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ARTIGO 1: AREA DE COMPETICAO DE KUMITE

1.1 A area de competicdo sera um quadrado de tapete aprovado pela WKF, de oito metros (medidos do

1.2

1.3

14

1.5

exterior) de lado, com tapetes vermelhos na area exterior de um metro, marcando o limite.

TATAMI1 TATAMI 2

Adicionalmente, haverd uma drea de seguranga em tatami de mais 2 metros em todos os lados da area de
competicdo. Esta podera ser reduzida para 1,5 metros para acomodar o nimero de Tatamis caso o pavilhdo
desportivo ndo tenha espaco suficiente para 2 metros.

N3do devem existir anuncios, sinais, paredes, pilares, etc., no raio de um metro do perimetro exterior da
area de seguranca.

Caso sejam colocados monitores ou expositores entre as dreas de competi¢do, estes devem ser colocados
suficientemente longe das areas de competi¢cdo para permitir uma area de seguranca de 1,5 metros entre
as mesmas de todos os lados. (Os monitores devem ser colocados a uma distancia minima de 1,5 metros do
exterior das areas vermelhas de aviso).

Se a area de competi¢do for elevada é necessario outro metro para que exista um total de 3 metros em
todos os lados.

Mesa de pontuacio
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1.6 Dois tapetes sdo invertidos com o lado vermelho (ou de outra cor) virado para cima a um metro de
distancia do centro do tapete para formar uma barreira entre os atletas. Ao iniciar ou retomar o combate,
os atletas estarao de frente e ao centro do tapete virados um para o outro.

1.7 O Arbitro (SHUSHIN) esta ao centro, entre os dois tapetes, de frente para os atletas, a uma distancia de
dois metros do limite da drea de competigao.

1.8 Cada juiz (FUKUSHIN) estd sentado num canto do Tatami dentro da 4rea de seguranca. O Arbitro pode
deslocar-se por todo o Tatami, incluindo a drea de segurancga onde os Juizes estdo sentados. Cada Juiz
tem uma bandeira vermelha e uma bandeira azul ou dispositivo de sinal eletrénico.

1.9 O Arbitrador (KANSA) fica sentado na area imediatamente fora da area de seguranca, atras, e a esquerda
ou a direita do Arbitro. Esta equipado com um apito.

1.10 O Supervisor de pontuacdo esta sentado na mesa oficial de pontuacdo ao lado do anotador/timekeeper, e
caso exista equipamento de video, o mesmo acontecerd com os Supervisores de Revisdo de Video.

1.11 Os treinadores estdo sentados fora da area de seguranca, nos seus respetivos lados do Tatami, na direcao
da mesa oficial. Nos casos em que a configuracdo do Tatami torne impraticavel a colocacdo dos
treinadores de frente para a mesa oficial, estes podem ser posicionados de cada lado da mesa oficial. No
caso de ser utilizada a revisao de video, devem ser mobilizados Supervisores dos treinadores.

1.12 Caso a drea de Tatami seja elevada, os treinadores sdo posicionados fora da area elevada atrds dos seus
respetivos atletas.
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ARTIGO 2: VESTUARIO E EQUIPAMENTO DE PROTECAO

2.1 Arbitros e Juizes

2.2

2.1.1 O uniforme oficial sera o seguinte:
a) Um casaco classico azul-marinho ndo traspassado (cédigo de cores 19-4023 TPX).
b) Calgas lisas em cinzento-claro, sem dobra (cédigo de cores 18-0201 TPX).
c) Camisa branca de mangas curtas.
d) Meias azuis escuras ou pretas simples e sapatos/sapatilhas sem corddo para utilizacdo na area de
competigao.
e) Gravata oficial, usada sem clipe.
f) Um apito preto com um discreto cordao branco.

2.1.2 Sao permitidas as seguintes adi¢cdes ao traje:
a) Uma alianga de casamento simples.
b) Toucado de teor religioso aprovado pela WKF.
c) Um gancho de cabelo e brincos discretos.
d) O cabelo deve ser usado fora dos ombros e a maquilhagem deve ser discreta.
e) Nao é permitido o uso de sapatos de saltos com mais de 4 cm com o uniforme.

2.1.3 Os arbitros e juizes devem usar o uniforme oficial em todos os torneios, reunides técnicas e cursos.

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

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

2.1.6 A Comissdo de Arbitros ou o Arbitro Chefe pode recusar a participacdo de qualquer técnico que n3o
cumpra o presente regulamento.

Atletas

2.2.1 Os atletas devem usar um Karategi branco aprovado pela WKF, sem riscas, feitios ou bordados pessoais
gue nao sejam especificamente permitidos pela WKF EC e descritos no boletim da competigdo:

a) Em todos os eventos técnicos da WKF (Campeonato Mundial e Karate 1 — Premier League, Serie A e
Youth League), o Karategi deve ter marcas bordadas nos ombros, a vermelho ou azul de acordo com o
desenho. Excegdes sdao os Campedes Sénior do Mundo e os Vencedores da Premier League que, em
vez do vermelho ou azul, devem ter marcas bordadas a dourado.

b) O emblema nacional ou bandeira do pais serd usado no peito, do lado esquerdo do casaco e nao
podera exceder um tamanho total de 12 por 8cm.

c) Apenas as etiquetas originais do fabricante podem ser afixadas no Karategi.

d) Adicionalmente, a identificagdo emitida pelo Comité Organizador é usada nas costas.

e) Os Atletas ou equipas devem usar um cinto vermelho (AKA) ou azul (AO) aprovado pela WKF, conforme
atribuido pelo sorteio, sem quaisquer bordados pessoais ou publicidade ou marca¢des para além da
etiqueta habitual do fabricante. Os cintos de graduagdo ndo podem ser usados durante o combate.

f) Os cintos vermelho e azul devem ter cerca de cinco centimetros de largura e comprimento suficiente
para permitir quinze centimetros livres em cada lado do né, mas ndo alcancar mais de trés quartos do
comprimento da coxa.

g) O casaco, quando apertado a volta da cintura com o cinto, deve ter um comprimento minimo que
cubra as ancas, mas ndo deve alcangar mais de trés quartos do comprimento da coxa.
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h) As atletas do sexo feminino podem usar uma T-shirt branca simples por baixo do casaco de
Karate.

i) Os casacos sem atilhos ndo podem ser utilizados. Os atilhos do casaco devem ser atados no inicio
do combate. Se forem rasgados durante o combate, o atleta ndo é obrigado a mudar o casaco.

j) O comprimento maximo das mangas do casaco ndo deve ser superior a curvatura do pulso e ndo
deve ser inferior a metade do antebraco.

k) As mangas do casaco nao podem ser enroladas.

1) As calgas devem ser suficientemente compridas para cobrir pelo menos dois tercos da canela e ndo
devem chegar abaixo do osso do tornozelo. As pernas das calcas ndo podem ser enroladas.

-

. Espago para publicidade da WEKF de 20/10cm

. Espago para publicidade da F.N. de 15%10cm
Espaco para publicidade do atleta de 5¥10cm

Kacte Costas reservadas a Organizag8o de 30*30cm
ABC Mostrar o Cadigo de 3 letras do pais

% Emblema na Federacdo Nacional de 12*8cm

v Espaco para a etiqueta do fabricante de 5¥4cm

2.2.1 Os membros da equipa de Kumite devem usar o mesmo tipo de Karategi. Caso este tenha listras, estas
devem ser as mesmas para todos os membros da equipa.

2.2.2 0O Comité Executivo da WKF pode autorizar a exibicdo de rétulos especiais ou marcas comerciais de
patrocinadores aprovados.

2.2.3 Os atletas devem manter o seu cabelo limpo e cortado a um comprimento que ndo perturbe o
desenrolar do combate. Nao sera permitida Hachimaki (faixa da cabeca).

2.2.4 S3o proibidas as fitas para o cabelo, assim como ganchos metalicos. Fitas, missangas e outras
decoracdes sdo proibidas. E permitido um ou dois eldsticos discretos num tnico rabo-de-cavalo.

2.2.5 Os atletas podem usar toucado religioso voluntario aprovado pela WKF: um lenco detecido liso preto
cobrindo o cabelo, mas ndo a area do pescogo ou da garganta.

2.2.6 Os atletas devem ter unhas curtas e ndo podem usar objetos metdlicos ou outros objetos que possam
ferir os seus adversarios. O uso de aparelho dentario metalico deve ser aprovado pelo Arbitro e pelo Médico
da Competicdo. O atleta aceita total responsabilidade por qualquer lesao.
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2.2.7 O seguinte equipamento de protecdo é obrigatdrio:

a) Luvas aprovadas pela WKF, vermelhas para um atleta e azuis para o outro.

b) Boquilha.

c) Protetor de corpo aprovado pela WKF (de design masculino e feminino respetivamente, conforme
aplicavel).

d) Caneleiras aprovadas pela WKF, vermelhas para um atleta e azuis para o outro.

e) Protecdo dos pés aprovada pela WKF vermelhas para um atleta e azuis para o outro.

f) Protetor (coquilha) aprovada pela WKF.

2.2.8 Adicionalmente, para os atletas <14 anos de idade é obrigatério o uso de madscara, capacete e
protetor peitoral aprovados pela WKF. Para o mesmo grupo etdrio, a partir de 1.1.2024, o capacete WKF sera
obrigatédrio, proporcionando um periodo de transicao durante o ano 2023 em que um ou outro podem pode
ser utilizados (mascara facial ou capacete aprovados pela WKF).

2.2.9 Os dculos sdo proibidos. As lentes de contacto macias podem ser usadas por conta e risco do préprio
atleta.

2.2.10 E proibido o uso de qualquer vestuario, acessério ou equipamento n3o autorizado.

2.2.11 E dever do Arbitrador garantir, antes de cada combate ou competicdo, que os atletas estdo a usar o
equipamento aprovado. Todo o equipamento de protecdo deve ser aprovado pela WKF.

2.2.12 No caso das Federagcbes Continentais, as mesmas devem limitar-se aos fornecedores e marcas ja
aprovadas pela WKF. A Federacdo Nacional deve também aceitar todo o equipamento aprovado pela WKF
para todas as competicOes locais, regionais ou nacionais.

2.2.13 A utilizacdo de ligaduras, acolchoamento ou suportes devido a lesdes deve ser aprovada pelo Arbitro
com base no parecer do Médico da Competicao.

2.2.14 Caso existam deformidades ou amputag¢Ges que ndo permitam a instalacdo segura do equipamento
de protegdo ou que possam representar um risco para o atleta ou para os seus adversarios, ndo sera
permitido o Kumite de competicdo. Em caso de duvida, os arbitros devem imputar a decisdo ao médico.

2.2.15 Os atletas que comparecam na area de competicdo com equipamento ndo autorizado ou Karategi
irregular tém dois minutos para corrigir o traje, e o treinador perde automaticamente o direito de orientar
esse combate.

2.3 Treinadores

2.3.1 Os treinadores devem, a todo o momento durante o torneio, vestir o fato de treino oficial da sua
Federagdo Nacional e exibir a sua identificacdo oficial, com exce¢do dos combates para medalhas em eventos
oficiais da WKF, nos quais os treinadores masculinos sdo obrigados a usar um fato escuro, camisa e gravata,
e as treinadoras femininas podem optar por usar um vestido, fato (casaco e calga) ou uma combinagdo de
€asaco e saia em cores escuras.

2.3.2 Adicionalmente, sdo permitidas as seguintes adi¢des ao traje:
a) Uma alianga de casamento simples.
b) Toucado religioso aprovado pela WKF.

2.3.3 O Supervisor de Competicao da WKF, ou a Comissdao Organizadora, podem permitir que os treinadores,

em vez do casaco do fato de treino, utilizem a t-shirt oficial da federa¢do da equipa ou uma t-shirt de cor
clara sem impressdes ou logétipos.
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ARTIGO 3: ORGANIZACAO DE COMPETICOES DE KUMITE

3.1.1 DefinigGes

3.2

3.1.2 Um "combate" refere-se a um combate individual entre dois atletas.
3.1.3 Uma "troca" é o periodo que precede quando o combate é interrompido, e o reldgio para.
3.1.4 Uma "partida" é o total de todos os combates entre os membros de duas equipas.

3.1.5 Uma "ronda" é uma etapa numa competicdo que conduz a eventual identificagdo dos finalistas. Numa
competicdo de Kumite de elimina¢do, uma "ronda" elimina cinquenta por cento dos atletas, contando os
byes como atletas. Neste contexto, a ronda pode aplicar-se quer a uma fase de eliminagao primaria quer de
repescagem. Numa competicdo de matriz, ou "Round-robin", uma ronda permite que todos os atletas de
um grupo combatam contra cada um dos outros atletas.

