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PROLOGO

Como todo esporte, 0 karaté esportivo também esta sujeito a regulamentos estrito,
estabelecido para permitir sua préatica dentro dos limites do maximo possivel seguranca e
respeito pelos principios fundamentais de justica e lealdade competitivo.

A regulamentacdo do karaté esportivo de uma organizacdo amadurece e cresce com 0 mesmo,
com cada revisdo e com a participacao de todas as comissoes relevantes.

Cada nova revisdo é um desafio que s6 pode ser superado com muito trabalho, experiéncia da
estrada percorrida e tendo a visao da estrada que precisamos percorrer.

Agradeco a todos que participaram de uma forma ou de outra nesta reviséo, que juntamente
com mudancas importantes, incorpora as Regras do Karaté Adaptado, sendo um orgulho para
todos nos.

Pela minha parte, espero que vocé o use e o honre, é nossa ferramenta de trabalho e marca o
nosso horizonte.

SenseiNéstorParrefio
8° Dan
Presidente IAKU
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Capitulo I - Os Juizes

ARTIGO 1. ARBITROS, JUIZES E ARBITROS

O Arbitro Chefe( Diretor de Arbitragem ), o Arbitro Central (SHUSHIN), o Arbitro
Fiscal (KANSA), os Juizes de Canto ou Espelho (FUKUSHIN) e Juizes de Mesa sdo
escolhidos da seguinte forma:

O Arbitro Chefe( Diretor de Arbitragem ) é nomeado pelo Comité Executivo deKarate
da IAKU. O Arbitro Central, o Arbitro Kansa, os Juizes de Canto ou Juiz Espelho e os
Juizes de mesa de cada Koto, serdo indicado pelo ArbitroCefe( Diretor de Arbitragem
), antes da competicdo ou no momento de cada combate.

O Arbitro Chefe( Diretor de Arbitragem ) se reserva a nomeago de um Chefe de Koto,
que serd o responsavel por cada area.

O Comité Executivo de Karaté da IAKU pode adotar outros sistemas, se houver deciséo
ou acordo.

ARTIGO 2. DEVERES DO ARBITR CENTRAL, ARBITROS KANSA E JUIZES

Nomeclatura da Arbitragem

DIRETOR DO TORNEIO DIRETOR DO TORNEIO

CHEFE DE ARBITRAGEM DIRETOR DE ARBITRAGEM

CHEFE DE KOTO CHEFE DE KOTO

KANSA ARBITRO FISCAL / SUPERVISOR

SHUSHIN ARBITRO CENTRAL

FUKUSHIN JUIZ DE CANTO /ESPELHO

JUIZES DE MESA Anotador de Pontuacgéo; Cronometrista;
Anunciador ( Locutor )

O Arbitro Central, Arbitrokansa, Juiz, Juizes de Canto ou Espelho e Juizes de Mesa devem
apresentar 0s seguintes pontos:

Eles devem ser objetivos, imparciais e justos.

Eles devem se comportar com dignidade e mostrar respeito pelos competidores.

Os gestos e pronuncia feitos durante a competicdo devem ser vigorosos, mostrar
carater, ser agil, refinado, rapido e preciso, e manter um comportamento tipico de um
oficial de karaté da IAKU. O ArbitroCentral, Arbitro KANSA, os Juizes de Canto ou
Espelho e o Juiz de mesa, devem concentrar sua atencdo no combate, observar
completamente a cada competidor e julgar cada acdo dos competidores corretamente;
durante 0 combate, eles ndo devem conversar com ninguém que ndo seja o Arbitro
Central, Arbitro Kansa, os Juizes de Canto ou Espelho, ou com 0s proprios
competidores.

A lista da Arbitragem Shobulppon e ShobuSanbon deve ser muito diferente em seu
conceito geral do ponto e do contato.



ARTIGO 3. ATRIBUICOES E DEVERES DO ARBITRO KANSA
O Arbitro (Kansa):

e Seraresponsavel pelo julgamento final emitido pela equipe de arbitragem.

e Eleseraresponsavel por supervisionar que o combate seja realizado com as disposices
nas regras deste regulamento da competicdo e se houver algum contratempo ou a
incidéncia deve emitir suas decisGes com base nessas regras.

e Deve ser consultado sempre que um Arbitro Central e ou Juiz de Canto ou Espelho
tiver dificuldades em tomada de decisdes.

e O Coordenador de Arbitragem, juntamente com o Comité Executivo do Karate da
IAKU, nomeara um Arbitro Central para cada um dos Kotos

ARTIGO 4. ATRIBUICOES E DEVERES DO ARBITRO CENTRAL (SHUSHIN)

O Arbitro Central tera poderes para:

Dirigir a luta, incluindo o comego e o fim dela.

Anunciar a decisdo da equipe de arbitros.

Explicar, quando necessario e por indicacio do Arbitro Chefe ( Diretor de Arbitragem
) e/ oudo, as bases regulatdrias, com base nas quais as decisdes sao apoiadas.
Anunciar as sancdes aplicadas.

Emitir avisos antes, durante e ap6s 0 combate.

Tomar outras medidas disciplinares (desqualificar um competidor e / ou equipe do
combate).

Serdo avisados pelos juizes de canto e / ou espelho.

Decida a vitoria majoritaria com base na tabela de critérios de decisao. (Apéndice I11)

Ditara e anunciard a duracdo e a duracdo de uma partida, bem como. O sistema de
extensdo a ser usado.

e Consultara o Arbitro (Kansa) quando necessario.

ARTIGO 5. ATRIBUICOES E DEVERES DO ARBITRO TATAMI (KANSA)

e O Arbitro (Kansa) tera poderes para:
1) Inspecionar o combate, incluindo o inicio e o fim do mesmo, aplicando este regulamento.
2) Supervisionar a decisio da equipe de arbitragem, incluindo o Arbitro e os Juizes.
3) Emitir avisos antes, durante e apos o0 combate ou a execucao de um Kata.
4) Aconselhar o Arbitro na tomada de decis&o.
5) Anuncie ao Arbitro a vitoria obtida pelos competidores.

6) Controlara o desenvolvimento correto das categorias em conjunto com o Chefe do Tatami.

ARTIGO 6. ATRIBUICOES E OBRIGACOES DOS JUIZES DE CANTO E JUIZ DE
ESPELHO.

¢ Na modalidade SHOBU SANBON, os juizes de canto terdo as seguintesatribuicdes:



1) Auxiliar ao arbitro.

2) Avisar o Arbitro sobre o uso incorreto de roupas, uso de acessorios nio permitidos e
uso das protecdes dos Concorrentes.

3) Emitir sua opini&o sobre as diferentes situagdes de combate.

4) Indicar seus julgamentos relacionados a direcdo e desenvolvimento dos combates, através
de bandeiras, méos e / ou apito.

5) Exercitar seu direito de voto na decisdo de uma combate ou encontro

e Os juizes devem observar cuidadosamente as a¢des dos competidores dentro de seu
campo de visdo. Nos seguintes casos, eles devem chamar a atencdo do arbitro
imediatamente, por meio do apito ou das bandeiras e expressando sua opinido
corretamente:

1) Quando eles notam ferimentos ou lesdes de um competidor e o Arbitro Central ndo notar.

2) Quando eles percebem uma acdo pela qual consideram que deve ser pontuada como IPPON
ou WAZARI.

3) Quando um competidor esta prestes a cometer ou cometeu um ato, ou uma técnica proibida
constante no regulamento.

4) Quando um ou ambos 0s competidores sairem da area de combate.

5) Em todos 0s casos em que é necessario chamar a atencéo do Arbitro Central de acordo com
este regulamento.

e Cada juiz deve avaliar continuamente a qualidade do combate e o espirito esportivo dos
competidores e formar uma opinido de forma independente.

e Quando um Arbitro chamar “HANTEI”, cada um dos juizes deve dar sua opini&o sobre
de maneira precisa; no caso de divergéncias de opinido do arbitro e dos juizes, em uma
certa matéria, o Juizpode, com o acordo dos outros Juizes, opor-se a decisdo do arbitro.
A decisdo sera tomada pela maioria. Em caso de empate na decisdo, o Arbitro Central
tera um voto de qualidade ( voto decisivo).

ARTIGO 7. O JUIZ DE MESA, O ANOTADOR DE PONTUACAO, O
CRONOMETRISTA E O ANUNCIANTE (LOCUTOR).

e O Juiz de Mesa e / ou colaboradores (Anotador, Cronometrista e Locutor) serdo
nomeados como 0 Juizes de mesa.
e O Juiz de Mesa sera responsavel pelo resultado administrativo oficial do combate.

ARTIGO 8. TERMINOLOGIA E SINAIS:

e As vozes, palavras, gestos, sinais, etc., que devem ser usadas pelos Arbitro Central,
Arbitro Kansa e Juizes de Canto ou Espelho, no contexto do combate, sdo especificados
no Apéndice 1.

ARTIGO 9. SINAIS:
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e Os sinais que os Juizes de Canto / Espelho devem fazer, serdo feitos por bandeiras e /
ou apito, especificado no Apéndice 11, caso da arbitragem espelhada seréo os acordados
no sistema.

e Os apitos emitidos pelos Arbitros terdo os seguintes significados:

1) Som longo e normal e, depois, curto e forte, significa "Hantei"
2) Som curto e alto, significa a ordem de descida das bandeiras ou marcadores de pontuacéo.
ARTIGO 10. DECISOES:

e Quando um Aarbitro emite uma decisdo, com base nos sinais feitos pelos juizes
auxiliares, a decisdo sera ajustada a referida no apéndice IlI.

e No sistema de arbitragem espelho sera por maioria de trés ( Arbitro Central, Arbitro
Espelho, Juiz. Arbitro Central terd uma decisdo extra por voto de qualidade (mais um
voto)

e .Os assuntos relacionados as decisbes, que ndo estdo indicados nas regras, serdo
discutidos entre os Juizes, e a decisdo assim obtida sera transmitida ao arbitro Central
do Koto, o Diretor de Arbitragem e o Comité Executivo da IAKU, pela aprovacao.
PARA todos os oficiais da competicdo serdo notificados dessas decisfes e também
serdo publicados e divulgado ao publico pelo anunciante.

e Sistemas de Arbitros e Juizes: 4 Juizes de Canto e um Arbitro Central; 2 Juizes de Canto
e Arbitro Central, 1 Arbitro Central e 1 Arbitro Espelho. Em todos os casos, havera um
Arbitro ou Kansa.

Capitulo 11

e Geral:
ARTIGO 1: TAMANHO DA AREA DE COMBATE

¢ Na modalidade Kumite, o tamanho da area sera um quadrado de 8m x 8m de cada lado.
O solo deve preferencialmente ser Tatami.

¢ No modo Kata, o tamanho da area sera grande o suficiente para os competidores podem
realizar a execugdo do Kata, sem nenhum obstéaculo que interfira.

e A area de combate deve ser delimitada por linhas em: Kumite e Kata. (Apéndice 1V).

ARTIGO 2: ROUPA E APRESENTACAO

e Os competidores devem usar um KarateGi branco, limpo e sem propaganda e / ou justo.

e Os competidores devem ter as unhas das maos e as unhas dos pés cortadas corretamente
e eles ndo poderdo carregar nenhum objeto metalico (anéis, correntes, brincos ou coisas
semelhantes que pode machucar o oponente).

e Os competidores ndo podem usar bandagens ou protecfes que ndo sejam autorizadas
pelo médico do torneio.

