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PARTE I.

O PROPOSITO DOS CAMPEONATOS
1. O objetivo dos campeonatos apresentados ou sancionados pela Federacdo Mundial Kyokushin séo:
2. Espalhar o espirito e a técnica do kyokushin em todo o mundo
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3. Educar geracdes jovens e velhas no caminho do Budo e defender a cultura e tradic&o japonesa.
4. Contribuir para a sociedade, realizando eventos e campeonatos locais, regionais e internacionais.
5. Promover a paz mundial e a amizade universal pela pratica comunal de Kyokushin.

PARTE II.

REGULAMENTO PADRAO DE CAMPEONATO PARA PESOS E CAMPEONATOS DE CATEGORIA
ABERTA.

A) Equipe Oficial e Responsabilidades.

(1) Equipe Oficial:

(a) Juiz Supremo (Saiko Shinpan-Cho)

O juiz supremo preside o painel de revisdo e tem autoridade para tomar a decisdo final em todas as partidas.
Ele / ela tem o direito de selecionar equipes oficiais, decidir as chaves do campeonato e tomar a deciséo final
sobre as apelacoes.

(b) Presidente do Juizo (Shinpan-Cho)

O presidente do juiz € um membro do painel de reviséo e apoia o juiz supremo.

Ele / ela atuara como segundo e assumira toda a responsabilidade do Juiz Supremo em sua auséncia.

¢) Juiz Vice-Presidente (Fuku Shinpan-Cho)

O Vice-Presidente de Juizes € um membro do Painel de Revisao e apoia 0 Presidente Supremo de Juizes e
Juizes. O Juiz Vice-Presidente assumira a responsabilidade do Juiz Supremo na auséncia do Juiz Supremo e
do Presidente do Juizo.

d) Arbitro (Shushin)

O arbitro arbitra no ringue e supervisiona uma equipe julgadora composta por ele e quatro juizes de esquina.
As responsabilidades de um arbitro sdo as seguintes:

(i) Direcdo adequada de entrada e saida da equipe julgadora e respectivos combatentes.

(i) O comeco e o término do jogo.

(iif) Manter a compostura do jogo preservar a seguranca dos lutadores.

(iv) Avaliar as chamadas e decisdes dos juizes e divulgar o julgamento aos espectadores.

(v) Tome decisbes claras para os lutadores e espectadores.

(vi) convocar reunifes de juizes quando necessario para examinar qualquer chamada ou decisao tomada por
um juiz.

(vii) Deve apoiar e respeitar a autoridade de decisao do Juiz Supremo acima da sua.

(e) Juiz (Fukushin)

Cada equipe julgadora tem quatro juizes. Eles julgam as partidas das quatro posi¢cdes de canto do ringue. As
responsabilidades de um juiz s&o as seguintes:

(i) Tomar decisdes claras para lutadores e espectadores.

(ii) Cumprindo com autoridade absoluta do Juiz Supremo, caso tal caso aparega.
(iii) Deve apoiar e respeitar a autoridade de decisao do Juiz Supremo acima da sua.

(2) Responsabilidades da Equipe Oficial:

(a) Providenciar a seguranca dos combatentes.

(b) Os funcionérios devem tomar uma decisédo justa e imparcial.

(c) Os oficiais devem exibir uma deciséo clara aos combatentes, bem como aos espectadores.

(3) Comité Executivo de Campeonatos.

(a) O Comité Executivo do Campeonato consiste de um Vice-Presidente e qualquer nimero de Membros do
Comité.

(b) Os deveres do Comité sao ver que o Campeonato transcorre sem problemas e é concluido dentro do
cronograma.

(c) O Presidente do Comité de Campeonato, juntamente com o Juiz Supremo, tem autoridade para alterar o
cronograma conforme necessario, mas deve se comunicar entre si e com o Painel de Revisdo em tal caso.

B) Regras para Competi¢ces de Kumite.
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(1) Deciséo final:

(a) Arbitro e Juiz tém igual autoridade no julgamento de partidas. No entanto, a decis&o final cabe ao Juiz
Supremao.

(2) Duracéo da partida.

(a) Regras oficiais do campeonato da KWF

As decisdes séo feitas na seguinte ordem:

(i) Primeira rodada: trés minutos

i) Primeira prorrogacdo: dois minutos

(i) Diferenca de peso: trés quilos ou mais para as categorias de peso e 10 quilos ou mais para a Categoria
Aberta, determinara o vencedor.