3.1.6 O termo "grupo" é aqui utilizado para designar os até quatro atletas que participam num dos oito
grupos na fase de eliminacdo de Round-robin utilizados para a competicdo individual da Premier League.

3.1.7 O termo "pool" é utilizado para cada metade dos atletas agrupados para a fase de eliminacgdo.
Procedimento de pesagem

3.2.1 Ensaio de Pesagem

Os atletas estdo autorizados a verificar o seu peso na balanca de pesagem oficial (que é utilizada para a
pesagem oficial) a partir de uma hora antes do inicio da pesagem oficial. Ndo ha limite para o nimero de
vezes que cada atleta pode verificar o seu peso durante o tempo de pesagem nao oficial.

3.2.2 Pesagem oficial:

a) Local:

O controlo de peso tem sempre lugar num Unico local. As hipdteses para este controlo sdo o local da
competicdo, o hotel oficial ou a localidade (a anunciar para cada evento). Os organizadores devem
providenciar quartos separados para homens e mulheres.

b) Balancas:

Se a balanga oficial mostrar um peso mais elevado que a balanga prevista para a pesagem de teste, o
atleta pode exigir ser pesado novamente, usando o peso indicado na balanga de teste como resultado
oficial da pesagem.

A FN anfitrid deve fornecer balancas eletrdnicas calibradas em numero suficiente (pelo menos 4
unidades) mostrando apenas uma casa decimal, por exemplo 51,9 Kg, 104,6 kg. A balanga deve ser
colocada sobre chdo sélido ndo alcatifado.

c) Tempo:

A pesagem deve ter lugar o mais tardar na véspera do combate para a categoria, salvo especificacdo
em contrario para uma competicdo especifica. A hora oficial de pesagem para os eventos WKF é
devidamente anunciada no boletim. Para quaisquer outros eventos, esta informacdo é disponibilizada
com antecedéncia através dos canais de comunicac¢do do CO. E da responsabilidade do atleta estar a
par desta informacdo. Um atleta que ndo compareca para a pesagem ou cujo peso esteja fora dos
limites prescritos para a categoria na qual esta inscrito sera desqualificado (KIKEN).
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3.4

d) Toleradncia:
As tolerancias admitidas sdo de 0,2 kg para todas as categorias masculinas e 0,5 kg para todas as
categorias femininas. A mesma tolerancia aplica-se tanto aos limites superior como inferior de uma
classe de peso.

f) Procedimento:
E necessdrio um minimo de dois técnicos da WKF na pesagem de cada sexo. Um para verificar a
acreditacdo/passaporte do atleta e outro para registar o peso exato na lista de pesagem oficial.
Outros seis membros do pessoal (técnicos/voluntarios) providenciados pela FN anfitrid deverdo
também estar disponiveis para controlar o fluxo dos atletas. Doze cadeiras devem ser fornecidas. Para
proteger a privacidade dos atletas, tanto os técnicos como os membros do pessoal que supervisionam
a pesagem devem ser do mesmo sexo dos mesmos.

1. A pesagem oficial é feita categoria por categoria e atleta por atleta.

2. Todos os treinadores e outros delegados de equipa devem abandonar a sala de pesagem

antes do inicio da pesagem oficial.

3. O atleta s6 estd autorizado a subir na balanca uma Unica vez durante o periodo de pesagem

oficial.

4. Cada atleta deve apresentar ao oficial o seu cartdo de acreditacdo emitido para o evento, para

verificacdo da sua identidade.

5. De seguida, o oficial dd indicacdo ao atleta para subir para a balanca.

6. O atleta deve pesar-se usando apenas roupa interior (homens/rapazes - cuecas,
mulheres/raparigas - cuecas e soutien). Quaisquer meias ou acessorios adicionais devem ser
removidos.

7. O oficial que supervisiona a pesagem deve anotar e registar o peso do atleta em quilogramas
(até um ponto decimal)
8. O atleta desce da balanca.

NOTA: Nao é permitido fotografar ou filmar a area de pesagem. Isto inclui a utilizacdo de teleméveis e de
quaisquer outros dispositivos.

Formatos de competicao

3.3.1 A competicdo de kumite assume as formas de competicdo individual dividida por sexo, grupos etarios
e categorias de peso e/ou de competicdo por equipa dividida por sexo, sem categorias de peso.

3.3.2 O sistema de eliminacdo com repescagem é aplicado exceto se o contrario for predeterminado para
uma competicao especifica ou série de torneios.

3.3.3 Na competicdo individual na Premier League, é aplicado o sistema Round-robin seguido de quartos-
de-final, semifinais e final. O maximo de 32 atletas por categoria sao divididos em 8 grupos de 4 atletas e os
vencedores de cada grupo competem nos quartos-de-final seguidos de semifinais e final.

3.3.4 Em situagOes de multi-competicdes, tais como jogos Continentais, Jogos Olimpicos, ou outros eventos
multidesportivos, o formato da competi¢cdo é determinado para cada evento, dependendo das modalidades
incluidas e das restricdes de participacdo. O formato utilizado é normalmente o sistema de dois sorteios,
cujos vencedores seguem para a final, enquanto o nimero 2 de um dos sorteios defronta o nimero 3 do
outro e vice-versa para se encontrarem para as duas medalhas de bronze.

Cabecgas de série
3.4.1 Para os Campeonatos Mundiais e Continentais WKF, e Karate 1 — Premier League, os oito atletas mais
bem classificados na competicdo sdo distribuidos como cabecas de série do seu escaldo no Ranking Mundial
WAKEF na véspera da competicdo.
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3.5

3.6

3.7

N3o comparéncia na area de competicao

3.5.1 Os Atletas individuais ou equipas que ndo se apresentem quando chamados serdao desqualificados
(KIKEN) dessa categoria. Nos combates por equipa, a pontuac¢do para o combate que nao se realize é fixada
em 8-0 a favor da outra equipa. A desqualificacdo por KIKEN significa que os atletas sdo desqualificados dessa
categoria, embora isso nao afete a sua participacdo noutra categoria.

3.5.2 Ao anunciar a desqualificacdo por KIKEN, o Arbitro sinaliza apontando o seu dedo para o lado do
atleta ou equipa em falta, anunciando "AKA/AO KIKEN", e depois "AKA/AO no KACHI" dando o sinal para
KACHI (vitdria) para o adversario.

Numero de Atletas por equipa

3.6.1 As equipas masculinas sdo constituidas por cinco a sete membros com cinco a competir numa ronda.
Uma equipa masculina deve apresentar um minimo de cinco atletas para a ronda inicial e um minimo de trés
atletas para ser autorizada a participar em qualquer ronda seguinte.

3.6.2 As equipas femininas sdo compostas por trés a quatro membros, com trés a competir numa ronda.
Uma equipa feminina deve apresentar um minimo de trés atletas para a ronda inicial e um minimo de duas
atletas para ser autorizada a participar em qualquer ronda seguinte.

3.6.3 Na competicdo de kumite de equipa ndo ha reservas fixas.
Ordem de combate nas equipas

3.7.1 Antes de cada partida, um representante da equipa deve entregar a mesa oficial um formulario
oficial definindo os nomes e a ordem de combate dos membros da equipa.

3.7.2 O formuldrio da ordem de combate pode ser apresentado pelo treinador ou por um atleta nomeado
pela equipa. Se o treinador entregar o formulario, deve estar claramente identificavel como tal; caso
contrario, o mesmo pode ser rejeitado. A lista deve incluir o nome do pais, a cor do cinto atribuida a equipa
para aquela partida e a ordem de entrada dos membros da equipa. Tanto os nomes dos atletas como os seus
numeros de torneio devem ser incluidos, e o formulario deve ser assinado pelo treinador ou pela pessoa
nomeada.

3.7.3 Os treinadores devem apresentar a sua acreditagao juntamente com a do seu atleta ou equipa ao
Supervisor de Treinadores ou ao Assistente do Kansa. O treinador deve sentar-se na cadeira fornecida e nao
deve interferir com o bom andamento do combate por palavras ou atos.

3.7.4 Ao alinhar antes de uma partida, a equipa apresentard os atletas para essa ronda. O(s) atleta(s)
ndo utilizado(s) e o treinador ndo serdo incluidos e sentar-se-d0 numa area reservada para eles.

3.7.5 Os participantes podem ser selecionados para cada ronda a partir da equipa completa. A sua ordem
de combate pode ser alterada em cada ronda desde que a nova ordem de combate seja previamente
notificada, mas uma vez notificada ndo pode ser alterada até que essa ronda esteja concluida.

3.7.6 A equipa é desqualificada (SHIKKAKU) se algum dos seus membros ou o seu treinador alterarem a
composicdo da equipa ou a ordem de combate sem terem apresentado notificagao escrita antes da ronda.

3.7.7 Se, através de um erro na grelha, os atletas errados competirem, entdo, independentemente do

resultado, esse combate/partida é declarado(a) nula e sem efeito. Para reduzir tais erros, o Supervisor de
pontuacdo deve confirmar o atleta/equipa vencedor com o técnico de informatica imediatamente apds o
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3.8

combate/partida.

3.7.8 Em partidas por equipa em que um individuo perde por receber KIKEN, HANSOKU ou SHIKKAKU,
qualquer pontuacdo para o atleta desqualificado é fixada em zero, e é registada uma pontuac¢do de 8-0 para
esse combate a favor da outra equipa.

Sistema de eliminagao de round-robin
3.8.1 Na competicdo da Premier League os 32 participantes sdo divididos em 8 grupos de 4 atletas. O
vencedor de cada um dos oito grupos passa aos quartos-de-final, meias-finais e final regulares. Os vencidos

pelos finalistas dos quartos de final e meias-finais competem pelas medalhas de bronze.

3.8.2 De acordo com o numero de atletas (32 ou menos), a atribuicdo aos grupos sera de acordo com a
tabela seguinte:

Numero de Atletas/Grupos Atletas por grupo Notas
1 ‘Participa;ﬁo: 24-32 atletas
ICabega de série P 6 B 7 R 5 4 B Q[
32 4 4 4 4 4 4 4 4
31 4 B BB BB BB
B0 " " " - ' T T
29 4 B b Bk ok Bk B
28 4 B 4 B 4 B 4 3 O primeiro de cada Grupo qualifica-se.
27 a B B4 B B B B B
26 B B 4 B B B B B
25 B B B B B B B B
24 3 3 3 3 3 3 3 3
i 2 3 | 57‘67‘77‘ Participagao: 23-28 atletas
ICabega de série P> 6 B 2 [ @4 1
23 4 4 4 4 14 3
22 b B P | B |
1 A B b | B | ) o
10 primeiro de cada Grupo e os dois melhores segundos qualificam-se.
20 4 3 3 4 3 3
19 b B BB B B |
18 BB B B B B |
5 Grupos i 2 3 4 ‘5 ‘6 ‘7 ‘8 ‘Participagéo: 17 atletas
ICabega de série P 3 2 [ @ 1
17 5 3 4 @ 3 O primeiro de cada Grupo e os trés melhores segundos qualificam-se.
2 4 6 8 |Participagdo: 12-16 atletas
ICabega de série P 3 2 4 1
16 4 4 4 4
15 b | k| k] B
14 4 3 b ) primeiro e o segundo de cada Grupo.
13 B | B | B | B |
12 B 5 5| B
2 Participagdo: 9-11 atletas
3 2 1
4 4 3
0 ra— 5] 5] O primeiro e o segundo de cada Grupo, assim como os dois melhores
— — F—— numeros trés, qualificam-se.
9 3 3 3
4 8  |Participacdo: 6-8 atletas
2 1
4 4
7 4_ 3_0 primeiro e o segundo de cada Grupo competem diretamente no
6 3 3 semifinais.
8 Participagdo: 3-5 atletas
ICabega de série P> 1
5 5
n | Final entre o primeiro e o segundo do Grupo, e apenas uma medalha
3 o de bronze.

3.8.4 Se houver um numero impar de participantes (devido a desisténcia ou lesdo) esse lugar é considerado bye
para os atletas cujos combates ndo se realizam. Caso tal ocorra durante a prépria competicdo qualquer combate
ja travado contra o atleta que ndo complete o Round-robin deve ser considerado bye para os adversarios
anteriores.
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3.8.5 Se um atleta for desqualificado, ou por outra razao ndo completar todos os combates da Round-robin,
as pontuacdes dos combates concluidos ou correntes sdo declarados nulos (resultados anulados), e os seus
pontos perdidos, a menos que seja a Ultima eliminatdéria da Round-robin, caso em que todos os resultados e
pontos anteriores permanecem inalterados.