Os seguintes padrdes se aplicam quando se trata de usar protecgdes:
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1) As Luvas e / ou Protetores de Mao devem ser da cor branca e aprovadas pela IAKU e as
Caneleiras e / ou Protetores Tibiais sdo opcionais (devemser autorizadas pelo Comité
Executivo da IAKU antes de iniciar o evento) nas modalidades SHOBU SANBON e SHOBU
NIHON, e proibido na modalidade SHOBU IPPON. Ambas as prote¢cdes devem ser de cor
branca e aprovado pela IAKU.

2) ProtecGes de Peito do Pé sdo proibidas em todas as modalidades de Kumite da IAKU.

3) O Protetor Bucal é obrigatorio para todas as idades e categorias de SHOBU SANBON,
SHOBU NIHON e SHOBU IPPON, devem ser preferencialmente brancos ou transparentes.

4) Durante os combates, o competidor deve usar somente a Faixa Vermelha para AKA e a
Faixa Branca para Shiro. O uso da Faixa Preta ou Faixa Colorida ( Dangai ) ndo seréo
permitidas.

5) Os Protetores de Peito e / ou Toraxinterno devem ser brancos e aprovados pelo IAKU. Serdo
obrigatdrias no Kumite Feminino para todas as idades, podendo as competidoras na idade de
10 anos inteiros e a partir de 11. E serdo de uso obrigatorio o Protetor de Peito ou Térax interno
tanto no Adulto Masculino quanto no infantil como cadetes A, B e C. (e opcional em todas as
outras categorias masculinas)

6) Capacetes e / ou Protetor de Cabeca sdo obrigatérios em Kumite infantil e Cadetes A e B
Feminino e Masculino. Eles devem ser vermelhos para AKA e brancos para SHIRO, sendo
aprovado pela IAKU.

7) A Coquilha ( Protetor de Virilha) é obrigatorio no Kumite Masculino.

8) Os atletas podem se vestir para a competi¢cdo de kumite como roupas de carater religioso,
regulamentado e aprovado pela IAKU: um hijab ou lengco comum poder escolher a cor branca
ou preta que cubra o cabelo. ( constante no Anexo Ill: Equipamento dos Competidores /
Motivos Religiosos)

9) Maéscaras transparentes ndo sdo permitidas no Kumite.

10) Oculos n&o sdo permitidos em Kumite. As lentes de contato devem ser macias( Gelatinosas
) e pode ser usadas sob a responsabilidade do competidor.

11) Faixa Vermelha e Branca sdo obrigatorios para Aka e Shiro.

Nota:Cada atleta deve ter seus equipamentos de protecdo de uso obrigatorio, bem como 0s
protetores de Torax Interno autorizados pela IAKU e luvas da IAKU, para competi¢des. Deve-
se notar que o organizador do evento ndo sera responsavel por fornecer essas protegdes. As
protecOes e roupas descritas neste artigo séo oficiais e aprovadas pela IAKU.

ARTIGO 3: NORMAS OFICIAIS DE UNIFORME
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Arbitros, Arbitros e Juizes

e Arbitros, Arbitros e Juizes devem usar um uniforme oficial projetado pelo Comité
Executivo da IAKU. Serd Utilizado em todos os campeonatos, torneios, cursos,
seminarios e Exames.

O uniforme oficial sera o seguinte:
1) Uma jaqueta azul marinho com trés botdes dourados na frente e trés na cada manga (braco).

2) Uma camisa branca com mangas longas e / ou curtas (de acordo com a temperatura do pais
do evento naquele momento).

3) A gravata oficial com o logotipo da IAKU sera na cor azul marinho.
4) calca cinza clara.

5) Meias pretas ou azuis escuras.

6) sapatos pretos.

7)Emblema da IAKU na jaqueta.

Competidores:

As roupas, etiqueta e apresentacdo do competidor serdo as seguintes:

1)Karategui branco, limpo e n&o justo. Pode ser usado com um emblema nacional ou da sua
federacdo que ndo exceda 10 cm de didmetro. Sao proibidos todos os tipos de anuncios,
publicidade ou patrocinador ndo aprovado pelo Comité Executivo da IAKU.

2) As mulheres devem usar uma camisa branca, sob o karateGi.

3) As jaquetas dokarateGi devem ser presas pelafaixa e devem ter um comprimento maximo
que cubra os quadris.

4) As mangas das jaquetas karategui devem cobrir pelo menos metade do antebraco e ndo deve
ser enrolado. Eles também ndo podem exceder o comprimento do antebrago.

5) As calcas devem ter um comprimento de superficie para cobrir trés quartos da canela e / ou
tibia.

6) A faixa, uma vez amarrado a cintura, deve ter o cumprimento cerca de 15 cm para cada
extremidade.

7) Oscabelos dos competidores devem estar limpos, arrumados e ter um comprimento que nao
interfira no curso do combate. Nas mulheres, o uso de fivelas e acessorios de pléstico ou metal
sdo proibidas. Elas s6 podem usar seus cabelos recolhidos, amarrados e segurados por uma fita.

8) HACHIMAKI néo seré permitido (fita que envolve a cabeca no nivel da testa)
9) Unhas das méos e unhas dos pés devem ser cortadas corretamente.

10) Objetos de metal ndo podem ser usados, pois podem prejudicar 0 oponente.
11) O participante ndo pode competir com seu KarateGi com manchas de

sangue durante a competicao.
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12) Os participantes que se apresentarem na competicao sem seu uniforme correspondentes e
seus equipamentos de protecbes obrigatorios, terdo 1 minuto para colocéa-los antes de serem
desqualificados pela Kiken.

Treinadores e / ou Técnicos:

e Os treinadores devem usar jaqueta de ginastica e / ou agasalho de seu pais ou federacdo
com um cracha na peca mencionada que a identifica o tempo todo da competicao.

e Os sapatos dos treinadores devem ser de uso esportivo.

e Os responsaveis pela IAKU, o Diretor do Campeonato, podem proibir a fungdo do
treinador, cuja presenca nao esteja em conformidade com as regras escritas neste
regulamento.

ARTIGO 4: O PESSOAL

O Diretor do Torneio e / ou Campeonato:

O Diretor do torneio e / ou campeonato sera nomeado pelo Comité Executivo da IAKU.
Ele deve dirigir e coordenar o desenvolvimento da competi¢do, em todos os Kotos e
nas areas de entrada de aquecimento, na medida em que ndo interfira, com os padrdes
estabelecidos para seu efeito. Deve ser auxiliado pela equipe do torneio e / ou
campeonato. Organizar a Cerimonia deAbertura do Evento e na Coordenagdo da

Entrega de Medalhas.

e Meédico do torneio:

e O médico do torneio serd nomeado pelo Comité Executivo da IAKU. Ele deve
coordenar e direcionar todos 0s assuntos relacionados a questdes e assisténcia médica,
que se faz necessarias durante o campeonato.

e A equipe auxiliar, primeiros socorros do Médico do Torneio faz parte da equipe
médica, juntamente com o médico, e deve estar preparado para atuar em casos de
acidente ou lesGes.

ARTIGO 5. EQUIPAMENTO DE COMBATE

O organizador do torneio deve ter o seguintes equipamentos:

1) Bandeiras Vermelhas ( Aka ) e Brancas ( Shiro ),cinco para cada koto.
2) Placar para Kata, cinco por koto e Kumite, um por koto.

3) Equipamento de gravagdo (formulérios de pontuacdo, formuléarios de registro de dados,
canetas, calculadoras, etc.).

4) Faixas Vermelho ( Aka) e branco ( Shiro).

5) Reldgios de contagem regressiva e temporizadores.

6) Placares eletrdnicos Kata e Kumite com seus respectivos monitores

e programa.

ARTIGO 6: PROTESTOS CONTRA DECISOES E REVISAO DO MESMO



14

e Os competidores ndo podem protestar pessoalmente contra as decisdes tomadas pelos
juizes. Somente quando uma decisdo do Arbitro e dos Juizes puder ser considerada
contraria as regras de combate e julgamento, o treinador da equipe em questdo, pode
formular um protesto ao Arbitro Central do Koto, imediatamente apds o suposto erro
detectado.

e Quando um protesto é recebido do técnico, a quem o competidor pertence, 0 mesmo
Arbitro Central analisara o protesto e pode solicitar uma explicacdo do Arbitro Kansa,
e/ ou o juiz, se a decisdo nao estiver de acordo com o motivo, ele pode solicitar a equipe
de arbitragem que revisem; a decisdo final serd dada pelo Comité Executivo da
IAKU.Antes que o técnico faca o protesto oficial, ele deve pagar uma quantia de 100
dolaresAmericanos, o valor sera devolvido quando a reclamacdo for resolvida a seu
favor. Para evitar errosgraficos, o vencedor da luta, deve passar pela mesa oficial, para
confirmar sua vitoria(por meio de seu cartdo de combate), antes de deixar o koto.

ARTIGO 7: FERIDAS E LESOES DURANTE UM COMBATE

e No caso de lesbes causadas a um competidor, o Arbitro deve parar imediatamente o
combate para assistir o competidor e, a0 mesmo tempo, solicitar a assisténcia do médico
do torneio; o tratamento da ferida ou les@o ndo deve atrasar significativamente, tanto
quanto possivel, a evolucao do combate e da rodada. Quando um competidor sofre uma
lesdo leve e ndo é tdo sério que seja necessario parar 0 combate, ele sera declarado
perdedor se ndo continuar ("KIKEN").

¢ No caso de lesbes mais significativas, de maior importancia, por razdes nao atribuiveis
a um ou outro concorrente, e que incapacite um dos competidores, ou no caso de ambos
feridos ao mesmo tempo, por razdes pelas quais ambos sdo responsaveis, a competidor
que abandonar o combate, sera declarado perdedor ("KIKEN").

e Caso ambos parem de lutar, e os motivos dos ferimentos ndo sejam atribuiveis a
nenhum deles, o combate sera decidida por "HANTEI". No caso de um oponente ser
considerado incapaz de continuar lutando, devido a uma lesdo ou outro motivo fisico,
com base na opinido do Médico, o ArbitroCentral , procedera a dar o “Fim de Combate”
( Soremade ) e suspende ( Hansoku ) o oponente lesionado. Se a lesdo ndo estiver
atribuivel ao seu oponente, este sera declarado perdedor (Kiken).

e Quando um competidor lesionado vence uma partida desqualificando sea oponente
atraves de uma lesdo causada durante o combate, ndo pode lutar novamente na
competicdo, sem a permissdo do médico do torneio. Somente o médico do torneio pode
tomar decisdes com tudo relacionado a lesdes, acidentes ou condicdo fisica do
competidor. Quando esse competidor lesionado vence uma segunda partida no evento,
por desqualificacdo do seu oponente através de uma lesdo causada durante o combate,
ndo podera competir mais no campeonato em qualquer categoria de Kumite ou Kata.

ARTICULO 8: RETIRADA
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Um oponente que é incapaz de continuar competindo ou participando, por razdes que
ndo sejam por lesdo ou solicitadar a interromper o combate, por tais motivos, seréo
considerados perdedores("KIKEN").

