waza” culminante ndo deve ser puxado.

ITENS DE ATENCAO

Tanto no ataque como na defesa, ndo é permitido refazer os movimentos,
exceto quando indicado pelos arbitros.

O “kiai” podera ser aplicado apenas uma vez quando aquele que realizar a
defesa aplicar o “waza” culminante (Entretanto, o atacante podera aplicar o “kiai” no
quinto “‘waza”)

A perna fixa (dianteira), em principio, ndo devera ser movimentada
excessivamente para frente e para trés.

O avango em saltos nao podera ser feito de modo que o pé traseiro se deslize
(exceto quando um atleta de baixa estatura confronte um outro de estatura alta).

O atacante devera anunciar claramente o “waza” que ele pretende aplicar a
partir da posicdo de armacao (‘gedan barai’) passando pela regidao superior
(jinchu”) e regidao intermediaria (“suigetsu”), calcular a respiracao aplicando um
golpe de cada através do soco sucessivo.

O waza de soco (“tsuki waza”) nao deve ser puxado.

Nao é permitido o uso de 6culos. Entretanto, sera permitido o uso de lentes
de contato.

INFRACAO

Em caso de infragdo dos itens de atengdo, o arbitro principal interrompera a
competicao mediante solicitacdo propria ou dos arbitros auxiliares e, apds consulta a
todos os arbitros, concedera a adverténcia, enquanto os arbitros auxiliares
computardo os dados para a reducédo da pontuacédo na ocasiao do julgamento.

O anuncio da derrota por infragdo devido a violacdo dos itens de proibicdo
devera ser feito interrompendo-se a competicdo mediante solicitacao propria ou dos
arbitros auxiliares e apds consultas a todos os arbitros.



CAPITULO 2 - “KIHON KUMITE”

Idéias béasicas — O método de competicdo através do “Kihon Ippon Kumite” tem
como objetivo principal a disputa das respostas vigorosas de ataque e defesa dentro
dos principios mais basicos, excluindo-se o uso de “waza” de transformacéo,
prevenindo-se contra o waza especifico aos métodos e cultivando a exatidao das
posturas basicas.

Itens a serem observados pelos atletas e regras de arbitragem

O atleta anunciado devera se dirigir a posicdo definida e apdés o
reconhecimento da numeracdo do traje, realizar a reveréncia mutua. Apds o
julgamento, os atletas deverdo fazer a reveréncia matua. Nao se deve fazer a
reveréncia aos arbitros.

Mediante a indicagcédo de “hajime”do arbitro principal, o atleta de fita vermelha
recuara um passo a partir da posicao natural do corpo, armando-se em “gedan
barai” e comunicar claramente ao adversario o alvo de ataque.

O atleta de fita vermelha ao encerrar o seu ataque, recua um passo
retornando a posicao natural do corpo. O atleta de fita branca, ap6s o contra-ataque
avanca um passo adiante, retornando a sua posicao natural. (O ataque devera ser
feito em um golpe alternadamente entre vermelho e branco).

O atacante devera fixar o alvo com exatiddo. O defensor podera se esquivar.
(Caso o defensor se esquive antes, o atacante podera atacar nesta direcao).

Quando os ataques e defesas de ambas as partes tiverem totalmente
encerrados, retorna-se a posicao inicial, faz-se a reveréncia matua e aguarda-se o
julgamento.

Ambos deveréo utilizar o protetor de mao.

Para o atacante

A partir da posicdo de armacao (‘gedan barai’), o atacante fara
imediatamente o ataque segundo a seqiéncia de “jodan’, “chudan”e “mae geri”.

Os ataques consistem em realizar um golpe de cada do ‘jodan junzuki”
(Jinchu”), “chudan junzuki” (“suigetsu” e “chudan mae geri” com o pé traseiro

(“suigetsu’).
Itens de proibicao para o atacante

Ataque espreitando, diminuindo, a distancia (“maai”).

Ataque ap6s movimentar o adversario (por exemplo: tirar o ritmo do
adversario).

Ataque que envolve a projecéo do corpo.

Em caso do “jodan juzuki’, pontadas aplicadas forcadamente (ndo visar a
parte baixa da regiao superior “jodan’).

O “waza”de pontada nao deve ser puxado.

Atingir o “waza” de ataque ao adversario.



Para o defensor

Ajustar ao atague do adversario a partir da posicao natural do corpo,
realizando defesa recuando o pé.
As formas de defesa sdo especificadas como se segue:

Jodan kogeki ‘:gg LL’I//((Z Y
(ataque na regiao superior) suchi uke”
Chudan kogeki “soto uke”
(atagque na regido intermediaria) “uchi uke”
Mae geri kogeki “oedan barai”
(ataque na regido frontal) g

Defesa frontal e traseira (defender os punhos e tornozelos).

O *waza” culminante de contra-ataque é livre, mas devera ser aplicado em
golpe unico.

O *waza” culminante ndo deve ser puxado.

Itens de proibicao para o defensor

Durante a defesa do ataque ou no “ashi barai” do contra-ataque, realizar
‘nage waza’, “kansetsu waza”, etc.

Defender as articulacdes do cotovelo do adversario.

Atingir o “waza” culminante ao adversario.

Afastar-se ignorando o ataque do adversario ou abrir 0o “maai” além do
necessario.

ITENS DE ATENCAO

Tanto no ataque como na defesa, ndo é permitido refazer os movimentos,
exceto quando indicado pelos arbitros.

O ‘kiai” podera ser aplicado apenas uma vez quando for aplicado o “waza’
tanto para o ataque quanto para a defesa.