3.8.6 0O vencedor e o segundo classificado de cada grupo sao determinados pelo maior nimero de vitérias
contando as vitdrias como trés pontos cada, um empate em que sdo marcados pontos como 1 ponto - e um
empate sem pontos marcados, ou uma derrota, como zero.

3.8.7 Osvencedores das meias-finais seguem para a final onde competem pelas medalhas de ouro e prata.

3.8.8 Aqueles que perderam para os finalistas dos quartos de final e semifinais competem pelas medalhas
de bronze (uma para o grupo 1-4 e uma para o grupo 5-8).

3.8.9 Nos casos em que exista um empate entre dois ou mais atletas de um grupo com o mesmo numero
total de pontos, os critérios abaixo sdo aplicados na ordem especificada. Isto significa que, se for encontrado
um vencedor apds aplicacdo de um dos critérios, os seguintes critérios ndo sdo aplicados.

Vencedor(es) do(s) combate(s) entre os dois ou mais atletas relevantes.

Maior nimero de pontuagdes totais obtidas a favor na totalidade dos combates.

Um ndamero mais baixo de pontuacdes totais contra na totalidade dos combates.

Maior nimero de IPPONs a favor em todos os combates.

Menor nimero de IPPONs contra em todos os combates.

Maior nimero de WAZA-ARIs a favor em todos os combates.

Menor nimero de WAZA-ARIs contra todos os combates.

O lugar mais alto no ranking mundial a data da competicao.

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

OO U B WN -
—_——— = = = —= —

3.8.10 E possivel que um atleta seja desqualificado de um combate (HANSOKU) e continue na competicdo.
Neste caso, o seu adversdrio ganha o combate por 4-0 ou por qualquer pontuagdo obtida que exceda 4
pontos (ou seja, 5-0, 6-0, etc.) e os outros resultados mantém-se.

3.8.11 Caso um atleta ja qualificado seja desqualificado por ma conduta (SHIKKAKU) no final da ronda de
round-robin, aplica-se o seguinte:

¢ O adversario da semi-final acedera a final por bye ("walkover").

e Os outros dois atletas competem na outra semi-final.

e Serd atribuida apenas uma medalha de bronze.

3.8.12 Para competi¢gdes com numero limitado de atletas é utilizado um sistema de dois sorteios, sendo
gue os vencedores de cada um se encontrardo na final, enquanto que o n2 2 do primeiro sorteio defrontara
o n? 3 do segundo sorteio e vice-versa para competir pelas duas medalhas de bronze.

3.9 Variagoes aos formatos de competigcao

3.9.1 Caso uma variacdo do formato de competicdo diferente da descrita nestas regras se aplique a um
determinado torneio, tal deve ser claramente anunciado no boletim do torneio.
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ARTIGO 4: 0 PAINEL DE ARBITROS

4.1. Composicao

4.2,

4.3

4.4

4.1.1 O Painel de Arbitragem para cada combate é composto por um Arbitro (SHUSHIN), quatro Juizes
(FUKUSHIN), e um Arbitrador (KANSA), um Supervisor de pontuacdo, e onde seja utilizada a revisdo em
video, um Supervisor de Revisdo de Video.

4.1.2 O Arbitro, Juizes, Arbitrador, Supervisor de pontuagdo, e Supervisor de Revisdo de Video de um
combate de Kumite ndo podem ter a nacionalidade ou ser da mesma Federacdo Nacional de qualquer dos
participantes ou ter qualquer outro conflito de interesses. Continua a ser dever de qualquer oficial
denunciar qualquer possivel conflito de interesses antes do inicio do combate ou partida.

Distribuicao de arbitros e juizes e designag¢do de painéis

4.2.1 Para as rondas eliminatdrias, o Secretdrio da CA entrega ao técnico informatico, que trata do
sistema de sorteio eletrénico, uma lista contendo os nomes dos Arbitros e Juizes disponiveis por TATAMI.
Esta lista é feita pelo Secretdrio da CA uma vez terminado o sorteio dos atletas e no final da reunido dos
Arbitros. Esta lista deve conter apenas os Arbitros presentes na reunido e deve cumprir os critérios acima
mencionados. De seguida, para o sorteio dos Arbitros, o técnico informético insere a lista no sistema e 4
juizes, 1 arbitro, 1 Arbitrador (KANSA), e 1 supervisor de pontua¢do sdao alocados aleatoriamente a cada
TATAMI como painel de drbitros para cada combate.

4.2.2 Quando é utilizada a revisdo por video, a atribuicdo de um Supervisor de Revisdo Video é realizada da
mesma forma.

4.2.3 Nos combates por medalhas, os Chefes de Tatami entregam, ao Presidente e Secretario da CA, uma
lista contendo 8 técnicos do seu préprio TATAMI apds a conclusdo da ultima ronda eliminatdria. Uma vez
aprovada pelo Presidente da CA, a lista é entregue ao técnico de informdtica para ser introduzida no
sistema. O sistema atribui aleatoriamente o painel de Arbitros, que contera apenas 5 dos 8 técnicos de cada
TATAMI.

Técnicos de Apoio

4.3.1 Adicionalmente, para facilitar o funcionamento dos combates/partidas, sdo nomeados 1 Chefe de
tatami, 3 Assistentes de Chefe de tatami, e 1 supervisor de pontuacdo/Anotador, mais 2 Supervisores de
Treinadores nos casos em que a configuracdo dos TATAMIS assim o exija, para os casos em que 0s
Treinadores pecam revisdo de video.

Formalidades e mudanga de juizes

4.4.1 No inicio de um combate de Kumite, o Arbitro fica na borda exterior da drea de competicdo. A sua
esquerda posicionam-se os Juizes nimeros 1 e 2, e a direita, os Juizes nimeros 3 e 4.

4.4.2 Apds a troca formal de saudacdes pelos Atletas e pelo painel de arbitragem, o Arbitro d4 um passo
atras, os juizes voltam-se para o Arbitro, e todos juntos fazem uma saudacdo, apds o que tomam as suas

posicdes.

4.4.3 Na mudanca de Juizes, os técnicos que saem, exceto o Arbitrador, alinham, fazem a saudacdo juntos
(REI), e depois deixam a area.
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4.5

4.4.4 Quando os Juizes individuais mudam, o Juiz que entra dirige-se para o Juiz que sai, fazem a saudacdo
e mudam de posicao.

4.4,5 Nos combates por equipas, desde que todo o painel possua a qualificagcdo requerida, as posi¢des de
Arbitro e Juizes devem ser rodadas apds cada combate. Se um ou mais técnicos ndao possuirem a
qualificacdo requerida de Arbitro, permanecem como juizes sentados e serdo omitidos da rotacao.

Procedimento de arbitragem de Kumite com apenas dois juizes de canto

4.5.1 Para as competicdes da Liga Juvenil ( Youth League) é permitida a utilizacdo de somente dois juizes
de canto. Este procedimento é descrito no ANEXO 5.
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ARTIGO 5: DURACAO DO COMBATE

5.1

5.2

53

5.4

5.5

A durag¢do do combate de Kumite é:

e Categorias Masculino e Feminino Sénior: 3 minutos de tempo efetivo

e Categorias Masculino e Feminino menos de 21 anos: 3 minutos de tempo efetivo
o Categorias Masculino e Feminino Junior e Cadete: 2 minutos de tempo efetivo

e 14 anos e menos: 1,5 minutos de tempo efetivo.

Para torneios sem limitagdo de participagdo, a duracdo das eliminatdrias pode ser reduzida de 3 minutos
para 2 minutos e de 2 minutos para 1,5 minutos, desde que tal seja anunciado antes do inicio do torneio
numa reuniao com treinadores e técnicos.

O tempo do combate comeca quando o Arbitro da o sinal para comecar e para sempre que o arbitro declara
"YAME" ou ao sinal de tempo cumprido.

O anotador (timekeeper) dd um sinal, indicando "15 segundos" com um curto sopro do apito, e "fim de
tempo" com dois curtos sopros. O sinal "fim de tempo" marca o fim do combate.

Os atletas tém direito a um periodo de repouso entre combates, igual ao tempo de duragdo normal do

mesmo. Caso seja necessaria a alteracdo de cor do equipamento, este tempo é prolongado até cinco
minutos.
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ARTIGO 6: KIKEN - NAO COMPARENCIA NO TATAMI

6.1 KIKEN é a decisdo dada quando um atleta ou atletas ndo se apresentam quando chamados, ndo podem
continuar, abandonam o combate, ou sdo retirados por ordem do Arbitro. Os motivos de abandono podem
incluir lesGes ndo imputaveis as a¢cdes do adversario.

6.2 A desisténcia por KIKEN significa que os Atletas sdao desqualificados dessa categoria, embora isso ndo afete a
sua participag¢ao noutra categoria.
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ARTIGO 7:INICIO, SUSPENSAO E FIM DOS COMBATES

7.1

7.2

7.3

7.4

7.5

7.6

7.7

7.8

7.9

Os termos e gestos a serem utilizados pelo Arbitro e pelos Juizes no funcionamento de um combate/partida
sdo os especificados no ANEXO 2.

Para cada ronda ha uma troca de cumprimentos (saudac¢io), comegando com o Arbitro, em primeiro lugar,
dando indicacdo aos atletas e aos técnicos para se dirigirem a audiéncia e procederem a saudacdao SHOMEN
NI REl, a que se segue o mesmo uns aos outros, OTAGAI NI REI. No final do(s) combate(s), os cumprimentos
sao feitos por ordem inversa.

O Arbitro e os Juizes tomam as suas posi¢des prescritas e apds uma troca de cumprimentos entre os atletas
que estdo posicionados a frente do tatami designado, perto do seu adversério o Arbitro enuncia "SHOBU
HAJIME!" e o combate comeca.

Os atletas devem fazer uma saudac¢do adequada um ao outro no inicio e no fim do combate - um aceno
rapido é simultaneamente indelicado e insuficiente.

O Arbitro para o combate enunciando "YAME". Se necessario, o Arbitro ordena aos atletas que assumam as
suas posicoes originais: "MOTO NO ICHI" e regressa a sua posicao.

No caso de atribuicdo de uma pontuacdo, o Arbitro identifica o atleta (AKA ou AO), a area atacada (JODAN
ou CHUDAN), e depois atribui a pontuacdo relevante (YUKO, WAZA-ARI ou IPPON) utilizando o gesto
prescrito. O Arbitro reinicia de seguida o combate enunciando "TSUZUKETE HAJIME".

Quando um atleta tiver estabelecido uma vantagem clara de oito pontos durante um combate, o Arbitro
enuncia "YAME", indica aos atletas que voltem aos seus pontos de partida e atribui a pontuacdo aplicavel.
O vencedor é ent3o declarado e indicado pelo Arbitro que levanta a m3o do lado do vencedor e declara
"AO (AKA) NO KACHI". O combate termina neste ponto.

Quando o tempo acaba, o atleta que tiver mais pontos é declarado vencedor, indicado pelo Arbitro que
levanta a mao do lado do vencedor, e declara "AO (AKA) NO KACHI". O combate termina neste ponto.

No caso de uma pontuagdo empatada no final de um combate inconclusivo, o Painel de Arbitros (o Arbitro
e os quatro Juizes) decide por HANTEI. Os quatro juizes fazem imediatamente sinal apds o Arbitro enunciar
"HANTEI" ao usar o apito. O Arbitro levanta depois o braco e declara o vencedor; "AO (AKA) NO KACHI", e
se necessario, desta forma, anula o empate.

7.10 Quando confrontado com as seguintes situacdes, o Arbitro enuncia "YAME!" e pdra o combate

temporariamente:

a) Quando um ou ambos os atletas estdo fora da 4rea de competicdo, contudo permitindo a um atleta
pontuar imediatamente sobre um adversdrio que tenha saido da drea de competigdo.

b) Quando o Arbitro da indicac3o ao atleta para ajustar o KARATEGI ou o equipamento de protec3o.