ARTIGO 9: OUTRAS QUESTOES

Em caso de situacdo ndo prevista nestas regras ou no caso de um duvida sobre a
aplicacdo dessas regras em uma situacao especifica, o Juizes de Mesa, Juizes de Canto/
Espelho, Arbitro Kansa e Arbitro Central, consultardo uns aos outros para buscar a
solucdo no caso especifico. A decisdo sera aprovada pelo Comité Executivo da IAKU
e pelo Dieretor de Arbitragem. Todos os Diretores receberdo notificacdo das decisdes
tomadas e serdo comunicadas ao publico os resultados da mesma pelo locutor.

Todos os Karatekas, sejam eles participantes, treinadores, Dirigentes ou qualquer
pessoa que tenha relacionamento com o competidor, pode terminar com a
desqualificacéo de si e / ou de sua equipe. Todosos Oficiais de Arbitragem devem seguir
os ideais do KARATE-DO, em carater, sinceridade, esforco, etiqueta e controle de
seguranca pessoal (Budo).

Qualquer conduta que traga desonra ao KARATE (BUDDHA) (isso inclui treinadores,
dirigentes ou qualquer pessoa relacionada ao competidor e / ou equipe), pode ser
penalizado, até desqualificando o competidor ou a equipe (SHIKKAKU).

O treinador recebera um local especifico, proximo ao KOTO.

PARTE B: KUMITE, KATAS E KATAS EM KOBUDO
Capitulo 1
Regras da competicdo KUMITE

ARTIGO 1 TIPOS DE COMBATE:
1. Idades da IAKU:

INFANTILESA ~ Hastabaios  ELNLEL 21 a 35 afios

INFANTILES B 7y 8 anos SENIORS B 36 a 43 anos

INFANTILES C 9y 10 anos VETERANOS A 46 a 55 anos

ADETES A 11y 12 afios VETERANOS B mas de 55 anos

CADETES B 13y 14 afos

JUVENILES A 15 a 17 anos

JUVENILES B 18 a 20 anos

-

Nota:A idade dos participantes ndo serd na data de inscricdo no torneio, masna data de
realizacdo do mesmo.

2. Competicdo Individual:
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No Individual, existem duas modalidades: SHOBU IPPON e SHOBU SANBON (SHOBU
NIHON para Criangas, Cadetes e Veteranos).

SHOBU SANBON: é um encontro em que 0s participantes tentam obter trés pontos antes do
seu oponente dentro do prazo. Sao trés pontos por combate, ou seja, trés (3) Ippons ou seis (6)
wazaris e / ou a soma de ambos.

SHOBU NIHON:Para criancas e cadetes é (2) Ippons ou (4) wazaris e / ou a soma de ambos.

3. Competicdo por equipe:

O nmero de membros que compdem a equipe masculina ou feminina de Kumite sera
trés atletas mais um reserva. A participacdo de uma equipe somente sera permitida
quando pelo menos, € composto por um minimo de dois atletas. Por respeito aos
padrdes internacionais de Budo, todas os combates devem ser realizados mesmo se 0
resultado ja estiver definido antes do ultimo combate.

Antes de iniciar o combate, um representante da equipe deve entregar a mesa oficial, a
lista com o nome e sobrenome e a ordem de encontro para a participagdo dos
componentes da equipe. A ordem do combate pode ser alterada a cada rodada ou
exclusdo, mas uma vez notificado, ndo podera mais ser alterado. O uso do substituto
representa uma mudanca na ordem do combate.

Os combates entre os membros da equipe no nivel individual ocorrerdo na ordem
indicada na tabela oficial. O vencedor de cada combate da equipe serd decidido com
base em resultados individuais.

Se houver um empate, havera um combate extra, se 0 empate persistir, ele seguira uma
extensdo do combate( Encho - Sen), e se 0 empate ainda persistir, entdo sera definido
por Hantel.

No SHOBU IPPON, os critérios a serem seguidos, para decisdo da equipe vencedora,
com base nos combates individuais, na diminui¢do de importancia serdo as seguintes:

1. NUmeros de vitérias individuais.

2. Numero de IPPON, apenas do vencedor.

3. Numero WAZARIS, apenas do vencedor.

4. Combate Extra.

5. Sai Shiai( Prorrrogagéo ).
6. Hantei
No SHOBU SANBON:

1. NUmero de vitorias individuais.

2. Numero de IPPONS, da pontuacéo total.

3. WAZARIS numeros da pontuacdo total.

4. Combate Extra.

5. Encho Sem ( Prorrogagéo ).

6. Hantei.
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Quando uma Equipe empata contra seu oponente; com os critérios de decisdo expostos acima,
a decisdo sera tomada com base no resultado do combate adicional(extra), realizada por um
representante de cada equipe em disputa. Se esse combate extra terminar também em empate,
havera uma extensdo do combate(SAI SHIALI), para a modalidade SHOBU IPPONe uma

extensdo(ENCHO SEN), para modalidadeSHOBU SANBON.

e A extensdo (ENCHO SEN) sera decidida pelo primeiro ponto marcado, por qualquer
um dos concorrentes (morte subita). Se no final do combate nenhum deles tiver
marcado, o ponto, a decisdo sera tomada mediante a avaliacdo do Arbitro e dos Juizes
("HANTEI").

e Vitdria por combate sujo do oponente, desqualificagdo ou retirada do oponente, contara
como um IPPON (1) na modalidade SHOBU IPPON e trés (3) IPPONS no SHOBU
SANBON. No caso do SHOBU NIHON para criancas e cadetes, contar4 como dois (2)
IPPONS.

ARTIGO 2: INICIO, INTERRUPCAO TEMPORARIA E FINALIZACAO DOS
COMBATES

Inicio: No inicio de cada encontro de Kumite, o Arbitro estara localizado fora do Koto. No
modo SHOBU IPPON e SHOBU SANBON, a esquerda e direita do Arbitro Central, os Juizes
serdo posicionados. Apos a troca de cumprimentos formais (SHOME-NI REI /OTAGAI-NI
REI), o Arbitro central, dard um passo para tras, se voltara para os Juizes, e eles vdo se
cumprimentar. A luta comecard, com a voz do Arbitro de "SHOBU SANBON / SHOBU
IPPON HAJIME”.

Interrupcdes: Quando o Arbitro diz "YAME", o combate deve ser temporariamente
interrompido e ordenar que 0s oponentes retornem as suas posicdes de origem. Para retomar o
combate, o arbitro dara a voz de "TSUZUKETE HAJIME". O cronometrista deve parar o
tempo até o combate recomecar.

O cronometrista: D& os sinais por meio de um sinal acustico, um gongo ou uma campainha
para indicar "ATOSHIBARAKU", o que significa que faltam 30 segundos para terminar o
combate. Neste caso, é apenas um sinal. Se os sinais forem dois, significa que o combate
terminou na hora predefinida.

Fim: Quando o Placar Eletronico sinalizar o fim do tempo e o combate parar, o arbitro
encerrara 0 combate anunciando "SOREMADE". Ap6s uma troca formal de saudacdes dos
competidores e da equipe de arbitragem, a luta é considerada finalizada com as saudac6es
correspondentes de "OTAGAI-NI REI / SHOME-NI REI".

ARTIGO 3: DURACAO DO COMBATE
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e A duracdo do combate sera:
1. SHOBU SANBON: 3 minutos (tempo efetivo).
2. SHOBU IPPON: 2 minutos (tempo efetivo).
3. Na modalidade SHOBU NIHON para criangas e cadetes, sdo 2 minutos (tempo efetivo).

Antes do inicio do torneio, o0 Comité Executivo da IAKU pode modificar a duracdo dos
combates.

ARTIGO 4. PRORROGACOES (EXTENSOES)

Na modalidade SHOBU IPPON, em caso de empate em um combate individual, serd
necessario outro combate. (SAI SHIAI).

e No caso de haver outro empate, no final do "SAI SHIAI", o Arbitro e os Juizes eles
devem tomar uma decisdo sobre quem é o vencedor, com base unicamente neste
"Ultimo" combate, ou seja, 0 SAI SHIAI ("HANTEI").

e Pontuagdes e penalidades anteriores ao SAl SHIAI néo serdo levadas em consideracao
neste novo combate.

e O SAI SHIAI deve ser considerado como um novo combate.

Na modalidade SHOBU SANBON, em caso de empate no combate individual, tera
efeito uma prorrogacdo do mesmo (ENCHO SEN). A decisdo desta extensdo serad
decidida por quem primeiro pontuar. (Morte Subita) e / ou atingir a quantidade de

penalidades suficientes para serem eliminadas . Se 0 empate ainda persistir, uma deciséo
sera tomada com base na partida anterior e no ENCHO SEN, ou seja, na extenséo.

e Todas as pontuacgdes e penalidades anteriores sdo transferidas para o combate extra (
Encho Sem).

ARTIGO 5. VITORIA E DERROTA

e A vitdria e a derrota serdo concedidas com base em SHOBU IPPON (1) IPPON e
SHOBU SANBON (3) IPPONS, a derrota por penalidade, jogo sujo, desqualificacdo e
/ ou abandono.

ARTIGO 6: ZONAS VALIDAS E TECNICAS DE PONTUACAO

1. As éreas de pontuacdo serdo limitadas ao seguinte: Cabeca, rosto, abdémen, peito, costas,
lados. Ombros e pescoc¢o sao excluidos.

2. Uma técnica realizada simultaneamente com o sinal sonoro, indicando que o tempo
terminou, sera computado como valido, para fins de pontuacdo. UM ataque efetivo, executado
apos o sinal sonoro, indicando que o tempo terminou, ndo sera contado como valido. Também
ndo tera efeito sobre decisdes.

3. JOGAI (saidas da area de combate): As técnicas realizadas fora do combate ndo serdo
consideradas validas. No entanto, se 0 concorrente que estd executando a técnica esta dentro
da zona de combate, a técnica € considerada como valida antes do pedido "YAME". O ponto
dado exatamente no momento em que anuncia "YAME", sera considerado valido se houver
JOGAI.

4. Se Aka executa uma técnica bem-sucedida e sai imediatamente da zona de combate, apds o
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5. "YAME", a técnica é considerada valida. O JOGAI que estd comprometido ndo deve ser
levado em consideracéo.

6. Se a tentativa de Aka de pontuar ndo for bem-sucedida, “YAME” néo sera chamado ¢ o
JOGAI sera pontuado.

7. Se Shiro sair, apds Aka marcar com um ataque bem-sucedido, entdo seréa dito

8. “YAME” e JOGAI de shiro ndo seréo considerados para efeito de pontuacéo, se a largada
for produto do ataque de Aka.

9. (Bis) Se Shiro sair ou tiver saido, quando Aka pontuar dentro da area de competicéo, a
pontuacdo de Aka sera considerada valida e 0 JOGAI de Shiro sera penalizado.

10. As técnicas de pontuacdo com o mesmo valor, realizadas simultaneamente, por ambos 0s

competidores, (AIUCHI), ndo pontuardo.

ARTIGO 7: CRITERIOS PARA DECIDIR UM IPPON OU WAZARI

1. Um IPPON sera concedido com base nos seguintes requisitos:

a) Uma técnica desenvolvida com forca e precisdo, nas areas de pontuacdo, sera
considerada eficaz, quando tiver boa forma, boa atitude, forga, vigor, com zanshin,
distancia correta e tempo adequado (Timing).