O avanco em saltos nao podera ser feito de modo que o pé traseiro deslize
(exceto quando um atleta de baixa estatura confronte um outro de estatura alta).

N&ao é permitido o uso de 6culos. Entretanto, sera permitido o uso de lentes
de contato.

i

INFRACAO

O julgamento referente a infracdo seguira os mesmos procedimentos do
“gohon kumite”.




CAPITULO 3 - “JIYU IPPON KUMITE”

Idéias basicas — O ‘“Uiyu Ippon Kumite”tem como premissa a sua realizacao feita por
atletas experientes, tendo como obijetivo principal a preocupa¢do em promover 0s
ataques taticos dentro das competicdes, eliminando ao maximo os itens de
adverténcia e de proibicdo para se aproximar as competicoes de “kumite” livre.

Orientacao aos atletas e regras de arbitragem

Apos a reveréncia a regido frontal e a reveréncia muatua, o atleta anunciado
devera se dirigir a posicao definida e ap6s o reconhecimento da numeracao no traje,
realizar uma nova reveréncia mutua. ApGs o julgamento, os atletas também deverao
fazer a reveréncia mutua. Nao se deve fazer a reveréncia aos arbitros (posicao
definida implica num espacamento de 03 (trés) m).

Mediante a indicacdo de ‘hajime” do arbitro principal, os ataques serao
realizados alternadamente entre vermelho e branco, iniciando-se pelo atleta de fita
vermelha.

A posicao de prontidao (‘kamae” é livre tanto para o ataque como para a
defesa.

Cada vez que um “waza” de ataque ou de defesa terminar, os atletas deverao
tomar frontalmente as suas posi¢des de espacamento, ajustando-se mutuamente as
respiracdes e passar para o proximo ataque a partir desta posi¢do. (Entretanto,
dependendo do local, ha casos em que se pede para retornar a posicao inicial).

Quando todos os ataques e defesas de ambas as partes estiverem
encerrados, retorna-se a posicao inicial, faz-se a reveréncia e aguarda-se o
julgamento.

Tanto no ataque como na defesa, a resposta do “waza” devera ser realizada
dentro da area de competicdo. A area de competicdo € representada por um
quadrado de 08 (oito) m de lado.

Ambos deverao utilizar o protetor de méao.

Para o atacante

A partir da posicao de armagéao, o atleta atacante, ap6s anunciar claramente o
“waza” que sera aplicado segundo a seqliéncia de ‘jodan”, “chudan” e “mae geri” e
calculando o espacamento, devera iniciar imediatamente o ataque.

Os ataques consistem em realizar um golpe de cada do ‘jodan junzuki”
(Jinchu”), “chudan junzuki” (“suigetsu” e “chudan mae geri” com o pé traseiro
(“suigetsu’).

O “kensei” (ameaga) € permitido no maximo uma vez, sendo que na segunda
vez torna-se obrigatorio o ataque.

O ataque devera ser feito sempre em direcao ao adversario.
Itens de proibicao para o atacante

Ataques que envolvem projecao do corpo ignorando-se 0 espagamento.
Atingir o “‘waza”de ataque.

Defender o “waza” culminante de contra-ataque ou esquivar-se dele.
Segurar o adversario.

Utilizar acessorios para perna.



Para o defensor

A aplicacao conjunta dos tipos de “‘waza” de defesa e de seus manuseios é
livre bem como os métodos e pontos de contra-ataque, mas o “waza” culminante
deve ser aplicado em um Unico golpe.

Itens de proibicao para o defensor

Sair da quadra mais de duas vezes — adverténcia (“‘chui”) — infracédo
(“hansoku™
Tirar o “deai” (Atacar, sem primeiro defender)

ITENS DE ATENCAO

Tanto no ataque como na defesa, ndo é permitido refazer os movimentos,
exceto quando indicado pelos arbitros.

O ‘kiai” podera ser aplicado apenas uma vez quando for aplicado o “waza”
tanto para o ataque quanto para a defesa.

O atacante nao realizar o ataque apesar de se encontrar no espacamento de
ataque.

O defensor deixar um espagamento acima do necessario e realizar fugas.

Tanto o atacante como o defensor ndo devem atingir o adversario (Implica
infragao).

E permitido apenas um ‘kensei” (ameaca), de modo a nao tocar o corpo do
adversario.

Puxar o “‘waza” culminante.

INFRACAO

O julgamento referente a infracdo seguira os mesmos procedimentos do
“gohon kumite”.

CAPITULO 4 - “JIYU KUMITE”

A cada arbitro (principal e auxiliar) sera atribuido um ponto.

A adverténcia por infracao (“hansoku chui’) representa a mesma pontuagao
do “waza ari”, mas ambos devem ser incluidos no julgamento.

O tempo é de 02 (dois) minutos plenos, sendo interrompido com o “yame” e
iniciado em seguida com o “hajime”do arbitro principal.

Na competicdo na decisdo o tempo € de dois minutos, na disputa de um
“iopon’”.

Quando a decisdo nao é obtida na competicdo de 02 (dois) minutos pelo
“‘ippon”, define-se a luta de prorrogacéo, sendo que a mesma € realizada uma vez e
no caso de persistir o empate, realiza-se uma nova competicdo. A nova competicéo
€ decidida pelo primeiro “waza ari” ou “ijppon”, mas a vitéria é definida mesmo que
estes nao tenham ocorrido. Por outro lado, o aviso e a adverténcia séao transferidos
para a luta de prorrogacao, mas nao para a nova competicao.