¢) Quando um atleta infringir as regras.

d) Quando o Arbitro considerar que um ou ambos os atletas ndo podem continuar devido a lesdes, doenca
ou outras causas. Tendo em conta a opinido do Médico da Competic3o, o Arbitro decide se o combate deve
continuar.

e) Quando um atleta agarra o adversario sem executar imediatamente uma técnica ou projec¢ao.

f) Quando um ou ambos os atletas caem ou sdo projetados e nenhum deles consegue executar de
imediato uma técnica de pontuacao.

g) Quando ambos os atletas se agarram ou prendem um ao outro sem conseguirem imediatamente
executar uma proje¢do ou uma técnica de pontuagao e ndo reagem a WAKARETE.

h) Quando ambos os atletas estdo de pé peito a peito sem tentarem imediatamente uma projecdo ou
outra técnica e ndo reagem a WAKARETE.
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i) Quando ambos os atletas estdo sem pé apds uma queda ou tentativa de projecdo e comegam a lutar.

j) Quando uma pontuacéo é indicada por dois ou mais Juizes para o mesmo atleta.

k) Quando, na opinido do Arbitro, tiver sido cometida uma falta - ou a situacdo exigir a
combate por razGes de seguranca.

I) Quando solicitado pelo KANSA ou pelo Chefe de Tatami.

m) Por qualquer outra razdo que o Arbitro considere necessaria.
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ARTIGO 8: PONTUACAO

8.1

8.2

8.3

8.4

8.5

8.6

8.7

8.8

8.9

E atribuida pontuac3o a um atleta quando dois ou mais juizes indicam ponto ou quando os Supervisores de
Revisdo de Video concordam que tal existiu depois de um Treinador ter requerido um Pedido de Video.

Os pontos sdo dados pela implementacdao de uma técnica tradicional de karate com a mao ou pé executada
com controlo, na drea de pontuacao.

Apenas a primeira técnica corretamente executada de uma troca de técnicas serd pontuada, exceto se se
verificar uma combinagdo eficaz de técnicas, caso em que conta a técnica de pontuacdo mais alta
independentemente da sequéncia de técnicas na combinacao.

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

Para ser considerado ponto, a técnica deve ter potencial para ser eficaz se ndo tivesse sido controlada, e
deve também preencher os seguintes critérios:

1) Boa forma (técnica devidamente executada).

2) Atitude desportiva (concretizagdo sem intenc¢do de causar lesdes).

3) Aplicacdo vigorosa (concretizagcdo com velocidade e poténcia).

4) Manter a sua atencdo no adversdrio durante e apds a execucao da técnica (ndo virar as costas ou cair
apds completar uma técnica — exceto se a queda for causada por uma falta do adversario).

5) Bom timing (concretizagdo da técnica no momento correto).

6) Distancia correta (concretizacdo a uma distancia em que a técnica seria eficaz).

A seguinte escala é utilizada para a atribuicdo de pontos:

e YUKO (1 ponto) é atribuido a Tsuki (murro direto) ou Uchi (ataque) a uma area de pontuagao.

e WAZA-ARI (2 pontos) é atribuido a pontapés CHUDAN

e |IPPON (3 pontos) é atribuido a pontapés JODAN ou quaisquer técnicas contra um adversario cuja
qualquer parte do corpo além dos pés esteja em contacto com o tatami.

As técnicas para a area CHUDAN podem ser concretizadas com impacto controlado sem causar lesGes ao
adversario. Uma perda de ar pelo recetor de um golpe nao indica, por si sd, falta de controlo.

As técnicas para JODAN podem pontuar quando paradas a 5 cm do alvo, no caso de pontapés, e 2 cm no
caso de técnicas de mado, mas podem ser pontuadas com um leve toque (toque de pele),sem causar
impacto - com excecdo da drea da garganta onde ndo é permitido o contacto fisico.

Para cadetes, com menos de 14 anos e criangas, as técnicas JODAN podem pontuar quando paradas a 10
c¢m do alvo, no caso de pontapés, e 5 cm para técnicas de mao.

8.10 0 "toque de pele" é permitido em categorias para atletas com 16 anos ou mais (Juniores). Para as

categorias de 14 a 16 anos de idade, o "toque da pele" é permitido apenas para pontapés. O toque da pele
é definido como sendo o toque no alvo sem transferir energia para a cabega ou corpo.

8.11 As técnicas corretamente executadas, efetuadas no momento em que o tempo se esgota, sdo validas.

8.12 Uma técnica é invalida se:

a) executada apds o sinal de fim-de-tempo ou o Arbitro enunciar "YAME".

b) executada no momento ou apds "WAKARETE" antes de "TSUZUKETE" ter sido enunciado.
c) executada quando o atleta esta fora da area de competicdo (JOGAI).

d) seguida de uma falta - com excec¢do de JOGAL.
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e) se sevira as costas ao adversario apds a aplicacdo de uma técnica (falta de atencao).
f) &, por si s6, ou segue, uma violacdo das regras (como contacto excessivo, segurar ou agarrar o
adversario, etc.).

8.13 Um ponto pode ser assinalado mesmo que o Juiz ndo consiga ver o ponto exato de impacto se a técnica for
executada corretamente e se poder observar claramente que a mesma atingiria o seu alvo.

Regras . versdao 2023.00

20



ARTIGO 9: COMPORTAMENTO PROIBIDO

9.1 Tipos de comportamentos proibidos

9.1.1 S3o proibidos os seguintes comportamentos:
1) Técnicas de contacto excessivo, tendo em conta a area de pontuacdo atacada,e técnicas que fazem
contacto com a garganta.
2) Ataques aos bracos ou pernas, virilhas, articulagdes, ou peito do pé.
3) Ataques ao rosto com técnicas de mao aberta.
4) Técnicas executadas depois de "WAKARETE" antes de "TSUZUKETE HAJIME" ter sido enunciado.
5) Técnicas de projecdo perigosas ou proibidas.
6) Fingir, ou exagerar lesdes.
7) Saida da drea de competicdo (JOGAI) ndo causada pelo adversdrio ou na sequéncia de uma
pontuacao.
8) Colocar-se em perigo através do comportamento que expGe o atleta a lesGes por parte do
adversario, ou ndo tomar medidas adequadas de autoprote¢cdo (MUBOBI).
9) Evitar o combate como meio de impedir que o adversario tenha a oportunidade de marcar pontos.
10) Passividade - ndo tentar entrar em combate (ndo pode ser atribuido caso faltem menos de 15
segundos para o fim do combate ou a alguém que esteja a vencer por ponto ou SENSHU).
11) Prender, lutar, empurrar, ou ficar de pé peito a peito sem tentar uma técnica de pontuacdo ou
projecao.
12) Agarrar o adversario com ambas as mdos por qualquer outra razdo que ndo seja a de executar a
projecdo ao prender a perna atacante do adversario.
13) Agarrar o brago do adversario ou o seu Karategi com uma mao sem tentar imediatamente aplicar
uma técnica de pontuacdo ou projecao.
14) Técnicas que, pela sua natureza, ndo podem ser controladas de forma a garantir a seguranga do
adversario e ataques perigosos e descontrolados.
15) Ataques simulados ou reais com a cabeca, joelhos ou cotovelos.
16) Falar com o adversario, ou desafid-lo, ndo obedecer as ordens do Arbitro, comportamento
descortés para com os técnicos de arbitragem, ou outras viola¢des de etiqueta.

9.1.2 Adicionalmente, o Arbitro pode, com base apenas no seu préprio juizo, expulsar da area de
competicdo qualquer treinador que ndo mostre uma conduta adequada, ou que, na opinido do Arbitro,
interfira com a conduta ordeira do combate, e adiar a sua continuacdo até que o mesmo cumpra com as
normas de comportamento. Esta regra inclui outros membros da comitiva do atleta presentes na drea de
competigdo.

9.1.3 Apenas o treinador designado para esse combate especifico esta autorizado a orientar o atleta a
partir do local atribuido ao treinador, proximo da area de competicdo. Todos os outros treinadores
registados e acreditados, ou outros membros registados da delegacdo, que assistam aos Torneios, ndo estao
autorizados a interferir, orientar e/ou guiar o atleta durante o combate, correndo o risco de ter a sua
acreditacdo retirada.

9.1.4 As instrugOes e comentdrios do treinador ndo devem interferir com os procedimentos. O treinador
pode falar livremente com o atleta sempre que o combate seja interrompido, mas deve abster-se sempre de
comentar as decisoes.

9.1.5 O atleta pode discretamente assinalar ao treinador que pretende que este peca a revisao de video.
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ARTIGO 10: ADVERTENCIAS E SANCOES

10.1 Avisos informais

10.1.1 Os avisos informais sao utilizados para facilitar a continuidade da acdo sem parar o combate. Nao se
destinam a substituir os avisos formais quando estes sdo devidos, e o Arbitro deve proceder com avisos
formais ou penalizacGes se os atletas ndo reagirem adequadamente ao aviso informal.

10.1.2 Existem dois tipos de Avisos Informais:

TSUZUKETE Instar os atletas a iniciarem a ag¢dao usando os mesmos gestos
para incentivar a atividade utilizados para indicar aos atletas que devem entrar no TATAMI,
combinando-os com a instrugao "TSUZUKETE".

WAKARETE Para separar quando estdo juntos ou agarrados, usando os

para separar mesmos gestos utilizados para indicar aos atletas que devem
afastar-se no TATAMI, combinando-os com a instrucdo
"WAKARETE" para parar temporariamente a acdo sem parar o
relégio. Os atletas devem separar-se - apds o que é dada a
ordem "TSUZUKETE" para retomar a ac¢ao.

10.1.3 Sempre que WAKARETE seja enunciado pelo Arbitro, os treinadores ndo podem solicitar a revisdo por
video.

10.1.4 Se WAKARETE for enunciado quando um atleta se encontra encurralado, o Arbitro deve assegurar-se
de que o outro atleta se retira o suficiente para este se libertar antes de enunciar TSUZUKETE.

10.1.5 O TSUZUKTETE, exceto se precedido por WAKARETE, ndo é utilizado se faltarem menos de 15
segundos para o fim do combate.

10.1.6 Uma técnica executada corretamente nao recebe pontuacdo se for executada ao mesmo tempo que

WAKARETE é enunciado - mas ndo é penalizada. Uma técnica ndo controlada é sujeita a adverténcia ou
penalizagdo como habitualmente.

10.2 Avisos técnicos

10.2.1 Ha dois graus de avisos técnicos: CHUl e HANSOKU CHUI:

CHUI é dado, até trés vezes, para infracbes menores que ndo
Adverténcia diminuem as hipdteses de vitéria do outro atleta.

HANSOKU CHUI é dado para infracGes mais graves que reduzem as hipdteses
Aviso de desqualificagdo de vitéria do outro atleta, ou a um atleta por qualquer outra
no caso de novas infragGes infracdo, se ja Ihe tiverem sido atribuidas trés CHUI.

10.3 Sangoes

10.3.1 Ha dois tipos de penaliza¢bes que consistem em dois niveis diferentes de desqualificacdo:
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HANSOKU Esta é a pena de desqualificagdo apds uma infragdo muito

Desqualificagdo do combate. séria ou quando ja tiver sido atribuido HANSOKU CHUI.
SHIKKAKU Esta é uma desqualificacdo de todo o torneio, incluindo
Desqualificagao do torneio. qualquer categoria subsequente para a qual o infrator possa

ter sido registado. Pode ser invocado SHIKKAKU quando um
atleta n3o obedece as ordens do Arbitro, age
maliciosamente, ou comete um ato que prejudique o
prestigio e a honra do Karate.

10.3.2 Nos casos em que tanto AKA como AO sdo desqualificados no mesmo combate por HANSOKU ou
SHIKKAKU, os adversdarios sorteados para a proxima ronda ganhardo por bye (e nenhum resultado é
anunciado).

10.3.3 A violagdo grave de conduta, disciplina ou comportamento malicioso dentro ou fora da area de
competicdo pelo atleta ou pela sua comitiva podem causar mais acdes disciplinares por parte da Comissao
Disciplinar ou do Comité Executivo da WKEF.

10.3.4 Quando uma situa¢do aparentar justificar uma desqualificagdo, o Arbitro pode chamar um ou mais
juizes para uma breve consulta (SHUGO) antes de anunciar qualquer decisao.

10.4 Adverténcia e aplicacdo de penaliza¢oes

10.4.1 Contacto excessivo: Quando o contacto é considerado demasiado forte pelo Arbitro, mas ndo
diminui as hipoteses de vitéria do adversério, pode ser dado um aviso (CHUI).

10.4.2 Contacto causador de lesdo: Qualquer técnica que resulte em lesdo pode, a menos que seja causada
pelo préprio, levar a uma adverténcia ou penalizagdo. Os atletas devem executar todas as técnicas com
controlo e boa forma. Se ndo puderem, independentemente da técnica utilizada indevidamente, deve ser
imposta uma adverténcia ou penalizagdo.