2. Serdo consideradas como IPPON as técnicas eficazes, realizadas nas seguintes
condicoes:

a) Quando é feito um ataque no momento preciso em que o adversario Comegou a se mover
(DEAI).

b) Quando o ataque é feito imediatamente o oponente perde o equilibrio, devido ao seu
oponente (Projecao, Desequilibrio e / ou Ashi Barai).

c¢) Quando ha uma série de ataques eficazes e bem-sucedidos (Wazari awasete Ippon)
d) Quando houver uma Técnica Simultanea de ZUKI e GERI. (Wazari awasete Ippon)

e) Quando houver uma Tecnica Simultanes de ZUKI, GERI e NAGE (proje¢&o). (Wazari
awasete Ippon)

f) Quando o oponente perder o espirito de luta, virar as costas para 0 oponente ou ndo tenha
guarda (MUBOBI).

g) Ataques efetivos realizados nas areas nao defendidas pelo oponente (DEAL).
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3. Um WAZARI é concedido a essas técnicas quase comparaveis, a uma necessaria para
pontuar como IPPON. (um WAZARI deve ser 90% de um Ippon conceitualmente para o
painel de arbitragem). A equipe de Arbitragem decidird em primeira instancia pela
concessao do IPPON e na segunda instancia pelo WAZARI. Quando um competidor
pontuar dois WAZARI, no mesmo combate serdo considerados IPPON (para o Juri da Mesa
e 0 Anotador).

ARTIGO 8: CRITERIOS DE DECISAO (HANTEI)

Na auséncia de IPPON (SANBON) ou derrota por desqualificacdo (HANSOKU), ou
abandono (KIKEN), durante a duracao do jogo, a decisdo (HANTEI) sera tomada com base

nas seguintes consideracoes:

. Se houver WAZARI (SHOBU IPPON) ou WAZARIS ou IPPONS em SHOBU SANBON.
. Se houver adverténcias.

. Mostrado atitude de combate.

1

2

3

4. Capacidade fisica.
5. Grau de vigor e espirito de luta.

6. O numero de ataques validos.

7. O maior ou menor grau de qualidade da estratégia utilizada.

8. Jogo limpo e justo.

ARTIGO 9: ATOS E TECNICAS PROIBIDAS

Sdo proibidos 0s seguintes atos e técnicas:

1. Ataques néo controlados.

2. Técnicas com contato excessivo, tendo como relacdo a area atacada.

3. Atagues nas extremidades superior e inferior.

4. Ataques na garganta ou traquéia.

5. Ataque na area da virilha.

6. Ataque nas articulacBes do quadril, ombro, joelho, peito do pé e tibia.

7. Técnicas especificas como SHUTO-UCHI, ENPI-UCHI, HIZA-GERI e ataque na cabeca
(ATAMA)

8. Punhos injustificados, a menos que sejam imediatamente seguidos por uma técnica, corpo a
corpo ou contato corporal desnecessario contra 0 oponente.

9. Segurar por mais de 2 segundos as mangas do KarateGi.
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10. Derrubadas, varreduras ou projectes perigosas. (KAKAE-NAGE, TOME-NAGE, etc.),
acima da cintura ( quadril ).

11. Perda de tempo desnecessario.

12. Qualquer comportamento antidesportivo, como xingamentos, provocagdes, comentarios ou
expressdes desnecessarias que prejudicam o espirito da arte Budo.

13. Qualquer comportamento que ponha em questdo o Karate-Do (isso inclui treinadores,
dirigentes, funcionarios e qualquer outra pessoa relacionada diretamente com o atleta).

14. Falta de atencdo, para a propria seguranca do competidor. (MUBOBI).
15. Qualquer acéo desnecessaria e desdenhosa que seja estritamente proibida sera penalizada.

16. Ac0es e reacOes exageradas devem ser penalizadas.

ARTIGO 10: PENALIDADES E DESQUALIFICACOES (AS DECISOES SERAO
ENTRE PAINEL DE ARBITROS E ARBITRAGEM)

1. Quando um competidor esta sobre, ou termina de cometer um ato proibido, o Arbitro
deve emitir um aviso ou anunciar uma punigéo.

2. Quando um competidor ndo entra na luta, o Arbitro deve avisar ou anunciar uma
punicdo. No caso de um oponente demonstrar falta de interesse em sua propria
seguranca, o Arbitro sancionara ou anunciara uma punicao.

3. No caso de um competidor, apos ter sido advertido e repetido atos acdes semelhantes
que violem as disposi¢Oes dos regulamentos, pode anunciar a derrota com base nas
punigdes incorridas.

4. Quando um competidor comete um ato que se enquadra no escopo dos casos que

citados, o Arbitro anunciara a derrota do competidor infrator.

Né&o obedecendo as ordens do arbitro.

6. Se um oponente estiver enfurecido, a ponto de poder ser considerado um perigo para

Sseu oponente.

Se houver malicia no ato ou atos, e os preceitos de que o proibir.

8. Qualquer outro ato que eles considerem violar as regras de combate.

o

~

9. AS ADVERTENCIAS (Avisos) e PENALIDADES s&o 0s seguintes:
SHOBU IPPON e SHOBU SANBON

a) ATENAI (Sem penalidade / adverténcia).

b) CHUI. ( Primeira Penalidade)

c) HANSOKU. (Segunda Penalidade,Desqualificacdo ou Desclassificacao )

Se um oponente sai continuamente da area de combate: Em SHOBU IPPON e SHOBU
SANBON:

a) A 1%aida do competidor deve ser um aviso de adverténcia, JOGAI ( Primeiro Aviso).

b) Apds a 22 saida do competidor, o aviso deve ser JOGAI CHUI (SegundoAviso).
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c) E na 3% saida, o competidor deve receber JOGAI HANSOKU, Desqualificado ou
Desclassificado.

10. Qualquer comportamento que va além das normas e que provenha das pessoas que esta
relacionado ao competidor, como o treinador / técnico, dirigentes, apoiadores, ou seguidores,
podem resultar na desqualificagcdo do competidor e / ou equipe.

11. N&o havera acumulo de penalidades em relacéo a:

a) ATENAI, CHUI, HANSOKU. (contato, empurrdo, pressdo, penalidades que ndo esta
incluido no Jogai e Mubobi)

b) JOGAI, JOGAI CHUI, JOGAI HANSOKU. (Saia da area)

c) MUBOBI, MUBOBI CHUI, MUBOBI HANSOKU (colocando em risco a propria
integridade)

12. As sancdes devem ser acompanhadas de um aumento na severidade da punicdo imposto
(exceto ATENALI).

13. Nenhuma pontuacdo sera levada em consideragéo, se um competidor machucar ( ferir ) seu
oponente, mesmo que a leséo seja leve.

Notal: Mubobi nédo deve ser confundido com esquivas, que sao permitidas.

Nota 2: um ponto (prémio) e uma san¢do ndo podem ser concedidos ao mesmo tempo ao
mesmo atleta.

Capitulo 11
Regras de competicdo KATA
ARTIGO 1: AREA DE COMPETIGAO
1. A érea de competicédo deve ser plana e livre de obstaculos.
2. Deve ser de tamanho adequado para permitir que o kata seja feito sem qualquer restricéo.

3. O tatami de Kumite normal é permitido.

ARTIGO 2: JULGAMENTO

1. O painel de Arbitro Central, Arbitros e Juizes sera escolhido pelo Chefe de Arbitragem e
pela Comisséo.

2. Os concorrentes exibirdo um kata de um dos estilos reconhecidos pela IAKU.

3. O painel serd composto por oficiais qualificados em cada estilo especifico, em primeira
instancia, e em interestilo em segundo.

4. Um participante de Kata sera julgado por um painel de: Um Arbitro Central e quatro Juizes
de Canto.

5. O participante do Kata estara sob as instrucdes do Arbitro Central.

6. Cronometristas e anunciadores serdo eleitos como Oficiais da Mesa.
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ARTIGO 3: TIPOS DE ENCONTRO

1. Os tipos de ENCONTRO seréo os seguintes:

a) Individual.

b) Equipe.

2. Sistema de pontuacdo: uma pontuacdo é atribuida a cada participante e / ou equipe
separadamente e o vencedor serd aquele com a maior pontuacdo total.

3. O nimero de participantes que compdem uma equipe serd de 3 + 1 reserva. O sistema pode
ser alterado (Sistema de Bandeira), pelo Comité Executivo da IAKU.

ARTIGO 4: CONDICOES DAS ENCONTROS
1. Os Tipos de Encontros serdo o seguinte:

a) Antes de cada rodada, cada participante deve notificar a mesa do juri do KATA que ira
apresentar.

b) Quando chamado pelo apresentador ou anunciador, o participante participara
imediatamente, no Koto, ele se curvara reverentemente ao Arbitro e dird o nome do KATA,
que sera claramente executado perante o Quadro de Arbitragem ( Arbitro Central e Juizes de
Canto ).

c) O arbitro repetira claramente 0 nome do KATA.

d) O participante iniciara a execugéo do KATA. Depois disso, ele retornara a posicao inicial e
aguardam a deciséo do Arbitro e dos Juizes de Canto.

2. Conclusao:

a) Quando o KATA terminar, o Arbitro solicitara o0 HANTEI aos Juizes de Canto.
Imediatamente o Arbitro Central e os Juizes de Canto aumentam os Placares de Pontuac&o
(tudo a0 mesmo tempo) com sua devida pontuacdo. O locutor anunciara em voz alta, 0s
resultados do Arbitro Central e dos Juizes de Canto para o Anotador fazer o registro na Simula
de Kata.

b) O Anotador escrevera o resultado nos formularios correspondentes e calculara o resultado
final da seguinte maneira:

e De um total de cinco notas recebidas, a maior e a menor serdo eliminadas e totaliza a
soma dos trés restantes. O Locutor anunciara o resultado total.

e Uma vez anunciada a pontuacdo final, o participante cumprimentara o arbitro e deixara
0 Koto.

¢ No caso de existirem placas eletrdnicas e um sistema computadorizado, elas serdo feitas
automaticamente.
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ARTIGO 5: TIPOS DE KATA
Disputas individuais e de equipe:

1. Primeira rodada (a pontuacdo sera de 5,0 a 7,0) os dezesseis (16) competidores com a maior
pontuacdo avancam para a rodada seguinte ( 22 Rodada ) . O participante deve realizar um
SHITEI KATA da lista oficial. Se a situacdo de tendo menos de dezesseis competidores, na
primeira rodada, essa rodada pode ser suprimida, a competicdo sera estabelecida em duas
rodadas (a ordem da 12 rodada sera por sorteio).

2. Segunda Rodada (pontuacéo de 6,0 a 8,0) Dos dezesseis competidores, oito (8) competidores
com a maior pontuacao irdo para a final. Os participantes realizardo um SENTEI KATA da
lista oficial. A eleicdo sera anunciada para ser registrada na folha oficial (a ordem da 22 Rodada
sera o resultado da menor para a maior da 1* Rodada).

3. Terceira Rodada (pontuagdo 7.0 a 9.0) O competidor pode executar seu KATA a partir da
lista oficial do IAKU, TOKUI KATA. O KATA realizado nesta rodada deve ser diferente das
rodadas anteriores. A eleicdo deve ser anunciada com antecedéncia para ser registrado na folha
oficial (a ordem da 32 Rodada seré pelo resultado de menos de maior que a 22 rodada).

4. Todas as pontuacdes ndo serdo adicionadas para os fins do resultado final. Cada rodada ira
considerar e marcar independentemente das outras rodadas.