(iv) O Painel de Revisdo decidira (muitas vezes uma extensao final de dois minutos determinara o vencedor).

NOTA: O juiz supremo pode alterar a duracao das partidas a seu critério.

(b) Comprimentos de Correspondéncia Modificados.
E costume definir comprimentos de correspondéncia mais curtos para as rodadas de eliminacdo de grandes
eventos.

Por exemplo, a primeira rodada através de terceiros rounds pode ser modificada pela duracéo da partida:
(i) 1@ rodada: dois minutos.

(ii) 1a. Extensdo Dois minutos.

(iif) Deciséo de Peso.

(iv) Extenséo final: dois minutos.

(v) Das quartas rodadas até as finais (normalmente das semifinais), aplicam-se as Regras Padrédo do KWF.

(3) Dimensdes e Layout Oficial do Anel:

(a) Tamanho do Anel Padréo.

(i) O anel em si deve ter 9x9 metros quadrados.

(i) A area fora dos limites que circunda o anel deve ter 12,5 x 12,5 metros quadrados. A area fora dos limites
deve ser preservada para a seguranca dos lutadores.

b) Canto e linhas de partida:

(i) O anel deve ter um canto vermelho e um canto branco.

(ii) O branco esta a direita da mesa principal e o canto vermelho esta a esquerda.

(i) As linhas de largada dos cacas devem estar no anel central, a uma distancia de 3 metros e cada uma
marcada por uma linha de 1 metro.

¢) A posicao dos juizes preside:

(i) Deve haver uma cadeira em cada esquina dentro da area fora dos limites, fora do ringue, para os quatro
juizes de esquina.

(4) engrenagem protetora:

a) Engrenagem obrigatoria:

(i) Os protetores da virilha sdo obrigatorios para os homens.

(i) A protecao das mamas e as caneleiras sdo obrigatérias para as mulheres.

Protecédo de mama homologada para mulheres

(b) engrenagem opcional: todas as marchas devem estar em conformidade com os regulamentos da KWF.
(i) Regulamentos do KWF As pecas bucais sdo opcionais para homens e mulheres.

¢) Regulacdo da KWF: acondicionamento / gravacao:

(i) Para as maos, pés e articulagdes lesionadas sé@o permitidas somente apds o exame do Oficial de
Campeonato e com o consentimento prévio do Juiz Supremo, e apds o primeiro turno.

(5) Jogos de Kumite e Tomada de Decisfes:

A vitéria é concedida a um candidato nos seguintes casos

a) Ponto completo (Ippon Kachi):

(i) Excluindo as técnicas listadas como faltas, empuxo (tsuki), chute (keri), golpe no cotovelo (hiji uchi), etc.,
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gue diminui 0 oponente por cinco segundos ou mais, ou resulta na perda do oponente sua vontade de lutar
para lutar (por cinco segundos ou mais) marca um ponto inteiro.

(b) Dois Meios Pontos (Awase Ippon Kachi):

Duas declaraces de meio ponto constituem uma vitoria completa.

¢) Meio ponto (Waza-ari):

() Excluindo as técnicas listadas como faltas, um chute de impulso (tsuki) (keri), golpe de cotovelo (hiji uchi),
etc., que derruba o oponente por menos de 5 segundos ou resulta na perda da vontade de seu oponente
lutar (por menos de 5 segundos), apds o que ele / ela se levanta e retoma a partida, marca um meio ponto.
Da mesma forma, quando um adversario perde seu equilibrio, mas n&do cai como resultado da técnica do
outro competidor, um meio ponto é concedido.

(i) Um meio ponto é valido quando pelo menos trés dos cinco membros da equipe julgadora fazem tal
determinacao.

(d) Vitéria pela decisao “A” (Hantei Kachi):

(i) Quando nenhuma vitéria de um ponto foi feita, mas um meio ponto foi concedido, a vitéria é concedida por
deciséo.

(ii) A deciséo é vélida quando pelo menos trés das cinco equipes julgadoras fizerem tal determinacao.

Os critérios para tomada de decisdo séo priorizados da seguinte forma:

(i) Danos causados.

(ii) Eficacia das técnicas utilizadas.

(iii) NGmero de técnicas usadas.