10.4.3 Observagdo ap6s contato: O Arbitro deve continuar a observar o atleta lesionado até que o combate
seja retomado e dar tempo suficiente para observagdao do mesmo. Um pequeno atraso na decisdo permite
gue sintomas de lesdo, tais como uma hemorragia nasal, se desenvolvam ou revele quaisquer esforgos por
parte do atleta para agravar uma ligeira lesdo para obter vantagem tatica.

10.4.4 Reagao exagerada ao contacto: Uma ligeira reacdo exagerada receberd CHUl.Uma exibicdo dbvia de
exagero receberd HANSOKU CHUI. Um exagero mais sério, como cambalear, cair no chdo, levantar-se e cair
novamente, e assim por diante, podera receber diretamente HANSOKU.

10.4.5 Fingir um ferimento: Qualquer caso de fingimento de ferimento, seja ele leve, receberd um aviso
minimo de CHUI, enquanto que uma exibi¢cdo 6bvia de exagero recebera HANSOKU CHUI. Um exagero mais
grave, como cambalear, cair no chdo, levantar-se e cair de novo, etc., receberd SHIKKAKU diretamente.
Qualquer fingimento de lesdo por técnica que de facto tenha sido determinada pelos juizes como ponto
resultara, como minimo, em HANSOKU CHUI.

10.4.6 Contacto com a garganta: Qualquer contacto com a garganta, a menos que seja recebido por culpa
propria do atleta adversario, deve resultar numa adverténcia ou penalizagao.

10.4.7 As técnicas de projecdo estdo divididas em dois tipos. As técnicas "convencionais" estabelecidas no

karate de varredura de pernas, tais como de ashi barai, ko uchi gari, etc., em que o adversario é
desequilibrado ou projetado sem ser agarrado primeiro - e aquelas projecdes que requerem que o adversario
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seja agarrado por uma mao ou segurado a medida que a projecdo é executada. Ambas sdo permitidas.

10.4.8 O ponto central da projegao ndo deve estar acima do nivel da anca do atleta que a efetua eo
adversario deve ser agarrado durante toda a duragdo da mesma, para que possa fazer uma queda segura. As
projecdes por cima do ombro sdo expressamente proibidas, tal como os chamados lancamentos de
n Y n
sacrificio".

10.4.9 Apanhar um pontapé: O Unico caso em que uma projecao pode ser efetuada enquanto se segura o
adversario com ambas as maos é quando se prende a perna do adversario no momento em que este efetua
um pontapé. Agarrar com ambas as maos sé é permitido quando se agarra a perna do adversario que
pontapeia com o objetivo de realizar uma projecao, e depois se segura a perna do adversario com uma mao
enquanto a outra agarra o Karategi ou o corpo do adversario para quebrar a queda.

10.4.10 Agarrar as pernas: E proibido agarrar o oponente abaixo da cintura e levanta-lo e projeta-lo ou
baixar-se para |he puxar as pernas. Se um atleta for ferido em resultado de uma técnica de projecao, o
Arbitro decide se é caso de aviso ou penaliza¢do.

10.4.11 Agarramento com uma mao: O atleta pode agarrar o braco ou Karategi do adversario com uma mao
para executar uma projecdao ou uma técnica de pontuacdo direta - mas ndo pode continuar a agarrar para
técnicas continuas.

10.4.12 Segurar para quebrar uma queda: Segurar o Karategi do adversario com uma mao é permitido para
guebrar uma queda.

10.4.13 Sair da area de competigao: JOGAI refere-se a uma situacdo em que o pé de um atleta, ou qualquer
outra parte do seu corpo, toca no chdo fora da area de competicdo. Uma excecdo é quando o atleta é
fisicamente empurrado ou projetado da area pelo adversario ou esta a sair depois de ter marcado.

10.4.14 Lesdo a si mesmo: E dado um aviso ou penalizagdo para MUBOBI quando um atleta é magoado ou
lesionado por sua prépria culpa ou negligéncia. Tal pode ser causado por virar as costas ao adversario, atacar
sem consideragdo pelo contra-ataque do adversario, por parar de lutar antes de o Arbitro enunciar "YAME",
dispersar a sua atenc¢do ou falha repetida ou recusa em bloquear os ataques do adversario.

10.4.15 Passividade: refere-se a situagdes em que nenhum dos atletas tenta pontuar, ou um dos atletas nao
tenta pontuar apesar de ter menos pontos ou o adversario ter uma vantagem devido a SENSHU.
e A penalizagdo por passividade ndo pode ser dada a um atleta que tenha uma vantagem em pontos ou
SENSHU.

¢ A penalizagao por passividade ndo pode ser dada durante os primeiros 15 segundos de um combate.

10.4.16 Evitar o Combate refere-se a uma situacdo em que um atleta tenta impedir que o adversario tenha a
oportunidade de marcar usando comportamentos de perda de tempo, tais como constantemente recuar
sem contra-atacar eficazmente, segurar, agarrar, ou sair da drea de competicao, em vez de dar ao adversario
uma oportunidade de pontuar. Evitar o combate durante os ultimos 15 segundos do combate (ATO
SHIBARAKU) resulta, no minimo, em HANSOKU CHUI e perda de SENSHU.

10.4.17 N3o seguir instrugdes: Um atleta que se recuse a seguir as instrucdes do Arbitro ou que exiba uma

perda de controle recebera automaticamente SHIKKAKU. Esta penalizacdo pode ser imposta antes, durante
ou apds o combate.
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10.5 Celebra¢bes excessivas, manifestacdes politicas ou religiosas: espera-se que os atletas respeitem a
cerimédnia de saudacOes antes e depois do combate ou partida. Qualquer celebragdo excessiva, tal como cair
de joelhos, etc., expressdes politicas ou religiosas, durante ou imediatamente apds o combate ou partida,
sdo proibidas e podem ser sujeitas a uma multa de montante igual ao determinado pelo Comité Executivo
para a taxa de protesto.

10.6 Desqualificagao de atletas individuais em combates de equipa

10.6.1 HANSOKU ou SHIKKAKU: Nos combates por equipa a pontuacdo do atleta prejudicado sera fixada em
oito pontos e a pontuacgao do infrator sera de zero.

10.7 Desqualificagdo em competicdo de Round-robin.
10.7.1 Se um Atleta receber KIKEN, ou SHIKKAKU, numa competicdo de Round-robin, todos os anteriores
combates sdo anulados do resultado, a menos que seja o ultimo combate agendado para o atleta

desqualificado. Nesse caso, o resultado do combate é registado da forma habitual sem consequéncias para
os resultados de combates anteriores.
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ARTIGO 11: LESOES E ACIDENTES EM COMPETICAO

11.1 Atletas declarados inaptos para combater

11.1.1 Um atleta lesionado que ganhe um combate por desqualificacdo devido a lesdo ndo pode voltar a
lutar na competicdo sem autorizacdo do Médico da Competicdo. Tal permissdo ndo pode ser dada a um
atleta que tenha sofrido perda de consciéncia ou tenha quaisquer sintomas de concussao.

11.2 Procedimento para tratamento de lesGes

11.2.1 Quando um atleta é ferido, o Arbitro deve imediatamente interromper o combate e chamar o médico
levantando a mao e enunciando "Doutor".

11.2.2 Se fisicamente capaz de o fazer, o atleta ferido deve ser conduzido para fora do tatami para ser
examinado e tratado pelo médico.

11.2.3 Um atleta que seja ferido durante um combate em curso e necessite de tratamento médico, tem trés
minutos para o receber. O Chefe de Tatami é responsavel por instruir o cronometrista para iniciar a
contagem dos 3 minutos. Se o tratamento n3o estiver concluido dentro do tempo permitido, o Arbitro decide
se o atleta é declarado inapto para lutar, ou se é concedida uma prorrogacao do tempo de tratamento.

11.2.4 Regra dos 10 segundos: Qualquer atleta que caia, seja projetado ou derrubado, e ndo se levante
completamente dentro de um periodo de dez segundos é considerado inapto para continuar a combater e é
automaticamente retirado de todos os eventos de Kumite desse torneio. No caso de um atleta cair, ser
projetado ou derrubado, e ndo se levantar imediatamente, o Arbitro para a partida, chama o médico, e ao
mesmo tempo inicia uma contagem verbal até dez em lingua inglesa ( em Portugal lingua portuguesa)
indicando a sua contagem levantando um dedo por cada segundo. Em todos os casos em que a contagem de
10 segundos seja iniciada, o médico recebe indicacdo para examinar o atleta antes de se poder retomar o
combate. Para incidentes abrangidos por esta regra dos 10 segundos, o atleta pode ser examinado no tatami.
O Chefe de Tatami deve notificar a mesa central sempre que um atleta tiver sido impedido de continuar a
competir com base na regra dos 10 segundos.

11.2.5 O Médico da Competicdo estd somente autorizado a dar um parecer sobre a aptiddo do competidor
lesionado para continuar. O Arbitro decide o vencedor com base em HANSOKU, KIKEN, ou SHIKKAKU,
conforme o caso.

11.2.6 O Arbitro deve estar ciente de lesdes pré-existentes ao avaliar até que ponto o presente estado da
lesdo pode ser atribuido a agdes do adversdrio. O oponente ndao deve ser penalizado por qualquer condigdo
pré-existente.

11.2.7 Caso um Atleta em competicido de Round-robin tenha de se retirar devido a lesao, todos os
anteriores combates sdo anulados do resultado, a menos que seja o ultimo combate programado para o
atleta lesionado, caso em que o resultado é registado da forma habitual, sem consequéncias para os
resultados dos combates anteriores.

11.3 Lesao de ambos os Atletas

11.2.6 Se dois atletas se lesionarem um ao outro ou estiverem a sofrer os efeitos de lesdes ocorridas
anteriormente e forem declarados pelo Médico da Competicdo como incapazes de continuar, o combate é
atribuido ao atleta que tiver obtido o maior nimero de pontos ou que tiver uma vantagem por SENSHU.
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11.2.7 Em combates individuais, se a pontuacdo for igual, uma votacdo (HANTEI) decide o resultado do
combate, a menos que um dos atletas tenha SENSHU. Nos combates por equipas, o Arbitro anuncia um
empate (HIKIWAKE), a menos que um dos atletas tenha SENSHU. Caso a situacdo ocorra num combate extra
para decidir uma partida por Equipas, entdo uma votacdo (HANTEI) determina o resultado, a menos que um

dos atletas tenha SENSHU.
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ARTIGO 12: CRITERIOS DE DECISAO

12.1 Geral

12.1.1 Quando dois ou mais Juizes assinalam ponto para o mesmo atleta, o Arbitro interrompe o combate e
decide em conformidade. Se o Arbitro nio parar o combate, o Arbitrador (Kansa) sopra o seu apito. Quando o
Arbitro decidir parar o combate por qualquer razdo, ele enuncia "YAME" ao mesmo tempo que utiliza o sinal
de mdo necessario.

12.1.2 Caso ambos os atletas tenham ponto assinalado por dois Juizes, ambos recebem os seus respetivos
pontos.

12.1.3 Se um atleta tiver uma pontuacdo indicada por mais do que um Juiz e a mesma for diferente, sera
atribuida a mais alta. O mesmo se aplica se houver dois Juizes para cada atleta com pontuagdes diferentes.

12.1.4 Se houver maioria, mas discordancia, entre os juizes para o nivel de pontuacdo a atribuir, a opinido
maioritdria anulard sempre o principio da aplicacao da pontuacdo mais alta.

12.1.5 Para explicar a base para uma decis3o apds o combate ou partida, o Painel de Arbitros pode falar com o
Chefe de Tatami, o Arbitro Chefe, ou o Juri de Recursos. N3o se explicam a mais ninguém.

12.2 Critérios para decidir o vencedor de um combate

12.2.1 O resultado de um combate é determinado pela obtencdo de uma vantagem clara de oito pontos
por um atleta, no final do tempo de combate; pela obtencdo de maior nimero de pontos; por ter vantagem
de primeiro ponto sem oposi¢cdo (SENSHU) em caso de empate de pontos; por lhe ser atribuido uma decisdo
por HANTEI ou pela imposicdo de HANSOKU, SHIKKAKU, ou KIKEN a um atleta.