5. Em caso de empate em qualquer uma das rodadas, a pontuacdo minima daqueles eliminados
cinco pontos serd adicionada ao total para essa rodada especifica se o empate persistir, a
pontuacdo maxima eliminada sera adicionada ao total de pontuages, para aquela rodada; se o
empate persistir, neste caso, o (s) competidor (es), eles devem faca outro novo KATA que ndo
tenha sido executado pelos concorrentes neste volta; se ainda ndo houver vencedor, a deciséo
cabera aos juizes (com base em KATA mais recente desenvolvido).

ARTIGO 6. CRITERIOS DE DECISOES

¢ Namodalidade de competicdo "Kata", os Juizes devem basear sua decisdo na pontuagdo
levando em consideracdo elementos ou partes especificas dos itens mencionados na
lista a seguir desenvolvido de acordo com dois critérios, a saber:

1. Desempenho basico:

Os pontos bésicos a seguir devem estar presentes no desenvolvimento de cada KATA:
Sequéncia KATA.

a) Poder de Controle.

b) Controle de Tensdo e Contragao.

c) Controle de Velocidade e Ritmo.

d) Direcdo e Movimentos.

e) Compreensado da Técnica do KATA.

f) Compreensédo adequada do KATA BUNKAL.

g) Elogios (protocolos cerimoniais), ( Forma de como o competidor se posiciona no Koto ).
h) Linha de execucdo EMBUSEN, KATA.
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i) visdo.

J) Postura.

k) Coordenacéo.

) Equilibrio e Estabilidade.

m) Perfeicé&o.

n) Harmonia.

0) Pausar ou Descansar.

p) KIAL

q) Respiracéo.

r) Concentracéo.

s) Espirito

2. Acdo e desenvolvimento avangado: Os juizes tomardo nota dos pontos especificos e
do grau de dificuldade do KATA desenvolvido. A avaliagdo sera baseada em:
a) O dominio das técnicas utilizadas pelo praticante.

b) O grau de dificuldade e risco no desenvolvimento do KATA.

c) A atitude "BUDO" do competidor.

ARTIGO 7@ PONTOS NEGATIVOS (PONTUACAO RESTANTE) E
DESQUALIFICACAO

1. Pontos a serem deduzidos nos seguintes casos:

a) Por um momento de davida ou hesitacdo e / ou indecisdo detectada no normal
desenvolvimento de um KATA e que o0 momento seja corrigido por quem o desenvolver,
subtraira (0,1 ) um décimo da pontuacao final.

b) Por uma pausa momentanea, mas apreciavel, ( 0,2 ) dois décimos sera subtraido.

¢) Uma leve falta de equilibrio corrigida no momento (0,1 ) um décimo ou (0,2 ) dois décimos,
dependendo da forma.

2. A desqualificacdo ocorrera quando:

a) O desenvolvimento do KATA esta errado.

b) O contetdo do KATA foi alterado.

¢) O desenvolvimento do KATA foi paralizado ou interrompido.

d) O participante perde o equilibrio completamente e / ou cai.

e) O participante ndo desenvolve o KATA correspondente ao estilo.

f) O primeiro Kata da primeira rodada a ser realizado por um participante, em um grupo Kyu
(Faixas Coloridos) e que possui um erro, interrupcao etc., dentro dos parametros normais, deve
ser executado novamente e serd dado a pontuagdo minima, que garantird que o comparecimento
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e o esforco do atleta, seja reconhecido pelos membros da organizacdo, em todas as suas
dimensdes.

Capitulo 111

Regras da competicdo KATA EN KOBUDO
ARTIGO 1: AREA DE COMPETICAO
1. A area de competicao deve ser plana e livre de perigos.
2. Deve ser de tamanho adequado para permitir que o Kata seja feito sem qualquer restri¢éo.
3. O tatamiKumite normal é permitido.
ARTIGO 2: JULGAMENTO
1. O painel de Arbitros e Juizes sera escolhido pela Comissdo de Arbitros.
2. Os concorrentes exibirdo um kata de um dos estilos reconhecidos pela IAKU.

3. O painel sera composto por oficiais qualificados em cada estilo especifico, em primeira
instancia, e em estilos de penteado em segundo.

4. Um participante de Kata sera julgado por um painel de: Um arbitro e quatro juizes de canto.
5. O participante do Kata estara sob as instrucdes do Arbitro.

6. Cronometristas e anunciadores seréo escolhidos como oficiais da mesa.

ARTIGO 3: ORGANIZACAO DA COMPETICAO

1. INDIVIDUAL

a) Competidores individuais da KOBUDO devem competir nas divisdes da idade e capacidade
prescritas.

b) A reunido individual da KOBUDO consiste em um desempenho individual em divisdes
separadas em feminino e masculino.

c) A competéncia da KOBUDO deve ser baseada no mesmo nivel de experiéncia de Kata. Na
competicdo individual da KOBUDO, vocé também deve dividir em armas curtas e longas.

2. EQUIPE:

e A competicdo por equipes KOBUDO deve ser realizada da mesma maneira do que em
Kata como uma equipe.

ARTIGO 4: CRITERIOS DE DECISAO

¢ Inicialmente, 0 KATA no KOBUDO sera julgado, usando os mesmos critérios do
KATA, com o critério adicional de que o0 KATA no KOBUDO demonstra as
caracteristicas individuais e exclusivo da arma a ser usada.

1. Além do critério de m&o vazia KATA, perda de controle da arma (deixando-a queda) durante
a competicdo levara a uma possivel desqualificacdo. O painel os juizes decidirdo que o atleta é
desqualificado e o arbitro desculpara o participante / Equipe, ndo faz sentido. (Os registros
marcardo um zero para esse participante).
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2. Qualquer arma ou forma pode ndo ser que se colocar em perigo ou danificar qualquer pessoa
ou propriedade (por exemplo, amassados ou batidas no chéo, alcas soltas)

3. No KOBUDO, ¢ aceitavel que um participante mostre movimento dinamico em em vez de
uma pausa, "“reduza o peso” na instancia entre cada movimento.

4. Qualquer manipulagdo ou manuseio da arma que possa ser considerada perigosa para
qualquer pessoa envolvida, ndo sera permitido.

ARTIGO 5: PONTUACAO

¢ Inicialmente, 0 KATA no KOBUDO sera pontuado usando os mesmos parametros e
procedimentos do que no KATA, incluindo o seguinte:

1. Perda do controle de armas

a) Se um participante perder momentaneamente o controle da arma, 1-3 pontos vao ser
deduzido.

b) Se a arma tocar o chdo a qualquer momento durante a apresentacdo, 1-3 pontos vocé sera
deduzido.

C) Se o participante usar uma técnica perigosa que ponha em risco a seguranca dos juizes ou
outros participantes, resultara em desqualificacao.

ARTIGO 6: INFORMACAO GERAL

e Somente armas KOBUDO licenciadas e consideradas aceitaveis pelo Comité Executivo
pode ser usado durante a competicao.
e Somente as seguintes armas KOBUDO serdo permitidas no concorréncia:

ARMAS LONGAS:
1.BO
a) Eles devem ser feitos de madeira dura e sem extremidades mais estreitas.

b) O comprimento deve ter um punho mais alto que a cabe¢a do competidor ou estar dentro um
dos tamanhos padréo de 78 polegadas, 72 polegadas, 66 polegadas e 60 polegadas. Além disso,
nédo pode ter menos de than polegadas de didametro para concorrentes de 18 anos ou menos. E
ndo ha mais meninos de 1 polegada para maiores de 18 anos.

c) O peso de um competidor adulto masculino ndo pode ser inferior a 900 g. 0 peso de uma
competidora adulta ndo pode ser inferior a 850 g.

2. EKU (Kai-Bo)

a) A EKU deve ser feita de madeira de lei e ter um comprimento dentro do comprimento de
um punho sobre a cabeca do competidor sendo medido do chéo

b) A borda da EKU deve ter um lado plano ou arredondado ou com o lado levantado, e a ponta
da borda pode néo ter um final agudo.

c) Para competidores adultos do sexo masculino, o peso da EKU nédo pode ser inferior a 1200
g.
d) Para competidoras adultas, a EKU, mas ndo pode ser inferior a 1100 g.

ARMAS CURTAS:
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3. TONFA (par)

a) TONFA deve ser totalmente feito de madeira de lei com um comprimento minimo,
quando segurado pela al¢a, de modo que atinja o final do cotovelo do competidor.

b) Dois TONFA sé&o usados na competicdo IAKU KOBUDO.

4. SAI (par)

a) Dois Sai devem ser usados pelos competidores (Sai Kata que usa um ou trés eles ndo séo
permitidos).

b) Deve ser feito de ago.

c) A ponta, inicialmente, deve passar pelo cotovelo do competidor.
d) Cada Sai deve pesar pelo menos 360 g.

e) Os competidores podem arregacar as mangas do Kata Sai

e Todas as armas serdo examinadas por um oficial antes da competicéo para garantir que
eles sdo de design, construcdo e materiais auténticos. Qualquer arma que, na opinido do
examinador, a desvantagem injusta ndo serd usada. A base para rejeitar uma arma
incluem, sem limitag&o): excepcionalmente leve, manchada para melhorar aderéncia,
marcacOes (incluindo diferentes tonalidades de madeira) e construgdes néo
padronizadas. Todas as armas de madeira devem ser de madeira dura (carvalho, teca,
mogno e ndo-rattan).

LISTAGEM DE KATA KOBUDO - IAKU
BO KATA

. Tokumine No Kun

. Sakugawa No Kun

. Shushi No Kun

. Shoshi No Kun

. Urashi No Kun

. Chikin Bo

. Yonegawa No Kun

. Chatanyara No Kun

. ChinenShikyanaka No Kun
10. Sesoko No Kun

11. Shishi No Kun

12. Shirotaru No Kun

13. Shukumine No Kun

14. ChikinSunaka No Kun
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15. Ufugushiku No Kun
16. Chikin No Kun

17. Chikin Dai Kun

18. Rufa No Kun

19. Shiromatsu No Kun
20. Shirotarou No Kun
21. Kobo No Kun

22. Katin No Kun

23. Choun No Kun

24. Hasso No Kun

25. Ufutun Bo

26. Sueyoshi No Kon
27. Shinakake No Kon
28. Rohai No Kon

TONFA KATA
1. Yaragua no Tonfa
2. Matayoshi no Tonfa

3. Hamahiga no Tonfa

EKU KATA

1. Ten no KATA

2. Chino KATA

3. Sunakake no Eku-bo
4. Furyu no Eku-bo

SAI KATA

1. Chatan Yara No Sai

2. Hanagiga No Sai

3. ChikinShitahaku No Sai

4. HantagawaKuraguwa No Sai

5. Tawata No Sai
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6. Kugusoku No Sai

7. Yaka No Sai

8. Sai IchiNodan

9. Sai NiNodan

10. Sai 3

11. Ufuchiku No Sai

12. Tokuyama No Sai

13. Ishikawaguwa No Sai
14. Shibaru No Sai

15. Nicho Sai

16. Sancho Sai

17. Tsukenshitahaku No Sai
18. Kishaba No Sai

19. Arakaki No Sai

PARTE C: KARATE ADAPTADO OU PARA-KARATE

1. INTRODUCAO:

e Asseguintes regras e regulamentos sdo obrigatorios para todos os eventos da IAKU em
o "Karaté Adaptado”.