Prioridades dentro das competicdes coletivas:
12 - golpe de “ippon”completo (A)

29 - vitoria por “jppon” devido a infracao (B)

3¢ - vitéria por “ippon” por “waza” combinado (C)

Entretanto, quando houver “infracdo apdés uma adverténcia”, sera procedido
conforme o item (B).

Ainda, quando ocorrer o ‘ippon” apés o “waza ari’, o procedimento sera
conforme o item (A).

Em competi¢des coletivas, quando resultar em competicdo de representantes,
o lider da equipe podera continuar participando.

Em competicdes de representantes, quando resultar em luta por prorrogacao,
as penalidades da luta principal ndo seréo transferidas.

Em competigcdes coletivas, caso tenha ocorrido a troca na sequéncia de
participacdo ou de membros apds ter fornecido a lista dos participantes, a equipe
sera desqualificada.

Em competicbes coletivas, caso ndo haja a presenca da maioria dos
membros definidos, as competicbes nao se realizarao.

Devem ser utilizados os protetores bucais, protetores de mao, protetor dorsal
e protetor dos 6rgaos genitais.

CAPITULO 5 — “KATA SHIAI” (Competicido de “kata”)

Apébs a reveréncia a regidao frontal e a reveréncia mutua, o atleta ou equipe
anunciados deverao realizar uma nova reveréncia a regiao frontal apenas quando se
posicionarem diante da linha de inicio de competicdo. Apds ter recebido o
julgamento, deverao fazer reveréncia a regiao frontal.

Apébs o inicio da competicdo de ‘kata”, o atleta devera de pé na posicao
natural diante da linha de inicio da competicdo. Em caso de ‘kata” especifico, 0
arbitro principal especificara 0 nome do kata e o atleta repetira em voz alta.
Mediante o sinal de “hajime” (ou apito), a apresentacado devera ser iniciada. Apos o
término da apresentacao, sera dado o “yame” e realizado o julgamento.

N&o permitir o empate em nenhuma competicao.

A pontuagédo basica em competicdes de decisdo no método de pontuacgao
para competicdes individuais sera, por principio, de 07 (sete) pontos.

Nos casos de empate em competicdes pelo método de pontuacado, sera
acrescentado no inicio um ponto inferior. Caso o empate persista, sera
acrescentado um ponto superior. Na persisténcia da indecisdo, sera realizada um
nova competicdo. Entretanto, o “kata”sera livre.

As competicdes coletivas serdo todas realizadas pelo método de pontuacao.

Em competicbes de ‘kata” quando se faz a selecdo pelo método de
pontuacao, a escolha sera feita para cada bloco e cada rodada. Desta forma, nao
sera possivel fazer a comparacao com a pontuacao do outro bloco.

Os arbitros devem cooperar no desenvolvimento da quadra e adotar as
medidas mais adequadas para cada caso, durante a competicao.

O fiscal de competicao s6 sera alocado no caso de jiyu kumite (kumite livre).

A principio, ndo devera haver empates em nenhuma competicao.

Os arbitros de ‘kata” deverao fazer o acompanhamento até o apresentador
retornar a sua posicao natural.



Em competicbes de kata, as bandeiras e os cartdes do arbitro principal
deverdo estar sobre os joelhos. O quadro de pontuacdo dos arbitros devera ser
colocado entre os joelhos.

Composicao do grupo de arbitragem de “kata”

Enquanto ndo se encerrar cada rodada tanto no método ‘kohaku” como no
método de pontuacéao, os arbitros ndo poderao ser alterados.

O numero de pessoas para composicao dos arbitros é de 03 (trés), 05 (cinco)
e 07 (sete).

CAPITULO 6 — ITENS A SEREM OBSERVADOS PELOS ARBITROS
Para o julgamento de superioridade no “gohon kumite” e ‘jiyu ippon kumite”
(“yakusoku kumite” = “kumite” de promessa) existem diversos problemas complexos,
dentre os quais nao podem ser solucionados simplesmente através de palavras ou
textos.

E desejavel que os arbitros demonstrem transparéncia e justica, indicando
com clareza as solucées dos problemas através das condutas entre os arbitros,
tendo como parametros a imparcialidade e as caracteristicas técnicas.

Padrao para julgamento de superioridade em competicoes de “kumite”

O grau de concentracao das forcas de todo o corpo, tanto no atague como na
defesa.

A rotacao e propulsdo dorsais bem como a movimentagao praticada de modo
suave, sendo racionais as diregdes entre 0 movimento do corpo e da aplicacdo do
‘waza’.

A correcao da forma de se posicionar, postura e partes utilizadas no momento
em que se aplicou o “waza”.

A coordenagao das maos e pernas em funga@o do centro do dorso (quadril).

A firmeza do kiai, estando o espirito e a energia em sintonia.

A qualidade do comportamento.

Empate em competicao

Nova competicdo devera ser realizada e os arbitros secundarios levantarao a
bandeira para um dos lados.

Em caso da mesma pontuacéo para o lado vermelho e branco, o julgamento
serd feito pelo arbitro principal.

O padrao de julgamento seguira o regulamento de arbitragem.

Outros itens de atencao
Em caso do golpe de ataque (tanto “gohon kumite” como ‘jiyu ippon kumite”)

ter atingido o adversario, a avaliagéo se o ato foi intencional ou ndo sera do grupo de
arbitragem.



O éarbitro principal devera acompanhar os movimentos dos atletas (“gohon
kumite” e “jiyu ippon kumite”), posicionando-se onde ele possa ver melhor os dois
atletas.

No ‘iyu ippon kumite”, duas saidas da quadra acarretam infragao.