12.2.2 Por "vantagem de primeiro ponto sem oposicdao" (SENSHU) entende-se que um atleta ganha ponto
antes de o adversario também pontuar antes do sinal. Nos casos em que ambos os Atletas pontuam antes do
sinal, e ha indicacao de ponto por dois juizes para cada um dos dois atletas, ndo é atribuida "vantagem de
primeiro ponto sem oposi¢ao " e ambos os atletas mantém a possibilidade de SENSHU mais tarde no combate.

12.2.3 Nao é possivel o empate em combates individuais, com exce¢do na competicdo por equipas, ou
competicdo de Round-robin, em que o combate termina com pontuagbes iguais, ou sem pontuacdes, e
nenhum dos atletas obteve SENSHU. Nesse caso, o Arbitro anuncia um empate (HIKIWAKE).

12.2.4 Em qualquer combate, se apds o tempo, as pontuagdes forem iguais mas um Atleta tiver obtido
"vantagem de primeiro ponto sem oposicdo " (SENSHU), esse atleta sera declarado o vencedor.

12.2.5 Em qualquer combate individual em que nenhum dos atletas pontue ou a pontuagao seja igual, sem
gue qualquer atleta tenha "vantagem de primeiro ponto sem oposi¢ao ", a decisdo é tomada com base nos
seguintes critérios, por ordem de aplicacdo:

a) O numero mais elevado de Ippon obtidos no combate.

b) O numero mais elevado de Waza Ari obtidos no combate.

12.2.6 Caso o numero de Ippon e Waza Ari também for igual, a decisdo é tomada por HANTEI, uma votacdo

final por maioria de votos dos quatro Juizes e do Arbitro, cada um deles decidindo com base no seu
julgamento individual sobre qual atleta demonstrou superioridade de taticas e técnicas.
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12.2.7 Ao decidir o resultado de um combate por votagdo (HANTEI) no final de um combate inconclusivo, o
Arbitro avanca para o perimetro da drea de competicdo e enuncia "HANTEI", seguido de dois sopros do apito.
Os Juizes assinalam as suas opinides e o Arbitro declara o vencedor. O Arbitro indica entdo o vencedor com o
gesto e a ordem (AKA/AO NO KACHI), e por esta ac¢do resolve também qualquer empate.

12.2.8 Caso um atleta que tenha obtido SENSHU receba um aviso por evitar o combate pelos seguintes
incidentes: JOGAI, fugir, agarrar, apertar, lutar, empurrar ou ficar de pé peito a peito quando restam menos de
15 segundos do combate, o atleta perde automaticamente essa vantagem. O Arbitro comeca por mostrar o
tipo de infracdo e o tipo de aviso ou penalizacao contra o atleta, e depois mostra o sinal para SENSHU seguido
do sinal para anulagdo (TORIMASEN), enunciando, ao mesmo tempo, "AKA/AO SENSHU TORIMASEN".

12.2.9 Se o SENSHU for retirado quando faltarem menos de 15 segundos para o fim do combate, nenhum
outro SENSHU pode ser atribuido a qualquer dos atletas.

12.2.10 Nos casos em que SENSHU tenha sido atribuido, mas um pedido de revisdao de video determine que o
outro atleta também pontuou, e que uma pontuag¢do nao fica, de facto, sem oposicao, é utilizado o mesmo
procedimento para a anulagdo do SENSHU.

12.2.11Nos casos em que tanto AKA como AO sdo desqualificados no mesmo combate por HANSOKU, os
atletas agendados para a ronda seguinte ganham por bye (e nenhum resultado é anunciado), a menos que a
dupla desqualificacdo se apligue a um combate por medalhas. Nesse caso, o vencedor é declarado por
HANTEI, exceto se um dos atletas tiver SENSHU.

12.3 Critérios para decidir o vencedor de um encontro de equipa

1231 A equipa vencedora é a que tem mais vitdrias, incluindo as vitdrias ganhas por SENSHU. Se as duas
equipas tiverem o mesmo numero de vitdrias, entdo a vencedora é a que tiver mais pontos, tendo em conta
tanto as vitdrias como as derrotas.

12.3.2 Se as duas equipas tiverem o mesmo numero de vitdrias e pontos, serd realizado um combate decisivo.
Cada equipa pode nomear qualquer um dos atletas da sua equipa para o combate extra, independentemente
de essa pessoa ja ter participado em combate anterior entre as duas equipas.

12.3.3 Se o combate extra ndo produzir um vencedor baseado na superioridade de pontos, nem nenhum dos
atletas obtiver SENSHU, o combate extra é decidido com base em HANTEI, de acordo com o mesmo
procedimento descrito para os combates individuais. O resultado do HANTEI no combate extra determina
também o resultado da partida da equipa

12.34 Em combates por equipa, quando uma equipa tiver ganho vitdrias suficientes ou obtido pontos
suficientes para ser o vencedor estabelecido, a partida é declarada terminada, e ndo havera mais nenhum

combate.

12.3.5 Nos combates por equipa, caso um membro da equipa seja desqualificado (HANSOKU ou SHIKKAKU), a
sua pontuagdo nesse combate, se existir, sera de zero e a pontuagao do adversario sera fixada em oito pontos.

Regras . versdao 2023.00

29



12.4 Pontuagdo

12.4.1 O Supervisor de Pontuacdo utilizara os seguintes simbolos para o registo dos pontos:

3 IPPON Trés pontos
2 WAZA ARI Dois pontos
1 YUKO Um ponto
v SENSHU Vantagem de 12 ponto sem oposicdo
D KACHI 'Vencedor
X MAKE Vencido
A |[HIKIWAKE Empate
1C CHUI (first instance) 12 aviso
2C CHUI (second instance) 29 aviso
3C CHUI (third instance) 32 aviso
HC HANSOKU CHUI Aviso de desqualificacdo
H HANSOKU Desqualificacdo do combate
S SHIKKAKU Desqualificacdo do Torneio
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ARTIGO 13: PROTESTO OFICIAL

13.1 Disposicdes gerais
13.1.1 Ninguém pode protestar contra uma decisdo dos membros do Painel de Arbitragem.

13.1.2 Se um procedimento de arbitragem parecer violar as regras, os Unicos autorizados a fazer um protesto
sdo o treinador do atleta ou o seu representante oficial.

13.1.3 O protesto assume a forma de um relatério escrito apresentado imediatamente apds o combate que
gera o protesto. A Unica excegdo é quando o protesto diz respeito a mau funcionamento administrativo.

13.1.4 Qualquer protesto relativo a aplicacdo das regras ndo deve necessariamente impedir aprogressdo da
competicdo e a intencdo de protestar deve ser anunciada pelo treinador ou pelo representante da FN
imediatamente apds o fim do combate.

13.1.5 Se o protesto envolver atletas de uma categoria em curso, a préxima ronda que possa envolver o atleta
deve ser adiada até que o recurso seja decidido.

13.1.6 O treinador / representante da FN solicita o protesto oficial ao Chefe de Tatami e espera-se que o
mesmo seja concluido, assinado, e entregue ao mesmo, acompanhado da taxa correspondente, sem demora.

13.1.7 O facto de um treinador/representante da FN ndo apresentar um protesto em tempo util pode levar a
sua rejeicao se tal atraso, na opinido do Juri de Recursos, ndo apresentar uma justificacdo razoavel e impedir a
progressdo da competicao.

13.1.8 O Chefe de Tatami completa qualquer informacdo em falta relativa aos técnicos implicados e entrega
imediatamente o formuldrio de protesto preenchido a um representante do Juri de Recursos. O Juri de
Recursos revé imediatamente as circunstancias que conduziram a decisdo contestada. Considerados todos os
factos disponiveis, elabora um relatdrio,e tem o poder para tomar as medidas que decida ser necessdrias. O
protesto é revisto pelo Juri de Recursos e, como parte desta revisdo, o Juri estuda as provas disponiveis que
suportem o protesto.

13.1.9 O protesto também pode ser diretamente decidido e anunciado ao Juri de Recursos pelo Presidente da
CA ou pelo Arbitro Chefe do evento. Nesse caso, ndo se aplica o pagamento de uma taxa de protesto.

13.1.10 Em caso de erro administrativo durante um combate em curso, o treinador pode notificar diretamente
o Chefe de Tatami. Por sua vez, este notifica o Juiz Chefe.

13.1.11 O protesto deve indicar o nome e pais dos atletas e relatar em detalhe o teor do protesto. A
informacgao sobre os técnicos implicados é completada pelo Chefe de Tatami. Nenhuma reivindicagdo sobre
normas gerais serd aceite como um protesto legitimo. O 6nus de provar a validade do protesto recai sobre o
gueixoso. O protesto deve ser apresentado a um representante do Juri de Recursos pelo Chefe de Tatami. Na
devida altura, o Juri revé as circunstancias que conduziram a decisdo protestada.

13.1.12 O reclamante deve depositar uma Taxa de Protesto, conforme acordado pela CE WKF, e esta,
juntamente com o protesto, deve ser apresentada ao Chefe de Tatami que, por sua vez, a entrega a um
representante do Juri de Recursos.

13.1.13 O protesto escrito deve ser completo, e a taxa de protesto apresentada, no prazo de 5 minutos apds o
anuncio da intencdo de protestar.

13.1.14 A decisdo do Juri de Recursos é definitiva e sé pode ser anulada por uma decisdo do Comité Executivo
a pedido do Presidente da WKF.
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13.1.15 O Juri de Protestos ndo pode impor san¢des ou penalizagGes. A sua funcdo é julgar o mérito do
protesto para iniciar as agoes necessarias da CA e do CO, que tomam as medidas corretivas necessarias para
retificar qualquer procedimento de Arbitragem que se verifique violar as regras.

13.2 Composicao do Juri de Protestos

13.2.1 O Juri de Recursos é composto por trés representantes de Arbitros Seniores nomeados pelaComissdo
de Arbitros (CA) ou pelo Arbitro Chefe. Ndo podem ser nomeados dois membros da mesma Federacdo
Nacional. Estes arbitros sdo numerados de 1 a 3.

13.2.2 A CA também nomeia trés membros adicionais com numeracdo designada de 4 a 6 que
automaticamente substituem qualquer um dos membros do Juri de Recursos originalmente nomeados, em
situacdo de conflito de interesses. Isto é, quando o membro do juri for da mesma nacionalidade, tiver uma
relacdo familiar de sangue ou por afinidade com qualquer das partes envolvidas ou qualquer outro conflito
razodvel ou potencial conflito de interesses no incidente protestado, incluindo todos os membros do painel de
arbitragem envolvidos no mesmo.

13.3 Processo de Avaliagao do Recursos

13.3.1 Caso o protesto seja recusado, é da responsabilidade do Chefe de Tatami que recebeu o protesto para
reunir o Juri de Protestos, depositar a taxa de protesto na WKF.

13.3.2 O Juri de Protestos inicia imediatamente quaisquer inquéritos e investigacGes que considerem
necessdrios para avaliar o mérito do protesto.

13.3.3 Quando é utilizada a revisdo de video, o Juri de Protestos pode pedir para examinar a gravacdo do
incidente antes de proferir uma decisao.

13.3.4 Cada um dos trés membros é obrigado a dar a sua decisdo sobre a validade do protesto. Ndo sdo
aceites abstencoes.

13.4 Protestos recusados e aceites

13.4.1 Se um protesto for considerado invalido, o Juri de Protestos nomeia um dos seus membros para
notificar verbalmente o reclamante de que o protesto foi recusado, regista a palavra "REJEITADO" no
documento original, colhe as assinaturas de cada um dos membros do Juri de Protestos, e informa o
reclamante da decisdo.

13.4.2 Se um protesto for aceite, o Juri de Protestos entra em contacto com a Comissdo Organizadora (CO) e o
Arbitro Chefe para tomar as medidas que possam ser efetivamente levadas a cabo para remediar a situacio,
incluindo as possibilidades de:

e Reversao de decisdes anteriores que violem as regras.

e Anulagdo dos resultados das rondas afetadas a partir do ponto anterior ao incidente.

e Repeticdo dos combates que tenham sido afetados pelo incidente.

e Emissdao de uma recomendac¢ao ao CA para que qualquer juiz envolvido no incidente seja avaliado para
sancgao.

13.4.3 Cabe ao Juri de Protestos a responsabilidade de mostrar contengao e bom senso na tomada de agGes
qgue perturbem o programa do evento de forma significativa. A inversdo do processo de elimina¢des é uma
opc¢ao de ultimo recurso para garantir um resultado justo.