2. DISCIPLINA, CATEGORIAS E PAGAMENTOS:
e No "Karaté Adaptado", apenas Kata Individual ou Kata da Equipe é realizado.
Existem trés categorias para esses Katas no "Karate Adaptado”
A) Atletas com Deficiéncia Motora, em cadeira de rodas e / ou com apoio de cana.
B) Atletas com Deficiéncia Visual.
C) Atletas com Deficiéncia Intelectual
Al) Atletas em cadeira de rodas e / ou bengala,
e Somente atletas com pelo menos uma das seguintes e varias deficiéncias contemplado:

Al.1 Poténcia muscular prejudicada. Atletas com poténcia muscular comprometida tém uma
condicdo de saude que reduz ou elimina sua capacidade de contratar voluntariamente seus
musculos para mover ou gerar forca. (Incluindo lesdo medular (completa ou incompleta,
tetraplegia ou paraplegia ou paraparesia). Distrofia muscular, sindrome poés-poliomielite e
espinha bifida.
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Al.2 Amplitude de movimento passiva prejudicada Atletas com amplitude de movimento
passiva prejudicada tém restricdo ou falta de movimento passivo em uma ou mais articulaces
e / ou extremidades.

B1) Atletas com problemas visuais: Deficiéncia visual, cegueira total ou parcial, inclui
retinitepigmentosa e retinopatia diabético.

C1) Atletas com deficiéncia intelectual: Atletas com deficiéncia intelectual tém restricdo de
funcionamento intelectual (Ql = 69) e comportamento que afeta habilidades convencionais,
superior ao QI necessario para a vida cotidiana.

e Procedimentos para avaliar e classificar as diferentes dificuldades, através do Oficiais
da IAKU:

e A classificacdo no Karate Adaptado consiste na compensacdo de pontos extras
dependendo de:

1.1 A influéncia da deficiéncia especifica ao executar o Kata.

e Os Arbitros e Juizes avaliardo a pontuacio do Competidor durante o Kata, no final da
rodada de qualificacdo a limitacdo que o préprio atleta tem para o seu desempenho
causado pela deterioracdo, o referido painel de arbitragem dara entre 01 e 03 pontos
decimal extra, dependendo do caso (de 0,0 a 0,3), essa diferenca sera adicionada a
pontuacdo que os oficiais estimam para o desenvolvimento estabelecido.

1.2 O Corpo Médico do Evento Oficial da IAKU corroborara o Diagndstico Médico de cada
atleta, bem como (se necessario) os Documentos de Prova do seu diagnéstico. Os formularios
de diagnostico médico e testes adicionais para a competi¢ao,apresentadas pelas federagdes, sdo
ferramentas para fornecer, pontos extras mais preciso para o atleta e que os oficiais entendam
corretamente suas limitagdes.

1.3 Durante o desenvolvimento da competicdo, um treinador da federacdo nacional
representando o atleta, deve estar com ele para ajuda-lo, se necessario. No caso de um atleta
com deficiéncia intelectual, um membro de seu circulo interno, Vocé também podera
acompanha-lo, se necessario. Em relacdo aos atletas em cadeira de rodas, eles participardo da
sessdo de classificagcdo com 0 mesmo.

1.4 Relatorio médico de diagnostico de origem (pais) Cada Federacdo deve apresentar um
relatério médico que sera avaliado no dia de seu registro, pela equipe médica da IAKU. Este
documento fornecera informagGes extremamente valiosas para o painel de oficiais da IAKU.

1.5 Procedimentos de reclassificagéo:

1.5.1 As federages, através de seus presidentes e / ou delegados, podem fazer um protesto
oficial por escrito, se observar alguma irregularidade, em algum momento secdo deste
regulamento e no pré-registro dos Atletas. Serd descontado aponta para o acusado 1.0 a 3.0.

2. Area de Competéncia KATA:
2.1 A area de competicéo deve ser plana e livre de perigos.

2.2 A érea de competicdo deve ter tamanho suficiente para permitir o desenvolvimento correto
do kata. Aplicam-se as regras de competicdo da IAKU para Kata.

2.3 Toda a area de competigdo deve estar sem barreiras.
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2.4 O estadio de competicéo deve ter, tanto quanto possivel, um vestiario masculino e um para
mulheres; as portas do mesmo devem ter largura para a passagem de uma cadeira de rodas
convencional.

2.5 Em qualquer incidente imprevisto, como incéndio, evento de evacuacédo; Os treinadores
nacionais serdo responsaveis por seus atletas.

Seguranca
3.Geral:

3.1. Para o correto funcionamento do Kata, é necessaria uma superficie lisa e lisa sem
interrupcGes. As areas convencionais de Kumite geralmente serdo adequadas.

3.2 Os atletas devem ter a possibilidade de chegar a area de aquecimento, vestiario, banheiros
e area de espectadores sem barreiras e / ou impedimentos, especialmente para atletas em cadeira
de rodas e atletas com deficiéncia visual. Este aplica-se, em particular, a areas de concorréncia
em plataformas, que também devem ser facilmente acessiveis para atletas em cadeira de rodas
atraves de uma rampa seguro e gerenciavel.

3.3 Se as competigdes finais ocorrerem em uma plataforma, os treinadores trardo atletas para a
plataforma, através de degraus ou rampa. Os treinadores devem fique perto de seus atletas, em
todos os casos, sem invadir a competicdo, somente se necessario, a pedido da equipe médica.

Nota:para executar um kata da plataforma, a area de competicéo deve ter um ou dois metros
a mais em cada um de seus lados (isso se aplica a qualquer tipo de competicéo de kata).

4. Traje Oficial para as Competi¢des da IAKU:

4.1 Os participantes e juizes devem usar o uniforme oficial, conforme definido em Regras de
Competicdo Kata IAKU.

4.2 Os atletas em cadeira de rodas podem usar calgcados esportivos brancos.

4.3 Durante as primeiras rodadas, os competidores devem usar o cinto que pertence de acordo
com o estilo e / ou federacéo.

4.4 Na final, um competidor ter& que usar cinto vermelho e o outro cinto branco, de acordo
com as regras da IAKU, o atleta com faixa vermelha (Aka) lugares do lado direito da area de
competicdo, como visto pelo juiz principal, o Atleta com alvo (Shiro) no lado esquerdo da &rea
de competicdo.

4.5 A jagueta karategui ndo pode ser removida durante a execucdo do Kata, para proteger os
pés dos atletas em cadeira de rodas de lesdes, eles podem usar calgados esportivos. Os sapatos
dos atletas em cadeira de rodas devem estar completamente brancos. Podera usar meias, mas
elas devem ser brancas.

4.6 Atletas da categoria "Deficientes visuais™ podem usar bandagens nos olhos. Eles devem ser
de cor escura.

4.7 Cadeira de rodas:

e Todos os tipos de cadeiras de rodas sdo permitidos, especialmente aqueles que
permitem o uso atlético e imperturbavel.
e Apresentacdo de um Kata. Apenas 0s seguintes tipos e variagcdes nao sao permitidos:

a) Cadeiras de rodas de basquete.
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b) Cadeiras de rodas para rugby.

c) Cadeiras de rodas com suporte elétrico (por exemplo, motores elétricos integrados na roda).
d) Cadeiras de rodas elétricas.

4.8 Correias:

e Sdo permitidas correias para prender as pernas dos atletas em cadeira de rodas. Eles
tém que ser de cor branca e pode ser colocado entre os tornozelos e o joelho.

4.9 Muletas:

e Uma ou duas muletas sdo permitidas de acordo com o relatério anterior do corpo
médico, em Madeira ou metal de forma intercambiavel, com protecdo de borracha na
ponta.

5. Organizacéo do concurso KATA:

5.1 A competicdo de kata estara de acordo com os regulamentos de competi¢do da IAKU. As
categorias podem ser as primeiras etapas até 15 anos e mais de 16 anos, e também eles podem
ser misturados de acordo com o nimero de atletas registrados.

5.2 Um sistema de pontos com a melhor pontuacéo sera aplicado.
5.3 Portanto, os participantes podem executar o mesmo Kata em cada repeticdo de volta.
5.4 O atleta deve executar um Kata que pertenca a lista oficial do IAKU Kata.

e O técnico oficial do atleta é responsavel pelo registro correto e / ou pelo Kata para
demonstrar.

5.5 Serdo obtidos na competicédo, (1) primeiro lugar, (2) segundo lugar, (3) terceiro lugar. E
todos os participantes obterdo um certificado de participa¢do no evento.

5.6 A tabela de controle tera os marcadores, o assistente de pontuagdo e o chamador /
anunciador, eles serdo nomeados por serdo nomeados e treinados, pelo presidente da comissédo
adaptada ao karaté em coordenagdo com a comissdo organizador do campeonato.

6. Sequéncia de arbitragem:

6.1. O juiz principal sentara na posicdo central na frente dos participantes e dos outros quatro
juizes estardo sentados nos cantos da area de competicado e a esquerda e o lado direito e as dicas
da area de competicdo. Cada juiz terd um marcador com ndmeros e nimeros decimais de 0 a 9
ou, se eles usam marcadores eletrénicos, um botdo para eles.

e A ser levado em consideracédo pelo Painel de Arbitragem:
6.2 Desvios podem ser aceitaveis devido ao tipo de deficiéncia.
6.3 As peguenas variacdes mostradas no estilo de competicdo (ryu-ha) Karaté sera permitido.

6.4 Ao avaliar o desempenho de um competidor, os juizes avaliardo o desempenho com base
nos dois critérios principais, desempenho técnico e desempenho atlético, como € determinado
nas Regras Gerais de Kata da IAKU. O desempenho do Kata é avaliado desde a entrada na area
de competicdo, até sua saida.

7. Tabela de controle dos placares:
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1. Os cinco juizes dardo sua pontuacdo com base na avaliagdo. O mais alto e a mais baixa
pontuacdo nado sera levada em consideracdo no calculo do resultado.

7.2 Pontuacdo média em:
a) Primeira rodada: 7.0
b) Finais: 8.0

7.3 Sistema de pontos de bonus: apds realizar o Kata, o Painel de Juizes e de acordo com o
grau de incapacidade do atleta, pontos adicionais serdo adicionados a avaliacdo do juiz,
respectivamente, levando em considera¢do como a deterioracédo afeta o desempenho da Kata
(de 0,0a0,3).

8. Desqualificagéo:
8.1 Fornecer informacdes falsas sobre o registro dos atletas, em referéncia as suas deficiéncias.
8.2 Qualquer ma conduta, que esteja fora do comportamento do "Budo".

8.3 O Treinador Nacional deve avisar na mesa do Painel de Controle, o Kata a ser realizado
pelo participante.

8.4 V. As razbes da desqualificacdo e / ou sanc¢éo do participante, bem como consideracao de
falhas na avaliacdo, deve ser tratado com cuidado, pois alguns quadros clinicos podem causar
ou influenciar certos comportamentos das participantes. Os juizes devem ter a possibilidade de
uma reunido (Shugo), sem necessariamente resultar em uma consequéncia.

9. Desenvolvimento de um Kata:

9.1 No inicio de cada competicdo e em resposta a0 seu nome e pais de origem, o atleta se
alinhardo na entrada do perimetro da area de competicdo, em frente ao juiz principal de Kata,
ele pode ser guiado para esta posi¢cdo pelo treinador, entdo ele deve entrar sozinho até sua
posicao inicial do Kata na area. O atleta se curvara e anunciara o nome do Kata a ser executado,
entdo o Kata comecard; ao finalizar o Kata, o atleta, apos realizar um arco marcial, aguardara
a decisdo do painel dos juizes.