O grupo de arbitragem podera conceder um aviso com antecedéncia, caso o
atleta tenha tentado provocar algum item de adverténcia ou de infracao.

O responsavel pela arbitragem de cada quadra tera também a funcdo de
fiscal de competicdo durante a mesma.

Em fiyu ippon kumite”, quando a pontada nas regides superior ou
intermediaria aplicada pelo atacante for demasiadamente forte, 0 mae geri podera
ser suspenso por medidas de seguranca pelo grupo de arbitragem, mediante
consulta, sendo anunciada a vitéria do atacante.

Quando se tem a presenca do supervisor em competicdes individuais e
coletivas, a comunicagao devera ser feita antes do inicio da competicao ao chefe de
arbitragem.

Em “gohon kumite”, pode ocorrer, devido as condicbes do local de
competicao, a queda do atleta que tenha saido da quadra e sendo assim, os arbitros
deverdo tomar a maxima precaugao com relacao ao local da competicao.



MANUAL DE ADMINISTRACAO DE CAMPEONATOS

CAPITULO 1 — GENERALIDADES
Os campeonatos promovidos pela Confederacdo Brasileira de Karate
Shotokan sdo administrados através da sintese de competicbes em campeonatos
conforme o0s regulamentos de competicio e de arbitragem.  Aqui serédo
apresentados os procedimentos padrées dos campeonatos.

CAPITULO 2 - PREPARATIVOS

Planejamento

1.

Definicdo dos regulamentos e conteudo das
competicoes

Reserva do local do evento

Célculo orcamentario

Célculo dos custos de participagéao
Planejamento de divulgacéo

Formacéao da
Comisséao de
preparagao

SISIENAEN

o N

Envio do relatério de planejamento do
Campeonato

Atendimento das inscricoes dos atletas
Planejamento dos panfletos do Campeonato

Montagem das
competicdes

9.

Confeccao das tabelas de controle das
competicoes

10. Confeccgao de panfletos
11.Confecgao das numeracodes (costas)

Preparativos do
local do evento

12.Placas e faixas de travessia
13.Palco
14.0utros

Solicitacao de
envio dos arbitros

15.Formacéao do grupo de arbitragem

Formacéao da
Comissao
Executiva

16. Deliberacéo sobre o plano de execucéo
17.Coordenacao e controle da competicao




CAPITULO 3 - ORGANOGRAMA DOS CAMPEONATOS

— Secretaria do = Administragcdo Geral
Campeonato | z Atendimento

z Encaminhamento

= Premiagdo

= Divulgacdo

= Andamento

= Local do Evento

Chefe da . Encarregado = Demonstragio
Comissio I administrativodo | _______ o Registros
Executiva Campeonato = Materiais

= Recepcéo

= Seguranga
= Atendimento Médico

Chefe das quadras e
encarregado pelo

andamentodas [

— competigbes

= Atletas
= Registros
= Cronometragem

Chefe de arbitragem

Chefe de arbitragem | de cada quadra [——

Equipe de arbitragem




CAPITULO 4 - ATIVIDADES DACOMISSAO EXECUTIVA DO CAMPEONATO

Secretaria do Evento

Centralizagdo do Campeonato
Relagdes publicas
Financas

Administracao Geral

Assume a administragdo geral do local do evento
Distribuicdo de responsaveis

Fornecimento de materiais e alimentacéao
Atividades referentes a hospedagem dos oficiais,
arbitros e atletas

Atendimento

Atendimento e organiza¢ao no ingresso ao local do
evento

Atendimento aos atletas, oficiais e convidados
Venda de ingressos e outros objetos

Totalizacdo do numero de presentes

Encaminhamento

Estar a par das instalagbes externas e internas do
local do evento bem como do andamento das
competi¢des, respondendo as perguntas dos
presentes e atletas.

Atividades de orientacéo e guia dos visitantes

Premiacao

Elaborar os certificados baseado nos registros
Confirmacao dos prémios

Confirmacao dos premiados e condecorados
Administrar o andamento da ceriménia de
premiacao.

Divulgacao

Todos 0s meios de divulgacéo

Andamento

Responder pelo andamento harmonioso da
competicdo, baseado na tabela de controle.

Local do evento

Organizacao e orientagdo dos visitantes dentro e
fora do local do evento

Organizacao e orientagdo nos estacionamentos
Disposicao dos lixos

Demonstracao

Comunicacéao e ajustes entre os apresentadores
Fornecimento de materiais de apresentacao
Outros assuntos na administracao geral das
apresentacoes

10

Registros

Anota os resultados das competi¢coes nos
formularios de registro

Reulne os resultados das competicdes, transmitindo-
0S para a imprensa, premiacao e divulgacao em
geral

Divulgacao oficial e interna ao local do evento dos
resultados das competicoes

11

Materiais

Confirmacao dos materiais auxiliares e de
ferramentas
Instalagdo e remocéo dos materiais dos arbitros

12

Recepcao

Orientacdo aos convidados e oficiais e servigos de
copa




13

Seguranca

Patrulhamento da area externa e interna do local do
evento

Organizacgao do transito

Orientacdes sobre evacuacao em casos de
emergéncia

14

Atendimento médico

Comunicagao com os médicos do campeonato e
com as enfermeiras

Realizar tratamentos médicos e servigos de
enfermagem nos casos de emergéncia dos feridos
em competi¢cdes bem como dos visitantes, baseado
nas orientacées dos médicos e enfermeiras
Atividades relacionadas a higiene do local do
campeonato