13.4.4 Se o protesto for aceite, o Juri de Recursos nomeia um dos seus membros para notificar verbalmente o
reclamante de que o protesto foi aceite, regista a palavra “ACEITE” no documento original, e colhe as
assinaturas de cada um dos membros do Juri de Protestos, antes de depositar o protesto junto do Arbitro
Chefe, e devolver a taxa de protesto ao reclamante.
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13.5 Relatoério de Incidente

13.5.1 Ap6s lidar com o incidente da forma prescrita acima, o Juri de Protestos retine-se novamente e elabora
um relatério simples do incidente de protesto, descrevendo as suas conclusGes e indicando o(s) motivo(s) para
aceitar ou rejeitar o protesto.

13.5.2 O relatério deve ser assinado pelos trés membros do Juri de Protestos e submetido ao Arbitro Chefe e 3
Comissao Organizadora.
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ARTIGO 14: PEDIDO DE REVISAO DE VIDEO

14.1 Nos Campeonatos Mundiais WKF, Primeira Liga, Jogos Olimpicos, Jogos Olimpicos da Juventude, Jogos
Continentais, Jogos Mundiais e Jogos Multidesportivos desta natureza, é necessdrio o uso de revisdo de
video das competi¢des. O uso da revisdo de video é também recomendado para outras competi¢ces sempre
que possivel.

14.2 Para o sistema de elimina¢do convencional com repescagem, é concedido ao treinador um cartdo de revisdo
de video para as eliminagdes, um para cada uma das meias-finais e finais, bem como um cartdo para as
repescagens.

14.3 No caso de Round-robin em grupos de quatro, o treinador recebe um cartdo RV por cada atleta na fase de
round-robin, e um para cada um dos combates dos quartos-de-final, semifinal, e de qualquer medalha.

14.4 A revisdo de video é iniciada quando um treinador levanta o seu cartdo de revisdo de video(manualmente ou
por dispositivo eletréonico, conforme aplicavel) para denunciar que os juizes ndo assinalaram uma pontuacao
do seu atleta. O pedido de revisdo de video deve ser feito quando houver, na opinido do treinador, uma
pontuacdo. Se um treinador carregar no botdo do "joy stick" e se arrepender imediatamente, o
procedimento ndo é interrompido, e a revisdo do video sucede em conformidade.

14.5 Se o atleta desejar que o treinador solicite uma revisdo de video, tal deve ser sinalizado discretamente sem
perturbar o progresso do combate.

14.6 A revisdo de video pode ser solicitada pelo treinador nos casos em que os juizes atribuam uma pontuacdo
mais baixa da que, na sua opinido, deveria ter sido atribuida a uma técnica de pontuacdo mais alta.

14.7 O Supervisor de Revisdo de Video sd pode atribuir pontos se concordar que o atleta sobre quem o pedido foi
apresentado teve uma pontuacdo vdlida, ou seja, pontuando antes ou simultaneamente com o outro atleta.

14.8 Uma excec¢do ao descrito em 14.7 surge quando nenhum dos atletas recebeu ponto pelos Juizes de canto e
apenas um dos treinadores chama uma Revisdo de Video, sendo que o outro Treinador ndo tem cartdo ou
ndo deseja um pedido de video - neste caso apenas as técnicas do atleta para quem é solicitada a Revisdo de
Video sdo consideradas para pontuagao.

14.9 Os ultimos 6 segundos antes da interrupgao do combate devido ao pedido de revisdao sdao sempre avaliados,
mas pode ser acrescentado tempo adicional se considerado necessdrio para tomar a melhor decisdo
possivel. A sequéncia deve ser revista a velocidade normal, mas pode, além disso, ser vista em camara lenta
ou com zoom.

14.10 Se a analise do video revelar que o atleta pontuou mais do que uma vez durante a troca revista, deve ser
dada a pontuag¢do mais alta.

14.11 Se ambos os treinadores solicitarem a revisdo video ao mesmo tempo, o Supervisor de Video sé pode
atribuir o ponto a quem for considerado como tendo pontuado primeiro. A Unica exceg¢do sdo as técnicas de
pontuacdo simultanea, caso em que os pontos podem ser atribuidos a ambos os atletas.

14.12 Se um treinador mostrar o cartao para revisao de video e o outro quiser uma revisao do mesmo momento,
o segundo treinador deve levantar o seu cartdao antes do inicio da revisdo para nao perder o seu direito de
pedir a revisdo de video para esse episddio. A revisdo do video é considerada iniciada quando o Arbitro faz
o gesto.
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14.13 Se o pedido for considerado valido, um cartdao vermelho ou azul, com o nidmero 3 para IPPON, 2 para WAZA
ARI ou 1 para YUKO é levantado. O Arbitro atribui entdo a pontuacdo da forma habitual. Se o pedido for
considerado invdlido, o treinador perde o direito de solicitar outro pedido de video para o resto da partida.

Sem ponto Yuko waza Ari Ippon Sem ponto Yuko waza Ari Ippon

14.14 O Supervisor de Revisdo de Video ndo pode anular qualquer decisdao dos juizes de canto, com excecdo de
SENSHU.

14.15 Se o Supervisor de Revisdo de Video ndo conseguir observar a(s) técnica(s) devido ao angulo da camara,
deve-o assinalar fazendo o gesto para MINAI e o treinador mantém o seu cartdo. No caso de problemas
técnicos (eletricidade, camara, ou mau funcionamento do computador, etc.) ndo permitirem analisar o
video e tomar uma decisao, aplica-se o mesmo procedimento, e o treinador mantém o cartdo.

14.16 Se um treinador pedir RV, mas na opinido do Arbitro a técnica tiver sido descontrolada ou excessiva, deve
ser aplicada uma adverténcia ou penalizacdo, e o treinador mantém o cartao.
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ARTIGO 15: PODERES E DEVERES DOS TECNICOS

15.1 Comissao de arbitragem

15.1.1 Os poderes e deveres da Comissdo de Arbitros s3o os seguintes:
1) Assegurar a correta preparac¢do de cada torneio em consulta com a Comissdo Organizadora, no que
diz respeito a disposicdo da area de competicdo, ao fornecimentoe instalacdo de todo o equipamento
e instalagdes necessarias, ao funcionamento e supervisdao do torneio, as precaucdes de seguranca, etc.
2) Nomear e destacar os Chefes de Tatami e os Assistentes de Chefes de Tatami para as suas
respetivas areas e atuar, tomando as medidas que possam ser exigidas pelos relatdrios dos Chefes de
Tatami.
3) Supervisionar e coordenar o desempenho global dos arbitros.
4) Nomear técnicos substitutos sempre que necessario.
5) Tomar a decisdo final sobre questdes de natureza técnica que possam surgir durante um
determinado combate ou partida e para as quais ndo existam estipulacdes nas Regras.
6) Nomear o Juri de Recursos para o concurso.

15.2 Chefes de Tatami e Assistentes de Chefe de Tatami

15.2.1 Os poderes e deveres dos Chefes de Tatami sdo os seguintes:
1) Delegar, nomear e supervisionar os Arbitros e Juizes, para todos os combates e partidas nas areas
sob o seu controlo.
2) Supervisionar o desempenho dos Arbitros e Juizes nas suas areas, e assegurar que os Técnicos
nomeados sdo capazes das tarefas que lhes sdo atribuidas.
3) Supervisionar que o KANSA interrompe o combate para instruir o Arbitro relativamentea uma
violacdo das Regras de Competicdo.
4) Preparar um relatdrio diario, escrito, sobre o desempenho de cada técnico sob a suasupervisdo,
juntamente com as suas recomendacdes, se as houver, a Comissio de Arbitros.
5) Nomear um Arbitro com Qualificacio WKF de Arbitro A para agir como Supervisor de Revis3o de
Video (SRV).

15.3 Arbitros

15.3.1 Os poderes do Arbitro sdo os seguintes:
1) O Arbitro ("SHUSHIN") deve ter o poder de conduzir os combates/partidas, incluindo o antncio do
inicio, a suspensao, e o fim do combate ou partida.
2) O Arbitro deve emitir todos os comandos e fazer todos os antincios.
3) Atribuir pontos com base na decisdo dos Juizes.
4) Parar o combate quando nota uma lesdo, doenga ou incapacidade de um atleta de continuar.
5) Parar o combate quando, na opinido do Arbitro, foi cometida uma falta, ou para garantir a
seguranca dos atletas.
6) Enunciar FUKUSHIN SHUGO (convocagdo dos juizes) quando, na opinido do Arbitro tal é
considerado necessario, para atribuir SHIKKAKU, aplicando a regra dos 10 segundos, quando o médico
indica necessidade de parar a luta, ou quando enuncia diretamente HANSOKU.
7) Indicar as faltas observadas, e impor adverténcias e penaliza¢Ges, conforme exigido pelas regras.
8) Explicar ao Chefe de Tatami, Comissdo de Arbitros, ou Juri de Recursos, se necessario,a base para
uma decisdo tomada.
9) Anunciar e iniciar um combate extra quando necessario em combates por equipa.
10) Conduzir a votacdo dos juizes, em caso de empate, e se necessario, incluir o seu proprio
voto (HANTEI) para quebrar um empate.
11) Para anunciar o vencedor.
12) A autoridade do Arbitro n3o se limita apenas & area de competicdo, mas também a todo o seu
perimetro imediato, incluindo o controlo da conduta dos treinadores, outros atletas, ou qualquer
pessoa da comitiva dos atletas presentes no piso da competicao.
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15.4 Juizes

15.4.1 Os poderes dos juizes (FUKUSHIN) sdo os seguintes:
1) Assinalar, por sua propria iniciativa, pontos marcados.
2) Exercer o seu direito de voto sobre qualquer decisdo a ser tomada.
3) Aconselhar o Arbitro sobre possiveis desqualificacdes se convocado por FUKUSHIN SHUGO.

15.4.2 Os Juizes devem observar cuidadosamente as acdes dos atletas e dar uma opinido ao Arbitro quando
observam ponto.

15.5 Arbitradores (KANSA)

15.5.1 O Arbitrador (KANSA) assiste o Chefe de Tatami supervisionando o combate ou a partida em curso.
Caso as decisdes do Arbitro e/ou dos Juizes ndo estejam de acordo com as Regras da Competicdo, o Arbitrador
faz imediatamente um sinal, soprando o seu apito.

15.5.2 Quaisquer registos feitos da partida tornam-se registos técnicos sujeitos a aprovacao do Arbitrador.

15.5.3 Antes do inicio de cada partida ou combate, o Arbitrador assegura que o equipamento dos atletas e o
Karategi seguem as regras de competicdo da WKF. Mesmo que o organizador tenha previsto uma verificacdo
do equipamento antes do alinhamento, continua a ser da responsabilidade do KANSA assegurar que o
equipamento estd de acordo com as regras antes de cada combate. O Arbitrador ndo fard a rotacdo durante os
combates por equipa.

15.5.4 Nas situacdes seguintes, o Arbitrador fard um sinal, soprando o seu apito:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)
10)
11)
12)
13)
14)
15)
16)
17)
18)
19)

O Arbitro esquece-se de indicar SENSHU.

O Arbitro esquece-se de remover SENSHU.

O Arbitro atribui ponto ao atleta errado.

O Arbitro atribui um aviso/penalizacdo ao atleta errado.

O Arbitro atribui ponto a um atleta e um aviso ao outro por exagero.

O Arbitro atribui ponto a um atleta e MUBOBI ao outro.

O Arbitro atribui ponto a uma técnica feita apés YAME ou depois de o tempo ter terminado.
O Arbitro atribui ponto a um atleta quando este esta fora do Tatami.

O Arbitro atribui um aviso ou penalizac3o por passividade durante Ato Shibaraku.

O Arbitro atribui o aviso ou penalizacdo errada durante Ato Shibaraku.

O Arbitro n3o para o combate e ha dois ou mais juizes a assinalar pontos.

O Arbitro ndo para o combate quando um treinador solicita Revisdo de Video.

O Arbitro n3o segue a maioria das pontuacdes assinaladas pelos juizes.

O Arbitro ndo chama o médico numa situagdo da regra de 10 segundos.

O Arbitro declara HANTEI/HIKIWAKE tendo ocorrido SENSHU.

Um Juiz/Varios juizes segura(m) as bandeiras ou dispositivo eletrénico na mdo errada.

O quadro de pontuagdo ndo esta a mostrar a informacao correta.
A técnica solicitada pelo treinador foi feita depois de YAME ou depois de o tempo ter terminado.

Para qualquer outra situagao imprevista que razoavelmente exija que se pare o combate.