Se um competidor tem dois penaltis (Genten ni) e também marcou (waza-ari), entdo o waza-ari €
compensado por Genten Ni. Se qualquer competidor néo tiver nenhuma penalidade nem meio ponto (waza
ari), a vitoria sera concedida por deciséo.

Genten Ichi <Wazaari Genten Ni = Wazaari.

Para dar a vitoria a um competidor, deve existir uma diferenca de pelo menos duas falhas (veja exemplos na
préxima pagina):

Exemplos:
SHIRO AKA RESULT

SEM PONTUACAO  [CHUI SHIRO/AKA/HIKIWAKE
SEM PONTUACAO  |GENTEN ICHI SHIRO

CHUI GENTEN ICHI SHIRO/AKA/HIKIWAKE
CHUI GENTEN NI SHIRO

GENTEN ICHI GENTEN NI SHIRO/AKA/HIKIWAKE
NO SCORE GENTEN ICHI / WAZA-ARI AKA

SEM PONTUACAO  |GENTEN NI/ WAZA-ARI SHIRO/AKA/HIKIWAKE
CHUI GENTEN NI/ WAZA-ARI SHIRO/AKA/HIKIWAKE
GENTEN ICHI GENTEN NI / WAZA-ARI AKA

(e) Vitéria por desqualificac@o ou retirada de um competidor.

(6) extensoes:
Quando uma decisédo ndo pode ser tomada com base em trés dos cinco membros da equipe julgadora, um
empate é declarado e uma extenséo é concedida.

(7) Faltas e Adverténcias:

(a) Excluindo acbes deliberadas e faltas graves, as faltas resultam em uma adverténcia (Chui).

(b) O aviso é valido quando pelo menos trés dos cinco membros da equipe julgadora fizerem tal
determinacéo.

(c) As seguintes acBes sao consideradas faltas (Hansoku):

(i) tocar o pescoco e o rosto do adversario, mesmo que levemente com a mao ou o cotovelo. No entanto, as
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fintas (falsas) no rosto s&o permitidas.

(ii) Chutes na virilha (kinteki kogeki.

(iif) Thrusts da cabeca (Zu Tsuki).

(iv) Técnicas perigosas, como atacar a articulagdo do joelho em ataques diretos.

(v) Atacar um adversario que ja esteja em baixo.

(vi) Atacar um adversario por tras.

(vii) Agarrar ou enganchar o pescoco do adversario.

(viii) Agarrar ou segurar o uniforme do oponente (do-gi), bragos, pernas ou cabelo.

(ixX) Empurrada intencional repetida ou o adversario.

(x) Tais a¢bes repetidas como cair excessivamente depois de lan¢ar uma técnica ou técnicas 6bvias sem
contato, sugerindo que o lutador tem perda da vontade ou forga de participar (kakenige).

(xi) Frequientemente e intencionalmente saindo dos limites.

(xii) Ser inativo e ndo langar nenhuma técnica.

(xiii) Exibir maneiras que seriam consideradas como tendo uma atitude inadequada em relagdo a competicao,
como cuspir, usar linguagem imprépria e cinturdo de desvinculagao ou despir intencionalmente.

(xiv) Quaisquer outras acdes que os arbitros possam considerar como falta.

(8) Penalidades.

(a) As penalidades sao validas quando pelo menos trés dos cinco membros da equipe julgadora fizerem tal
determinacao.

(b) O seguinte resultado em uma penalidade (Genten).

(i) dois avisos.

(i) falta deliberada ou grave.

(iii) Quaisquer outras agdes que o arbitro considere como uma ma atitude em relagdo a competicao.

(9) Desqualificacoes.

(a) As desqualificacdes sao validas quando pelo menos trés dos cinco membros da equipe julgadora fizerem
tal determinacéao.

(b) As seguintes acdes resultardo em uma desqualificacéo.

(i) trés penalidades. (Genten-san = Shikkaku)

(il) Queda para cumprir as instru¢des do arbitro durante uma luta.

(iii) Acdes consideradas como pura violéncia, deliberadas faltas graves e ma atitude perante a competicao.
(iv) Enfrentando-se por mais de um minuto sem se envolver em uma briga. (Isto sera considerado como falta
de vontade de lutar e ambos os competidores serédo desclassificados).

(v) Interagir com treinadores sem a permisséo do arbitro, tal como fornecido com uma bebida.