Confirmacao dos materiais de enfermagem

15

Chefe das Quadras

O chefe das quadras deve estar a par de toda a
situacdo da quadra, mantendo contato permanente
com o0s responsaveis pela administragéo das
competi¢des, orientando e supervisionando
adequadamente 0s mesmos

Em caso de atraso na realizacdo das competi¢des, o0
chefe das quadras deve se reunir com o chefe de
arbitragem daquela quadra para planejar um
andamento mais rapido

O chefe das quadras nao deve estar a par apenas
das competicbes atuais, mas da prdéxima ou até
mesmo das préximas competicoes

Em caso de competicao de ‘kumite” (‘jiyu kumite”), o
chefe das quadras deve orientar os responsaveis
para providenciarem as fitas vermelhas e brancas
bem como as bandeiras vermelhas e brancas e a
caixa de pontuacao

O chefe das quadras, ao anunciar a chamada do
atleta bem como das pontuagdes deve orientar para
que seja feito em voz alta

O chefe das quadras deve ser preocupar com 0s
atletas e supervisores ao redor da quadra, fazendo
todos sentarem e inspecionando para que nao
figuem vagueando

O chefe das quadras deve auxiliar as areas com
falta de mao de obra, preocupando-se no
desenvolvimento rdpido das competigdes.
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Cronometrista

O cronometrista é necessario apenas no ‘jiyu
kumite”

O cronometrista devera considerar como tempo de
competicdo do “iyu kumite” 02 (dois) minutos
plenos, acionando o cronémetro ao comando de
“hajime” do arbitro principal e parando-o com o
comando de “yame”. Aos 30 (trinta) segundos antes
do término do tempo, devera tocar o sino uma vez e
ao completar os dois minutos , devera tocar o sino
duas vezes, anunciando, respectivamente, em voz
alta, “faltam 30 (trinta) segundos” e “tempo
esgotado”

17

Responsavel pelos
atletas

O responsavel pelos atletas deve se dirigir ao local
de espera e encaminhar os mesmos, identificados
na cor vermelha e branca, até este local

Os atletas terdao a numeracao menor a partir da face
frontal

Pedir ao atleta encaminhado para sentar-se de
frente para a quadra (posi¢ao confortavel)

O responsavel pelos atletas devera ver a tabela de
andamento e a programagcao, confirmando se os
atletas estao enfileirados na sequiéncia correta

O responsavel pelos atletas devera aguardar atras
dos atletas

Solicitar ao atleta para levantar-se mediante as
orientacdes do arbitro principal, fazer o cumprimento
(face frontal, mutuo) e sentar-se ap6s o término
Quando o responsavel pela chamada dos atletas
fizer a chamada de acordo com a programacéo, o
responsavel devera confirmar se o atleta que se
dirige a quadra é o correto através da numeragéo
nas costas

O responsavel pelos atletas devera avisar os atletas
para a préxima competicao para ficarem preparados
O responsavel pelos atletas devera se preocupar
para que os atletas em espera possam ficar
descontraidos

Quando a competicao terminar, solicitar ao atleta
que fique de pé e, apds o cumprimento, orienta-lo
até a posicao inicial (sala de espera), segundo as
orientagbes do arbitro principal.




Responsavel pela concentracao

Ter em mente que o ponto mais importante no andamento das competicoes é
o responsavel pela concentragdo dos atletas.

Observar a programacao e enfileirar rapidamente os atletas.

A parte superior da programacao é sempre vermelha e inferior branca.

As competicdes devem ser iniciadas pelos blocos menores.

Quando estdo em andamento as competicdes da primeira rodada, os atletas
da segunda rodada deverao estar identificados e enfileirados.

As competicdes sao realizadas em ordem crescente de rodada e desta forma
deve-se verificar se o vencedor é vermelho ou branco na préxima competicao,
identificando-o imediatamente, tomando-se o cuidado para nao haver enganos.

Deve-se chamar os atletas seguintes aqueles que nao estiverem presentes
naquele momento, sem perda de tempo, fazendo a confirmacéao e o ordenamento.

Providenciar a chamada dos atletas que nao estiverem presentes pelo alto-
falante do local do evento.

Exemplo:

12 rodada 22 rodada 3% rodada 42 rodada

Responsavel pela chamada

O responsavel pela chamada devera chamar os atletas no inicio da
competicao, da seguinte forma:

Vermelho Nome (home completo)

Competigoes individuais Branco Nome (nome completo)

Vermelho | Nome da filial | \ome do “kumite” ("Sen’ho”,
Competicoes “Chuken”, “Taisho”).

coletivas Branco Nome da filial Nome do ‘*kumite” (“Sen’ho”,
“Chuken’”, “Taisho”).




Chamar sempre pelo vermelho

Ao chamar o atleta, faze-lo em voz alta.

Quando uma competicdo é encerrada e o atleta deixar a quadra, chamar de
imediato o préximo atleta.

Modo de leitura das pontuagdes em competicao de kata:

Competicao individual Final (08 (oito) melhores)

Competicao coletiva Preliminar Final

Inicialmente faze a leitura da pontuagdo do arbitro principal e em seguida
fazer a leitura em voz alta comecgando pela direita.

O responsavel pelos registros informara a pontuacao total e estes dados
deverdo ser divulgados em voz alta. Por exemplo: se a pontuacao total for 35,3m
devera ser anunciado como:

“Pontuacao total 35,3”

O responsavel pelos registros devera confirmar junto
com o responsavel pelos atletas a numeracgéao das
costas para verificar se a combinacao dos atletas que
estdo competindo naquele momento é correta.