15.5.5 Nas seguintes situa¢des, o Arbitrador ndo se envolve nas decisdes do Painel de Arbitros:

1)
2)
3)

Os Juizes ndo assinalam ponto.

O KANSA n3do tem voto ou autoridade em questdes de decisdo sobre a validade de um ponto.

No caso de o Arbitro ndo ouvir a campainha de fim de tempo, o Supervisor de Pontuac3o usa o seu
apito, ndo o KANSA.

15.6 Supervisores de Pontuacao

15.6.1 O Supervisor de Pontua¢do mantem um registo separado das pontuacdes atribuidas pelo Arbitro e, ao
mesmo tempo, supervisiona as a¢des do anotador nomeado.
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ARTIGO 16: ADOCAO DESTAS REGRAS EM EVENTOS FORA DO PROGRAMA OFICIAL DE EVENTOS
DO WKF

As Federagdes Nacionais podem modificar estas regras para efeitos de competicdes nacionais ou outras
competicdes nado incluidas no programa oficial da WKF, desde que ndo sejam feitas alteracbes as regras

relativas a seguranca dos atletas, pontuac¢ao, comportamento proibido, adverténcia e penalizacdes, lesdes e
acidentes em competicdo, ou critérios de decisdo.
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ANEXO 1: TERMINOLOGIA

SHOBU HAJIME Iniciar a Partida ou Combate Apds o anuncio, o Arbitro da um passo atrés.

ATO SHIBARAKU Ainda ha tempo Um sinal sonoro é dado pelo anotador 15 segundos antes do fim
efetivo do combate e o Arbitro enuncia "Ato Shibaraku".

YAME Parar Interrupgdo, ou fim do combate. Ao fazer o anuncio, o Arbitro fazum
movimento de corte para baixo com a sua mao.

MOTO NO ICHI Posigdo original Atletas e Arbitro regressam as suas posi¢des iniciais

TSUZUKETE Continuar o combate Retoma do combate ordenada apés WAKARETE, quando ocorre uma
interrupgdo ndo autorizada - ou quando o Arbitro d4 uma ordem
informal para comegar a luta devido a falta de atividade.

TSUZUKETE HAJIME Retomar a luta - Comegar O Arbitro posiciona-se numa posi¢do de vanguarda. Quando enuncia
"Tsuzukete", estende os bragos, palmas para fora na dire¢do dos
Atletas. Ao dizer "Hajime", vira as palmas das maos e tra-las
rapidamente uma contra a outra, ao mesmo tempo que dd um passo

atras.
FUKUSHIN SHUGO Juizes chamados O Arbitro convoca os juizes para se reunirem.
HANTEI Decisdo O Arbitro pede uma decisdo no final de um combate inconclusivo,

Apds um apito curto de dois tons, os juizes assinalam os seus votos,e o
Arbitro indica o vencedor levantando o seu brago.

HIKIWAKE Empate No caso de empate, o Arbitro cruza os bracos e depoisestende-os com
as palmas das maos viradas para a frente.

AKA (AO) NO KACHI Ganha o vermelho (azul) O Arbitro levanta o seu braco do lado do vencedor.

AKA (AO) IPPON Vermelho (Azul) marca trés O Arbitro levanta o brago a 45 graus do lado do atleta que marcou.

pontos

AKA (AO) WAZA-ARI Vermelho (Azul) marca dois pontos O Arbitro estende o seu braco ao nivel do ombro do lado do atleta que
marcou.

AKA (AO) YUKO Vermelho (Azul) marca um ponto O Arbitro estende o seu braco para baixo a 45 graus do lado do atleta
que marcou.

CHUI Adverténcia 0 Arbitro mostra o sinal identificativo do tipo de ofensa na dire¢do do

infrator, apds o que mostra de 1 a 3 dedos, dependendo se este é
0 19. 22 ou 32 aviso.

HANSOKU-CHUI Aviso de desqualificagdo O Arbitro mostra o sinal para identificar o tipo de falta na diregdo
do infrator, apds o que aponta com um dedo para o cinto do mesmo.

HANSOKU Desqualificagdo O Arbitro aponta para o rosto do infrator e anuncia a vitéria para o
adversario.

JOGAI Saida da drea de competi¢do ndo O Arbitro aponta o seu dedo indicador para o lado do infrator para

causada pelo oponente indicar que o atleta saiu da drea, apds o que indica o aviso ou

penalizagdo aplicdvel.

SENSHU Vantagem de primeiro ponto sem  Depois de atribuir o ponto de forma habitual, o Arbitro enuncia "AKA
oposicao (AO) SENSHU" enquanto mantém o seu brago dobrado com a palma da
mao virada para o seu préprio rosto.

SHIKKAKU Desqualificagdo parao torneio O Arbitro aponta para o rosto do infrator, depois para fora da areade
competicdo, e anuncia a vitoria para o adversario.

TORIMASEN Cancelamento Uma decisdo é anulada. O Arbitro cruza as suas mdos num movimento
descendente.

KIKEN Desisténcia O Arbitro aponta para baixo num angulo de 45 graus na dire¢do do lado
do Tatami onde se encontra o atleta ou a equipa.

MUBOBI Lesdo a si mesmo O Arbitro toca no seu préprio rosto e depois vira a sua mao, em cutelo,

para a frente, movendo-a para trds e para a frente para indicar que o
Atleta se colocou em perigo.

WAKARETE "Separar" O Arbitro faz sinal aos atletas para que se separem de um agarramento,
ou de uma situagdo em que estdo peito a peito, separando as suas
mados com um movimento com as palmas das maos viradas para fora
enquanto dd a ordem verbal. Os atletas param a agdo e separam-se
até receberem a ordem"Tsuzukete".
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ANEXO 2: GESTOS E SINAIS DE BANDEIRA

INICIAR E PARAR O COMBATE
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CHUI #2 CHUI #3

CHUI #1

A PROVOCAR
OU FALAR

HANSOKU CHUI (2/2)

HANSOKU CHUI (1/2)
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DECISAO

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

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

HIKIWAKE (1/2) HIKIWAKE (2/2) AKA (AO) NO KACHI AKA (AO) NO KACHI
(1/2) 2/2)
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SINAIS DEREVISAO EM VIiDEO
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REVISAO DE REVISAODE REVISAODE REVISAO DE
VIDEO (1/4) VIDEO (2/4) VIDEO (3 /4) VIDEO (4/4)
MINAI

SINAIS DAS BANDEIRAS

WAZA AR

POSICAO
SENTADA
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ANEXO 3: CATEGORIAS, DIVISOES POR IDADE E PESO

Masculino Sénior
Masculino Sénior
Masculino Sénior
Masculino Sénior
Masculino Sénior

Masculino < 21 anos
Masculino < 21 anos
Masculino < 21 anos
Masculino < 21 anos
Masculino < 21 anos

Juniores Masculinos
Juniores Masculinos
Juniores Masculinos
Juniores Masculinos
Juniores Masculinos

Cadetes masculinos
Cadetes masculinos
Cadetes masculinos
Cadetes masculinos
Cadetes masculinos

Masculino <14 anos

Masculino <14 anos

Masculino <14 anos

Masculino <14 anos

Masculino <14 anos

Regras . Versao 2023.00

-60 kg
-67 kg
-75kg
-84 kg
+ 84 kg

-60 kg
-67 kg
-75kg
-84 kg
+84 kg

-55kg
-61kg
-68 kg
-76 kg
+76 kg

-52 kg
-57 kg
-63 kg
-70 kg
+70 kg

-52 kg
-57kg
-63 kg
-70kg

+70 kg

Feminino Sénior
Feminino Sénior
Feminino Sénior
Feminino Sénior
Feminino Sénior

Feminino < 21 anos
Feminino <21 anos
Feminino <21 anos
Feminino <21 anos
Feminino <21 anos

Juniores Feminino
Juniores Feminino
Juniores Feminino
Juniores Feminino
Juniores Feminino

Cadetes Femininos
Cadetes Femininos
Cadetes Femininos
Cadetes Femininos

Feminino <14 anos

Feminino <14 anos

Feminino <14 anos

Feminino <14 anos

-50 kg
-55 kg
-61kg
-68 kg
+ 68 kg

-50 kg
-55 kg
-61kg
- 68 kg
+ 68 kg

-48 kg
-53 kg
-59 kg
- 66 kg
+ 66 kg

-47 kg
-54 kg
-61kg
+61kg

-42 kg
-47 kg
-52kg

+52 kg
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ANEXO 4: FORMULARIO OFICIAL DE PROTESTO

FORMULARIO OFICIAL DE PROTESTO WKF/FNKP

O protesto deve ser pré-pago

KUMITE

DATA COMPETIGAO LOCAL

NOME/CLUBE DOS ATLETAS
AO AKA

DESCRIGAO DO PROTESTO

Continua no verso da pagina

NOME DO TREINADOR / CLUBE Valido como recibo pela FNKP
REPRESENTANTE DO CLUBE

ASSINATURA:

APENAS PARA USO OFICIAL

TATAMI N° MS/Kansa:
PAINEL ARBITRO JUIZ1 JUIZ 2 Juiz 3 JUIZz4
NOME
CLUBE
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ANEXO 5:SISTEMA DE DOIS JUIZES (APLICAVEL APENAS A LIGA JUVENIL) YOUTH LEAGUE

Procedimento de arbitragem de Kumite com apenas dois juizes de canto

1.

10.

11.

12.

Ao utilizar o sistema de juizes de dois cantos, os juizes de canto e o Arbitro tém responsabilidade mutua pelos

pontos. As bandeiras sao utilizadas pelos Juizes de canto para sinalizar.

Para além de assinalarem pontos, os juizes do canto ajudam o Arbitro dando sinais para Jogai, contacto
excessivo, e toque de pele para as categorias em que tal contrarie as regras, mas o Arbitro permanece
auténomo na aplicacdo de avisos e penalizac¢oes.

S30 atribuidos pontos se dois Juizes, ou um Juiz mais o Arbitro, concordarem com a pontuacio.

Para poder cobrir os trés angulos de visdo, o arbitro nunca deve posicionar-se do mesmo lado que os dois
juizes

Os treinadores devem ser colocados em frente do Arbitro e n3o atras.

O Arbitro pode mostrar e pedir apoio na decisdo de pontos realizados no seu campo de visdo. Neste caso, os
sinais do Arbitro para Yuko, Waza-ari e Ippon s3o 0os mesmos que nhas regras normais do kumite, com a
excecdo de que o cotovelo do Arbitro toca o seu tronco enquanto faz o respetivo sinal. Apés ter recebido
apoio, os sinais ao atribuir pontos sdo os mesmos dos combates que seguem as regras habituais.

Se um Juiz sinalizar para ponto e o outro para adverténcia ou penalizacdo, o Arbitro toma a decis3o final,
apoiando um dos Juizes.

Se os dois Juizes, ou um Juiz e o Arbitro, mostrarem pontos diferentes para os mesmos atletas, serd atribuido o
mais alto.

No caso de haver apenas um Juiz a mostrar a sua opinido e o Arbitro pedir uma opinido diferente, mas o Juiz
ndo a mudar, o Arbitro reinicia o combate sem dar quaisquer pontos, avisos ou penaliza¢des.

O Arbitro n3o pode ir contra a opinido de ambos os Juizes que mostrem pontos para o0 mesmo atleta. Somente
em caso de toque na pele ou qualquer outro aviso ou penalizagio pode o Arbitro pedir aos Juizes que
reconsiderem e mudem a sua opinido.

Se ambos os Juizes assinalarem ponto, mas para atletas diferentes, o Arbitro atribui ambos os pontos.

Para as categorias de 14 a 16 anos de idade, o toque na pele é permitido apenas para pontapés. O toque na
pele é definido como sendo tocar no alvo sem transferir energia para a cabega ou para o corpo. Para os atletas
com menos de 14 anos nao é permitido o toque na pele com técnicas Jodan.
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SINAIS DE BANDEIRA ADICIONAIS PARA DOIS SISTEMAS DE JUIZES

JOGAI CONTACTO CHUI

Bater no ch3o Cruzar as Segurar a
a0 lado bandeiras ao

lado do rosto

bandeira com
o cotovelo
dobrado
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HANSOKU CHUI

Apontar a bandeira
diretamente para a
frente em direcaoao
estdmago

HANSOKU

Apontar a
bandeira
diretamente para
a frente, a altura
da face, em
direcdo acabeca
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LAYOUT DA AREA DE COMPETICAO

Kansa

O

Arbitro

m

Juiz @ . -

Treinador Treinador

AKA
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