9.2 O juiz principal pedira uma decisdo (HANTEI) e emitira um som de dois tons no apito com
0 qual os juizes irdo pontuar na mesa, 0s pontos sdo anunciar um apds o outro em voz alta e
claramente audivel, o locutor aponta com brago e méo estendidos aos respectivos marcadores
no painel de jurados, enquanto anuncia a pontuag¢do, comegando com o juiz principal. Entéo,
em que as pontuac¢des anunciarem um apos o outro, os marcadores giram 180 graus para o lado
dos espectadores, 0 atleta se curva e volta ao perimetro da area de partida para sair da area de
competicdo. O treinador pode ir para procure depois que o atleta sair do perimetro.

9.3 Se 0 juiz principal acredita que um competidor deve ser desqualificado, ele deve chame os
outros juizes para chegar a um veredicto.

9.4 Os participantes individuais que nao aparecerem quando chamados serdo desqualificados
(KIKEN) dessa categoria. Desqualificacdo por KIKEN significa que os competidores sdo
desqualificados dessa categoria, mesmo que isso ndo afete a participacdo em outra categoria.
Quando a desqualificacdo “KIKEN” for anunciada, o Juiz Principal serd requerido apontando,
com a bandeira ou o braco, para a posi¢éo inicial do participante, declare "KIKEN".

9.5 Se os competidores, que podem avancar para a proxima rodada, tiverem a mesma soma da
pontuacdo mais baixa atribuida seré adicionada ao total, se 0 empate permanecer, a pontuagao
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maior eliminado sera adicionado ao total e, finalmente, se 0 empate persistir, os atletas eles
competem entre si e 0 Kata pode ser repetido, uma decisdo serd tomada por "HANTEI", Painel
de juizes.

10. PROTESTOS OFICIAIS:

e Os protestos oficiais na competicdo de kata seguirdo os procedimentos oficiais de
protesto, do Regulamento Geral da IAKU.

11. Categorias:

11.1 As categorias provisorias serdo de até 15 anos e de 16 anos ou mais, se o Comité
organizador poderia ser misto (feminino e masculino), eles devem manter as divisdes (A, B, C.
do ponto 2 deste regulamento).

Sensei MARINA A. REGULES
62 DAN Comisséo Técnica da IAKU
Dezembro de 2018 vol.l

PARTE D: APENDICES
APENDICE I: Terminologia

TERMO SIGNIFICADO SINALIZACAO
Shobu Sanbon (Ippon) Iniciar a luta ou combate O arbitro fica na linha oficial
Hajime e o atleta coloca-se sobre a
linha inicial oficial.
Shobu Hajime Iniciar a extensdo da luta O arbitro fica na linha oficial

e 0 atleta coloca-se sobre a
linha inicial oficial

Atoshi Baraku 30 segundos para o fim da O cronometrista devera soar
luta. um sinal sonoro faltando 30

segundos para o fim da luta.

Yame Suspensdo temporaria da O arbitro faz um movimento
luta. de corte com a mao de cima

para baixo. O cronometrista
ao ouvir o comando, deve
parar o relogio.

Tsuzukete Continuar lutando
TsuzuketeHajime Reiniciar o combate. O éarbitro central fica na
linha oficial, volta para
Zenkutsu-dachi e traz as
palmas das mé&os uma para a
outra.
Soremade Fim do combate. O arbitro central esta na

linha oficial e mostra a
palma de uma mao entre 0s
atletas com o braco
estendido.




36

Motonoichi

Posic¢do inicial.

Os competidores, arbitro
central e os juizes devem
regressar a sua respectiva
posicao original.

Shugo

“Convocagao dos juizes”

O arbitro central chama os
juizes durante o combate ou
encontro.

Hantei

Julgamento

E a chamada para os juizes
julgarem apos o arbitro
central apitar. Os juizes
devem manifestar a sua
decisdo por sinal de
bandeira.

Ippon

Um ponto

O érbitro central estende seu
brago para cima a 45° graus
acima da cabeca para o lado
de guem pontuou.

Waza-ari

Meio ponto

O érbitro central estende seu
braco para baixo a 45° graus
para o lado de quem
pontuou.

Awasete Ippon

Dois Waza-ari, reconhecido
como um Ippon

O érbitro central estende o
braco para cima a 45° graus
acima da cabeca para o lado
de quem pontuou.

Aiuchi Técnica simultanea. O érbitro central traz os
Nenhum ponto concedido. punhos juntos em frente do
peito.
Hikiwake Empate O érbitro central estende

ambos os bragos para o lado
e ligeiramente para baixo
com as palmas das maos
voltadas para cima.

Aka/ShiroNokachi

Vitoria de Aka (vermelho)
ou Shiro (Branco)

O arbitro central levanta um
braco para o lado vencedor.

Encho-Sen/ Sai Shiai

Extensdo

O éarbitro central reinicia a
luta com o comando
“ShobuHajime”

Torimasen Na&o aceitavel como técnica | O movimento é como o
de pontuagéo Hikiwake, culminando com
as palmas das maos voltadas
para baixo.
Atenai Aviso privado de contato O arbitro central com o

exCessivo

punho coberto pela outra
méo, ao nivel do peito, e
exibe para o ofensor.

Hansoku Chui

Aviso oficial de adverténcia

O éarbitro central aponta com
0 dedo indicador para o
peito do ofensor em um
angulo de 45° graus.
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Hansoku

Falta grave
/Desclassificagao

O arbitro central aponta com
0 dedo indicador para a face
do ofensor e anuncia a
vitéria (Nokachi) para o
adversario.

Jogai

Saida da area de luta

O éarbitro central aponta com
0 dedo indicador, em um
angulo de 45° graus, para a
delimitacdo da area do atleta
penalizado.

Uke Imasu

Técnica de bloqueio

Uma mao aberta toca no
antebraco do braco oposto.

Nukete Imasu

Técnica falha

A mao fechada passa em
frente ao corpo
horizontalmente.

Yowai

Técnica muito fraca

Movimento com a méo
aberta de cima para baixo.

Hayai

Mais rapido/ primeiro a
marcar

A ponta dos dedos de uma
das maos toca na palma da
mé&o oposta.

Maai

Distancia incorreta

Ambas as méos sao abertas e
paralelas na diregéo do
competidor.

Mubobi

Exposicéo ao perigo

O arbitro central aponta o
dedo indicador na direc¢do do
infrator, com um pequeno
movimento circular.

Kiken

Desisténcia/ Ndo
compareceu

O arbitro central aponta com
0 dedo indicador em direcéo
a linha originaria do
competidor ausente.

Shikkaku

Desqualificacdo do torneio

O éarbitro central aponta em
direcéo ao rosto do atleta e
em seguida faz-se uma
rotacdo indicando expulséo
da &rea/evento.

Mienai

Nada vi/ Sem angulo

O éarbitro central cobre seus
olhos com as palmas das
mé&os demonstrando que 0
angulo que se encontrava
ndo favoreceu a visdo nitida
de ponto.

APENDICE II: A Mesa de Julgamento

Quando o Arbitro decide com base nos sinais dados pelos Juizes, a decisdo sera regida pelo
Mesa de julgamento indicado no diagrama a seguir
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OMONONONIN BY B BN LEGEND
OO0Qe | e e e O ©®& Ak
O0O0O X | ® ® @ X| O SHRO
SHIRO NO KACHI || AKA NO KACHI X MIENAI
O0e X/ e ® O x
OO0OX X | ® @ X X
Y SHIRO NO KACHI || AKA NO KACHI
OR HIKIWAKE OR HIKIWAKE
X XX X|O0e e
O X|X X | sHIRO/AKA
FHat NO KACHI
® x,x X OR HIKIWAKE
O e X X
HIKIWAKE

Im!

¢ No caso de dois juizes darem o ponto a Shiro (Aka), um juiz ndo concede o ponto € 0
outro show Mienai, o Arbitro deve consultar os dois juizes que deram um ponto. Entdo
vocé deve pedir aos juizes mais uma vez para tomar uma decisdo. O arbitro toma uma

decisdo final.

Nota:para o painel de juizes da tabela, o apontador do Ippon € um ponto completo, 0 Wazari
é % ponto, pois a anotagdo 2 Wazaris é igual a 1 Ippon.

APENDICE Il1: Equipamento dos Concorrentes

e Luvas: as luvas devem ser cobertas com um pano branco ou couro macio. Os dedos
devem ser expostos. A espessura maxima é de 2 cm.
e Protetor bucal: os protetores bucais devem ser brancos ou transparentes.
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e Inguinais: os inguinais devem ser de plastico ou couro. Metal ndo é permitido.
e Babadores: os babadores devem proteger o peito e as laterais do peito, ndo apenas a
frente.

Karategui
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Protecciones Kumite
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Raz0es religiosas:
Regulamento do uso do HIJAB ou HIYAB:

Os atletas poderdo se vestir para a competicdo de kumite como roupas religiosas,
regulamentadas e aprovadas pela IAKU: a Hijab, ou lenco liso, podendo escolher a cor
branca ou preta que cobrir o cabelo. Deve ser ajustado ao pescogo e a cabega com 0
objetivo de proteger ambos os atletas e permitir que o corpo de arbitros uma visdo o
mais clara possivel. - Para a modalidade de competicdo de Kata, 0 mesmo Hijab ou um
mais frouxo pode ser usado, mas em nenhum caso, o Hijab deve cobrir o Karate Gui.
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~ANEXO IV: Kata Lista

GOJU RYU SHITEI KATA SENTEI KATA TOKUI KATA

12 RODADA Gekisailchi /
GekisaiNi / Saifa

22 RODADA SeizanSeipai /
Seienchin /
Shisochin

32 RODADA (FINAL) Gekisailchi /
GekisaiNi / Saifa
SeizanSeipai /
Seienchin /
Shisochin
Kururunfa /
Superimpei /
Sanzeru

SHITO RYU SHITEI KATA SENTEI KATA TOKUI KATA

12 RODADA Pinan 1,2,3,4,5.
Naifanchin-
Shodan / Saifa

22 RODADA Bassai-Dai / Jion
/ Dai-Kosokun /
Tomari-No-
Wansyu /
Seienchin

32 RODADA (FINAL) Pinan 1,2,3,4,5.
Naifanchin-

Shodan / Saifa
Bassai-Dai 7/
Kosokun-Dai /
Tomari-No-

Wansyu /

Seienchin / Jion
Kosokun-Sho /
Niseishi / Jitte /
Seipai

Seisan /

Bassai-Sho / Sochin
(Aragaki-Ha) /
Matsumura-Bassai /
Tomari-Bassai /
Sanseiru / Shisochin
/ Chinte / Chinto /
Gojushiho / Unshu /
Nipaipo / Matsukaze
/ Suparimpei /
Kururunfa / Wanshu

| SHOTOKAN | SHITEI KATA | SENTEI KATA | TOKUI KATA




12RODADA

Heian 1,2,3,4,5.
Tekki-Shodan

22 RODADA

Bassai-Dai / Enpi
/ Kanku-Dai / Jion
/ Hangelsu

39 RODADA (FINAL)

Heian 1,2,3,4,5.
Tekki-Shodan
Bassai-Dai / Enpi

/ Kanku-Dai / Jion

/ Hangetsu

Jitte / Tekki-Nidan /
Tekki-Sandan /
Gankaku / Bassai-
Sho / Kanku-Sho /
Sochin / Nijushiho /
Gojushiho-Dai /
Gojushiho-Sho /
Wankan / Chinte /
Unsu / Meikyo

WADO RYU

SHITEI KATA

SENTEI KATA

TOKUI KATA

12 RODADA

Pinanl,2,3,4,5.