O responsavel pelos registros devera anotar qual atleta
foi 0 vencedor da competicdo. (A anotacao sera feita
por duas pessoas, devendo ser necessariamente
confrontada)

Os registros deverao ser feitos em 03 (trés) vias, sendo
entregue uma via para o responsavel pela concentracao
dos atletas.

Responsavel

18 pelos registros




(Referéncia)

a
1* rodada Competicao
compet. AN
Competicao Preliminar por eliminagao
A Rodada
individual ~
Selegéo prévia .
KATA Final (melhor) Pontuagao
12 rodada
Competigao (I;?cre?irrz:eihar Pontuacao
coletiva . ¢
Final
¢ rodada
. compet. .
.COT"P etigao Preliminar Comp_etl_gao .
individual N por eliminagao
Final
KUMITE 12 rodada
. compet. -
Competlgao Preliminar Comp_etl__c,ao~
coletiva N por eliminacao
Final

O responsavel pelos registros devera manter registros
de competicao nas tabelas e registros e programacoes.
Na secao do kata, o responsavel pelos registros devera
Responsavel anotar rapidamente a pontuacao lida pelo responsavel

18 pelos registros pela chamada e informar a ele a pontuagéo total
(pontuacao total de 05 (cinco) pessoas), excluidas a
maior e a menor pontuagdo. Confrontar o total sempre
em duas pessoas).

Exemplo:
Arbitro | Arbitro | Arbitro | Arbitro | Arbitro | Arbitro Sub Total
1 2 3 4 5 6 Total
7.0 7.1 7.2 7.2 7.1 35,6
A X X
7. 7.2 7.1 7.1 7.1 35,7
B X X
7.2 7.2
At'gta 72 | 72 | 72 | 72 | 72 | 360




Na ocasiao do término da competicao, devera ser dada
a classificagao.

Em caso de selecao prévia, devera ser escrito 0 nome
do atleta ou equipe que ira participar na préxima
competicdo, informando-o aos responsaveis pela
concentracao dos atletas e pela chamada dos atletas
Em caso de empate, informar a situacao ao arbitro
principal, seguindo suas orientagées. (Em caso de
empate, deve-se primeiramente acrescentar a menor

18 R;zzcgs?s\ft?és pontuagao e caso o empate persista, acrescenta-se a
P 9 maior pontuagao; na persisténcia da indecisao, realiza-
se nova competicao).
Atencéao: confirmac¢ao do nome do condecorado.
Quando a competicao de decisao terminar e as
classificagoes forem confirmadas, deve-se elaborar
uma outra tabela de classificacao, solicitando
necessariamente a confirmacao dos nomes aos
préprios atletas.
(Nem sempre os nomes do panfleto estdo corretos)
CAPITULO 5 - ESTRUTURA DOS CAMPEONATOS

1. Construcéao e preparativos do local do evento.

2. Reuniao com os arbitros.

3. Cerimbnia de abertura.

4. Competicdes.

5. Demonstracoes.

6. Cerimdnia de encerramento.

7. Restauracao para a devolucao do local do evento.

CAPITULO 6 —- MODALIDADE DOS CAMPEONATOS
Modalidade de eliminatérias: construir a chave com vitéria sem disputa, de
maneira que a segunda rodada seja poténcia de 02 (04, 08, 16, 32, 64, ...) definindo
a primeira rodada.

O método do célculo (fatoragao) sera:

Numero de vencedores sem disputa

Poténcia de 02 maior que numero de participantes

Numero de participantes




No caso do exemplo a seguir é preciso definir 16-13= 03 vitérias sem disputa

O numero total de competicdes sera:

Numero total de competicdes

Numero de participantes

01

O tempo total de competicdo, em competi¢des individuais sera:

Tempo total de competicao

Numero total de competicdes
X
Tempo regulamentar de competicao + 30 seg.

que devera ser ligeiramente menor que o valor médio dos campeonatos anteriores.
Em competicdes coletivas, o tempo devera ser ligeiramente menor que o
valor obtido pela poténcia igual ao numero de equipes.
Além deste tempo, acrescenta-se o tempo gasto com substituicées de atletas
e equipes, demonstracées e cerimbnias, calculando a quantidade de quadras e
outros itens considerando-se também os preparativos dos arbitros.

Exemplo:

Final

Sermifinal

3a. Rodada

2a. Rodada

lajRodada

[4] E!J

1. Normalmente, nos grupos com vitdéria sem disputa (baias), colocam-se
atletas com exceléncia nos resultados nos penultimos campeonatos
realizados bem como atletas convidados.

2. Para fins de combinacao, é necessario pensar numa distribuicido de tal

modo que os atletas de mesmas academias ou regides ndao possam se

confrontar até as competicoes de nivel superior. Sob o aspecto da

administracdo do andamento da competicdo, € desejavel que a
distribuicdo seja feita de modo que o atleta que acabou de disputar a




primeira rodada nao confronte na proxima rodada com um atleta forte de
um grupo sem disputa.

Modalidade de ligas: O numero total de competicdes na modalidade de ligas sera:

Numero total de competi¢des

Numero de participantes
X
(NUumero de participantes —01) / 12

No caso do exemplo, o numero total de competidores sera: 06 x 05/ 02 = 15.

Exemplo:
01 02 03 04 05 06
01
02 13
03 10 06
04 07 11 03
05 04 02 08 15
06 01 09 14 05 12

Em termos de desenvolvimento das competicbes, € necessario fazer a
distribuicdo de modo que o mesmo atleta ndo tenha que disputar continuamente. Os

nameros dentro dos quadros representam a seqiéncia de competicdo em caso de
06 (seis) atletas.