(vi) Aventurar-se fora do ringue por qualquer motivo sem a permisséo do arbitro.

(vii) Estar atrasado para uma luta ou ndo aparecer de todo.

(10) Deixar de participar da luta (Shiai Hoki)

As seguintes circunstancias sao excecoes:

(i) Fisicamente sem capacidade de continuar conforme determinado pelo exame médico do Campeonato
Oficial de Médico.

(i) infortdnio imprevisto para o competidor ou qualguer pessoa intimamente relacionada com o competidor
como um membro da familia, o que acontece imediatamente antes ou durante a luta. A permiss&o para sair
ou se retirar do Campeonato sera concedida ap6s consulta com o Juiz Supremo e o Advogado Oficial do
Campeonato.

A. Nas técnicas ilegais a maneira de anunciar é:

. Chui

. Genten-Ichi

. Genten - Ni

. Genten-San / Shikkaku.

. Em ilegal ou varias saidas fora da area de competi¢&o recusando competir a maneira de anunciar é:

. Yogai-Chui

. Yogai-Genten Ichi

. Yogai-Genten Ni

. Yogai-Genten San / Shikkaku.

1
2
3
4
B
1
2
3
4
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11) Painel de Revisdo e Apelo de Decisbes.

(a) O Painel de Reviséo consiste do Juiz Supremo, Presidente do Juiz e Vice-Presidente do Juiz.

(i) O dever do Painel é julgar recursos sobre as decisdes tomadas pelo Arbitro ou pela equipe julgadora.
(ii) A arbitragem final e decisédo cabe ao Juiz Supremo.

(b) Procedimento de revisédo como feito por um competidor:

(i) Quando a decisdo da equipe julgadora é altamente ou claramente questionavel, qualquer competidor
pode, ap6és a conclusdo da luta, fazer um apelo ao Painel de Reviséo através de seu treinador.

(i) A decis@o do Painel de Revisdo devera anunciar imediatamente apds a revisdo e a decisdo sera final.
(c) Procedimento de revisao como feito pelo Painel de Reviséo:

(i) Quando a decisao da equipe julgadora é altamente ou claramente questionavel, o Painel de Revisdo pode,
durante a luta, parar a luta e rever a deciséo. (Eles também podem rever a decisdo apés a concluséo da
luta.)

(i) A decisé@o do Painel de Revisdo sera anunciada imediatamente ap0s a reviséo e a deciséo seré final.

(C) Regras para Campeonatos de Categoria de Peso.

(1) Categorias de peso:

As seguintes sdo as categorias de peso padrdo da KWF: (a) Divisdo masculina:
-70kg 70 a 75 kg. 75 a 80 kg. 80 a 90 kg. + 90kg

b) Divisédo feminina:

-55 kg 55 a 60 kg. 60 a 65 kg. + 65 kg

(2) Pesagem Oficial.

(a) Quando a pesagem oficial é realizada no dia do campeonato, cada competidor deve estar dentro do limite
de peso maximo para sua divisdo ou sera automaticamente desclassificado.

(b) Quando uma decisdo é tomada de acordo com as diferencas de peso, a vitéria no peso

categorias Os campeonatos sdo concedidos ao competidor que é mais leve em 3 kg ou mais.

(c) Todos os outros regulamentos estao de acordo com as regras padrédo da KWF para Campeonatos de
Pesos Abertos.

PARTE Il
PROCEDIMENTO PADRAO DOS OFICIAIS DO CAMPEONATO.

(A) vestuério e conduta.

(1) traje

(a) Os Arbitros e Juizes devem vestir calcas de gala azul escuro e camisas de manga azul escuro com
emblema KWF afixado no bolso esquerdo do peito.

(b) Arbitros e juizes devem usar uma gravata borboleta branca.

¢) Todos os oficiais do ringue devem estar descalcos.

(2) conduta.

(a) Arbitros e Juizes devem manter o decoro adequado dentro e fora do tapete e exemplificar a integridade
do Kyokushin.

(b) Arbitros e Juizes devem ser honestos e imparciais com os competidores. Se eles sentem que ndo podem
cumprir suas obrigacdes de forma completa e justa, eles devem se retirar.

(B) Procedimento Oficial.

(1) Entrando e saindo do anel.

(a) Entrando

(i) Quatro Juizes liderados pelo Arbitro entrardo no ringue préximo a direita da mesa principal.