29 RODADA

Kushanku /
Niseishi / Jion /
Passai

32 RODADA (FINAL)

Pinan 1,2,3,4,5.
Kushanku /

Niseishi / Jion /
Passai

Chinto / Naihanchi /
Rohai / Wanshu /
Seishan / Jitte

SHORINRYU

SHITEI KATA

SENTEI KATA

TOKUI KATA

12 RODADA

Fukyugatalchi /
FukyugataNi /

44
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Pinanl,2,3,4,5/
NaihanchiShodan
/ NaihanchiNidan
/ NaihanchiSandan

29 RODADA

Wanshu / Ananku
/ Wankan / Rohai
/ Jitte / PassaiSho
/Sochin / Jion /
Seisan / Niseshi

(Nijyu Shiho)

32 RODADA (FINAL)

Fukyugatalchi /
FukyugataNi/
Pinanl,2,34,5/
NaihanchiShodan

/ NaihanchiNidan

/ NathanchiSandan
Wanshu / Ananku

/ Wankan / Rohai

/ Jitte / PassaiSho

/ Sochin / Jion /
Seisan / Niseshi
(Nijyu Shiho)

Passai Dai /
Gojushiho (Useshi) /
Kusanku

Sho / Kushanku Da /
Chinto / Chinti /
Passai (Tomari) /
Kushanku
(Chatanyara)




APENDICE V: Gestos de Arbitros e Juizes
SHOBU HAJIME:

“Iniciar o combate!” Apds o anuncio, o arbitro central d4 um passo para tras.

OTAGAI-NI-REI:

O arbitro central orienta 0s competidores a se cumprimentar um ao outro

46
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TSUZUKETE HAJIME:

Continuacdo da luta (Tsuzukete) em posicdo para frente, o arbitro central estende os bracos
com as palmas viradas na dire¢do dos competidores. Quando ele diz “Hajime”, ele gira as
palmas das maos, trazendo-as rapidamente na direcdo das mesmas, a0 mesmo tempo em que
da um passo para tras.

YAME:

Interrupcdo da luta ou acdo do combate. Ao fazer o anuncio, o arbitro central faz um
movimento de corte de cima para baixo com a méo.
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ATENAI YONE — CONTATO EXCESSIVO:

O éarbitro central indica aos juizes que houve contato excessivo.

WAZARI:

O arbitro central estende o braco para baixo a 45° graus para o lado do competidor que pontuou.
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IPPON (UM PONTO):

O arbitro central estende o brago para cima a 45° graus para o lado do competidor que pontuou.

NO KACHI:

No final da luta, o arbitro central estende o braco para cima em 45° graus para o lado
vencedor.

ANULAR A ULTIMA DECISAO:

O éarbitro central vira-se para o atleta na qual ird anular a dltima decisdo (Aka ou Shiro), cruza
os bracos e faz um corte em “X” com as palmas das maos para baixo.
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HANSOKU CHUI:

O arbitro central indica a 22 violagdo da regra e depois aponta o dedo indicador horizontalmente
para o infrator (peito).

HANSOKU:

O arbitro central indica uma infracdo grave, em seguida, aponta com o dedo indicador em
direcdo ao rosto do infrator a 45° graus. Em seguida, anuncia a vitéria do adversario.

SHIKKAKU:
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O arbitro central aponta com o dedo indicador na direcéo do rosto do atleta a ser penalizado a
45° graus para cima, em seguida, para trds e para fora indicando a expulsdo, anunciando
“Aka/ShiroShikkaku!”. Logo, a vitéria ¢ anunciada para o oponente.

JOGAI:

O érbitro central faz um movimento lateral com o dedo indicador indicando para o atleta
(Aka/Shiro) e aos juizes que houve saida da area de luta.

SHUGO:

O arbitro central chama os juizes auxiliares para uma reuniao.

TORIMASEN:
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O arbitro central cruza os bragos em “X” em frente ao torax e faz um gesto cortando em 45°
graus para baixo com ambos os bragos.

HIKIWAKE:

No caso de empate, o arbitro central cruza os bracos e os estende a 45° graus para baixo com a
palma das maos voltadas para frente.

AIUCHI:

Nenhum ponto atribuido para um dos competidores (mesmo tempo de acdo de técnica). Os
punhos séo colocados a frente do peito do arbitro central.

UKE IMASU: BLOQUEIO TECNICO
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O arbitro central toca no antebrago com as méos abertas indicando para os demais juizes que a
técnica foi blogueada ou ndo chegou a uma area de pontuacéo.

AKA/SHIRO HAYAI: MARCOU PRIMEIRO

O arbitro central indica aos juizes que AKA ou SHIRO pontuou primeiro com a indicacao da
ponta dos dedos encostando na palma da méo oposta referente a AKA ou SHIRO.

MUBOBI:

O érbitro central flexiona o brago e o estende apontando para o atleta que infringiu a regra
penalizando-o, indicando aos juizes que o competidor esta se expondo ao perigo.




54

YOWAI: TECNICA FRACA

Com amdo aberta, o arbitro central move de cima para baixo indicando aos juizes que a técnica
aplicada (AKA/SHIRO) foi fraca.

NUKETE IMASU: TECNICA FALHA

O arbitro central move com o punho fechado proximo ao corpo para indicar aos juizes que a
técnica foi falha/ vazou/ resvalou na area de pontuacao.

MAAI: DISTANCIA INCORRETA (LONGE)

O érbitro central posiciona as palmas das méos voltadas uma para a outra a uma distancia de
30 cm, indicando aos juizes que a distancia da técnica foi incorreta.
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MAAI: DISTANCIA INCORRETA (PERTO)

O éarbitro central cruza os bracos com as costas das maos para frente para indicar a distancia da
técnica estd muito proxima.

RECONSIDERACAO:

Depois de explanar as razfes, o0 arbitro central pede aos juizes para reconsiderar seus pontos
de vista.

KIKEN — DESISTENCIA:
O Arbitro Central aponta com o dedo indicador para a posicao inicialda linha do competidor
desistente e entdo anuncia a vitdria ao competidor oponente.
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GESTICULACAO DOS AUXILIARES(BANDEIRA)

WAZARI:
Juiz levanta a bandeira na altura do ombro correspondente ao competidor que pontuou.

IPPON: UM PONTO

Juiz levanta a bandeira a 45do ombro correspondente ao competidor que pontuou.
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FALTA:
Aviso de uma falta, circulo sinalizador correspondente, e, em seguida, o sinal da falta.

FALTA GRAVE: VIOLACAO
Juiz aponta a bandeira com o brago dobrado, e mexe com a bandeira em circulo, e entéo o sinal
da falta grave é feita.

JOGAI:
Juiz toca o chdo com a bandeira correspondente.
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HANSOKU CHUI:
Juiz aponta a bandeira correspondente na direcéo do peito do competidor infrator.

HANSOKU:
Juiz aponta a bandeira correspondente na direcdo da rosto do competidor infrator.

TORIMASEN:
O Juiz faz 0 movimento de cruzar e descruzar a bandeira.




AIUCHI:
As bandeiras s&o movidas umapara a outra, frente do peito.

MIENAI:
As bandeiras sdo colocadas em frente da face.
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DISPOSICAO DA AREA DE COMPETICAO DE KUMITE

n

10 mts.

A 4

— fmts. —————>
-

2 mts.
1 mt.
1 mt.

>—>
REFEREE

Arbitro
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DISPOSICAO DA AREA DE COMPETICAO DE KATA

Jefe de Jueces
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Apéndice VII: Organizagio e Condugéo de um Evento Internacional
Conceitos gerais:

a) Os competidores da Shobulppon ndo podem competir na ShobuSanbon e vice-versa, no
mesmo evento.

b) Ao final das inscri¢des, pesagens e sorteios, se possivel, uma cdpia dos sorteios e chaves
sera feita para cada uma das delegaces participantes.

c) A alinea b) deste paragrafo sera alcancada, porque as delegagdes devem enviar com (30)
dias de antecedéncia, a lista de registros, competidores e oficiais, que ndo o tiver enviado em
tempo e forma, no prazo, ficara fora do registro.

d) O competidor, que esta mal registrado por peso, idade, altura e / ou categoria, deve pagar
(US $ 10) por cada alteracdo feita no registro e pesagem.

e) No caso de uma categoria Kata, deve haver pelo menos dois (2) participantes para serem
realizados. No caso de Kumite, deve haver pelo menos dois (2) participantes para serem
realizados. Nos dois casos (Kumite / Kata), seré utilizado no caso de bebés, cadetes A e B,
juvenis A e B, idosos A, para ascender as categorias mais altas imediatas; no caso de veteranos
idosos de B e AB, eles descerdo para as categorias imediato mais baixo. Em todas essas
alteracOes, a categoria da correia, 0 peso e a altura serdo levados em consideracdo. A categoria
que permanecera imovel sera a sénior A, podendo ser unificada por cinto e / ou peso.

f) Para a unificacdo das categorias, 0 participante que tiver que subir e / ou descer devera
assinar um aviso antes da entidade supervisora e organizadora do evento, assumindo a
responsabilidade pela alteracdo realizada. Um responsavel principal (caso menor) ou o
participante mais velho por sua propria decisao.

Categorias da IAKU de faixascoloridas (kyu) e faixas pretas (Dan)

HASTA HASTA MARRON Y
NARANJA AZUL NEGRO BROWN
UNTIL UNTIL AND BLACK

ORANGE BLUE
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Categorias por idades, sexo, pesos e alturas

EDAD SEX0 ALTURA PESO

Infantil hastaadanos  femenino Open Upen

Infantil hastaabanos  masculino  Open Upen

Tnfantil Ty 8 anos femenino  menos1.30m/mas1,20m _ Upen

Infantil 7y 8anos masculing _menas 1,30 m/ mas 1,30 m Upen

Tnfantil Ty 10 anos femenino _ menos 1,33 m/mas 1,35m __ Upen

Tnfantil 3y 10 anos masculing _ menos 1,35 m/mas l,om __ Upen

Cadetes A 11y 12 anos femenino menos 43 kg / mas &3 kg

Cadetes A 11y 12 anos masculin menos 43 kg / mas &3 kg

Cadetes 8 13y 14 anos femenino menos 5U kg / mas 50 kg

Cadetes 8 13y 14 2nos masculing menos 93 kg / menos 60 kg / mas 40 kg

JuvenilesA  15a17 anos femenino menos 90 kg / menos 33 kg / mas 35 kg

TuvenilesA 15217 anos masculing Menos 65 kg / menos 75 ka / mas 75 kg

Juveniles B 18.a 20 anos femenino menos 53 kg ! menos 60 kg ' mas 60 kg / ippon Upen

Tuveniles8 182 Z20anos masculino menos &3 kg  menos 75 kg / menos 8o kg I mas B3 kg 7 lgpon Upen
4| P g/ %g ' mas oU kg / ippon Upen

(1 aJd)anos femenino
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