CAPITULO 7 — DIAGRAMA DE DISTRIBUICAO DAS QUADRAS

Secéo de “kata” - Selecéo previa individual e equipe

8
Ol IF &
O g
O

cliol | x| |e
O @
O S
O -_ — ®
o 1®
D] 8]

£

OOOOOOOOO]
I 00000000 0]

Hi

A

O]

Secao de “kumite” - Selegdo previa individual e equipe

P

3

FRENTE
B B]
L O ®
Of F @
" £
Clio| | x |
@ @®
O [A] ®
O — R &
O ©
B ] B

E| [

i oJoJoXeJeleleoYoYo |

@@@@@@@@@E
Wl

A - Arbitro principal

B - Arbitros

C - Responsavel pelos atletas

D - Arbitro fiscal

E -Responsavel pelos registros

F - Local de competicido

G - Responsavel pela cronometragem

H - Local de espera dos atletas

| - Responsavel pela concentracéo dos
atletas

J - Responsavel pela chamada dos
atletas

K - Vermelho

L - Branco




CAPITULO 8 - LISTA DE MATERIAIS PARA CAMPEONATOS

MATERIAL

QTD

ENCARR

CONFIR

OBS

Equipamentos
utilizados no
local do
evento

Bandeira

Mesa

Cadeira

Toalha de mesa
Placa de
identificacéao
Metro para quadra
Mesa para quadra
Fitas vermelha e
branca

Estilete

Giz

Placa de
marcacao
Microfone de Mao
Pilha para
microfone

Faixa para braco
Placar

Fita adesiva face
dupla

Agulha e linha

Materiais para
os arbitros

Placa para
pontuacao
Bandeira branca e
vermelha
Placa de kata
Cronbémetro
Tambor de
percussao
Campainha
Apito

Faixa vermelha
Gravata

Outros
materiais

Numero para
costas

Premio para
participacao
Programacao do
evento

Lanches / refeicao
Bebidas em lata




MATERIAL

QTD

ENCARR

CONFIR

OBS

Materiais para
registro e
premiacao

Formulario para
registros
Calculadora
Caneta
esferogréfica
Lapis vermelho
Régua

Pincel atbmico
Conjunto de
pinceis
Secador
Certificados
Prémios

Fita durex
Tesoura

Cola

Folha branca

Materiais para
atendimento e
recepcao

Placas de
orientacao do local
do evento
Broche de flor
Placa de nome
Utensilios de cha /
etc.

Café

Chaleira
Coador
Copos
Bandeja

Pano de prato
Pote
Guardanapo
Saco de lixo
Toalha

Pano de mesa
Materiais de
limpeza




ASSUNTOS GERAIS

CAPITULO 1 — REGRAS ESPECIFICAS DOS CAMPEONATOS
BRASILEIROS DA CBKS

Artigo 1 — Categorias

Nas categorias dos campeonatos nacionais sdo considerados o ano do

nascimento dos atletas:

Idade Sexo Peso (kg) Kataind. | Kumite Kata Kumite
ind. equipe equipe
Até 08 M ABS SIM - SIM -
Até 08 F ABS SIM - SIM -
09-10 M ABS SIM SIM SIM -
09-10 F ABS SIM SIM SIM -
11-12 M ABS SIM SIM SIM -
11-12 F ABS SIM SIM SIM -
13-14 M ABS SIM SIM SIM -
13-14 F ABS SIM SIM SIM -
15-16 M ABS SIM SIM SIM SIM
15-16 F ABS SIM SIM SIM SIM
17-18 F ABS SIM SIM SIM SIM
17-18 M ABS SIM - SIM SIM
17-18 M Até 60 - SIM - -
17-18 M 60-75 - SIM - -
17-18 M Acima 75 - SIM - -
Acima 19 F Até 60 - SIM - -
Acima 19 F 60-70 - SIM - -
Acima 19 F Acima 70 - SIM - -
Acima 19 F ABS OPEN SIM SIM SIM SIM
Acima 19 M ABS OPEN SIM SIM SIM SIM
19-37 M ABS SIM - - -
19-37 M Até 65 - SIM - -
19-37 M 65-75 - SIM - -
19-37 M Acima 75 - SIM - -
38-48 M ABS SIM SIM - -
49-57 M ABS SIM SIM - -
Acima 58 M ABS SIM SIM - -

Nas categorias adulto feminino dependendo da quantidade de atletas
inscritos, podem-se abrir as categorias: 19 anos a 30 anos, 31 anos a 45 anos e
acima de 45 anos.




Artigo 2 — Arbitros

Somente podem participar do quadro de arbitros os faixas-pretas ou faixas
marrons devidamente filiados e uniformizados, maiores de idade, habilitados no
curso de arbitro pela CBKS.

O quadro de arbitragem sera composto pelos membros credenciados e
qualificados pela CBKS, niveis A, B e C.

Cada delegacao deve inscrever 03 (trés) arbitros.

O Chefe de Arbitragem sera o presidente de honra da CBKS.

Artigo 3 — Atletas

Os atletas deverao trajar kimonos (do-gi) impecavelmente limpos, na cor
branca, de dimensbées compativeis com o seu tamanho, sem nenhum tipo de
patrocinio no kimono. S6 é permitida a logomarca da Federagdo sobre o peito
esquerdo, flamula da bandeira do estado na manga do kimono na altura do ombro
esquerdo, o kimono devera ser totalmente branco, sem bordados, sem detalhes na
barra do kimono mesmo sendo do fabricante do kimono.

E obrigatério o uso de protetores de mao e de boca, sem estes protetores nao
€ permitida a participagcdo nas categorias de kumite (luta). Os protetores de mao
deverao ser de tecido na cor branca, ndo sendo permitido o uso de protetores de
outra cor e protetores que venham a causar danos aos competidores devido a baixa
qualidade (protetores de plastico, napa, couro, courino — exceto em forma de concha
e lisa, ou, similares em que as costuras ndao possam lesar a integridade fisica do
adversario).

O curativo (esparadrapo, bandagens ou similares) sé sera permitido, por
ordem do médico de plantdo no evento. Nao € permitido nenhum outro tipo de
protecao além dos citados. Nao sao aceitos: bandagens, tornozeleiras, caneleiras e
similares.

Serao excluidos da competicdo os atletas que estiverem com o peso e ou
idade incompativel com a de sua categoria a qual foi inscrito.

Nas categorias de kata e kumite individual, tera o limite maximo de 08 (oito)
atletas por Federacéo.

O “shiai kumite” (luta por pontos — 01 waza ippon ou 02 waza ari) sera
disputado no sistema “shobu ippon’, com duracdo de 02 (dois) minutos, exceto a
final do adulto absoluto que sera disputado no sistema “shobu sanbon’ (luta por
pontos onde se computam o ippon waza ou waza ari, com diferenca maxima de 02
(dois) ippon), com duracao de 05 (cinco) minutos.

Nas categorias de kata por equipe, a equipe devera possuir 02 (dois) atletas
com a faixa etaria dentro da categoria em disputa, sendo permitido que 01 (um)
atleta seja remanejado de uma categoria de idade para outra imediatamente
superior. O atleta remanejado s6 podera participar da categoria de kata para a qual
foi remanejado, podendo participar do kata individual, kumite individual e por equipes
na sua categoria de idade, este critério ndo sera aplicado no kumite equipe.

O kata equipe sera composto de 03 (trés) atletas sem reserva. Podera haver
substituicdo caso haja necessidade, esta substituicio devera ser comunicada
previamente a direcao do evento com a finalidade de conferir a idade e para fins de
emissao de certificado da competicao.

O kumite equipe é composto por 03 (irés) atletas e 01 (um) reserva, exceto o
kumite equipe adulto masculino onde é formada por 05 (cinco) atletas e 02 (dois)



reservas. Serdo de uso opcional os protetores de seios (categoria feminina) e
genitais (categoria masculina).

Nas competices de kata adulto principal, masculino de 19 anos a 37 anos e
feminino acima de 19 anos, categorias 17 anos a 18 anos e 15 anos a 16 anos, é
utilizado o sistema internacional da JKS (eliminatérias, classificatorias e finais), isto
€, Shitei Kata ou Junro Kata, Sentei Kata, Tokui Kata.

Nas competicdes de kata adulto masculino de 38 anos a 48 anos, de 49 anos
a 57 anos e acima de 58 anos, os atletas ndo podem competir com Shitei Kata nem
Sentei Kata, somente Tokui Kata ou Koten Kata.

Todas as categorias de kata individual, que tiverem o processo eliminatério
por bandeiras (kohaku), os 04 (quatro) finalistas apresentardo kata de livre escolha
(exceto o Heian Shodan), que sera avaliado por pontos (tensu), este critério sera
utilizado para todas as categorias exceto a categoria adulta, os Koten Katas poderao
ser executados como Tokui Kata.

A premiacgao especial, Sogo Yucho Cup Sensei Sadamu Uriu (campeédo dos
campedes), € somente para a categoria adulto masculino absoluto open acima de 19
anos. A premiagdo serd concedida ao atleta que for campedo no kumite absoluto e
no kata absoluto (por eliminatéria shitei kata via kohaku (via bandeirada) da série
Junro Kata (Junro Nidan, Junro Sandan, Junro Yondan e Junro Godan), e na final
Tokui Kata via tensu (via nota dos quatros finalistas) os Koten Katas (Kakuyoku
Shodan, Kakuyoku Nidan, Kakuyoku Sandan, Meikyo Nidan, Hachimon, Kashu,
Suishu, Rantai, Joko Issei, Rakuyo e Roshu). Nao havendo ganhador simultaneo de
kumite e kata no absoluto open, o troféu sera guardado para o campeonato
brasileiro subseqlente.

Nao vai ser permitidas apresentacées durante as competicbes que nao
estejam previstas no cronograma.

SO serdo inscritos atletas com graduacdo minima de faixa vermelha, com
capacidade aplicar as técnicas do karate, de entender e executar as regras de
competicao sem auxilio de terceiros, exceto das orientacées do técnico devidamente
identificado no evento.

Artigo 4 — Delegacoes

As taxas deverdao ser efetuadas até o Congresso Técnico Nacional, as
anuidades de todos os atletas e Federacbes deverdo estar em dia que sera
comprovado através da apresentacao do passaporte esportivo.

Todas as delegagdes deverdo inscrever no minimo 03 (irés) arbitros e 03
(trés) mesarios.

A CBKS é encarregada dos sorteios das chaves de competicdo. Por isso é de
extrema importancia o envio da relagao dos participantes com antecedéncia.

As competicdes masculinas adulto tém a seguinte ordem: competicédo individual
por peso, competicdo por equipe e por ultimo a competicdo individual kumite
absoluto.

As regras especificas adotadas nas competicoes sao estabelecidas nos
Congressos Técnicos e Assembléias Gerais da CBKS, consultas especificas
deverdo ser dirigidas ao Diretor de Arbitragem da CBKS, outras divergéncias
deverdo ser encaminhadas através de oficio a Comissdo de Etica Disciplinar da
CBKS.
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