Ao entrar no tatame, cada oficial deve curvar “Osu” na mesa principal.

(i) Se ndo houver outra equipe julgadora no ringue e ficar de frente para a mesa principal, deve seguir
diretamente para o lado mais distante do ringue e ficar de frente para a mesa principal.

(iii) O Arbitro se posiciona no anel do centro distante e os Juizes ficam na area fora dos limites.

(iv) O Arbitro dara o comando “Shomen ni rei”, “Mawate” Rei ™ Mawatte "e* Shushin ni rei ”. (Os juizes devem
seguir os comandos do arbitro e curvar “Osu” apds o comando do arbitro de “Rei”.
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(v) Os juizes prosseguirdo para as cadeiras de esquina designadas. (b) Sair.

(i) Quando a equipe de julgamento completar seu turno, eles irdo para o lado mais distante do ringue e
ficardo de frente para a mesa principal e repetiréo o ritual anterior.

(i) Se eles nao forem substituidos por uma nova equipe julgadora, eles irdo para o lado esquerdo da mesa
principal, parem para curvar “Osu” a mesa principal e sair do ringue.

(iii) Se a equipe julgadora prestes a entrar estiver substituindo e saindo da equipe atualmente no ringue, ao
entrar no tatame, a nova equipe fara uma reveréncia de “Osu” para a mesa principal e avangara para a direita
da mesa principal, com o Arbitro. centro dentro do ringue e os juizes na area fora dos limites, todos voltados
para a esquerda (lado vermelho).

(iv) A equipe julgadora que se retira, apds se curvar no lado mais distante do ringue, ird para a esquerda da
mesa principal e enfrentara o lado direito com o Arbitro Central no circulo e os Juizes na area fora dos
limites. , tudo voltado para o lado direito (branco).

(v) O Arbitro da equipe que desistiu dara o comando “Otagai Ni Rei” e as duas equipes se submeterdo “Osu”
um ao outro.

(vi) A equipe de retirada saira do ringue conforme descrito acima em (ii).

(b) Concorrentes que entram na Mat.

(i) Quando os competidores sdo chamados, eles devem entrar no ringue de seus respectivos cantos.

(i) Os competidores ficardo de frente para a mesa principal em sua respectiva linha de largada e aguardaréo
o0 comando do arbitro.

(iii) O Arbitro ficara no centro entre os dois lutadores de frente para a mesa principal.

(2) Procedimento de arbitragem.

Procedimento basico para iniciar e finalizar a partida. (a) “Shomen ni rei”. Enfrente a mesa principal e faga
uma reveréncia. (b) “Shushin ni rei”: Encare o arbitro e faga uma reveréncia.

(c) “Otagai ni rei”: Encare um ao outro e faga uma reveréncia.

(d) “Kamaete”: Assuma a postura de luta (os competidores devem ficar atras de suas linhas de partida).
(e) “Hajime”: Prossiga para lutar.

(f) No comando do arbitro “Yame” os dois competidores deixarao de lutar e retornaréo as suas linhas de
partida. O Arbitro ira instrui-los a ajustar seus uniformes conforme necessario.

(g) Depois que o Arbitro fizer uma chamada para deciséo, ele / ela declarara os seguintes comandos:

(i) "Shomen ni rei": Encare a mesa principal e fagca uma reveréncia.

(i) “Shushin ni rei”: Encare o arbitro e faga uma reveréncia.

(iii) “Otagai ni rei”: Encare um ao outro e faga uma reveréncia.

(iv) O Arbitro instrui os competidores a apertarem as maos e sairem.

* Procedimento Bésico Durante o jogo.

(a) “Yame”: Pare a luta imediatamente. (O Arbitro vem entre os competidores e para a luta, e os traz de volta
para a linha de partida.)

(b) “Kamaete” Adopta postura de luta.

(c) "Zokko": retomar a luta depois de parado no meio da partida.

(d) “Zokko”: “Atack”, se nao houver acéo entre os competidores.

(e) “Jikan wo tomete kudasai”: pare o relégio com os guardides oficiais. Sem esses comandos, a contagem
regressiva continua.

() Se e quando o uniforme do competidor for desatado, o Arbitro deve parar o relégio e direcionar os
competidores para suas linhas de largada. Quando os uniformes de ambos os competidores se soltarem, o
Arbitro deve orienta-los a se sentarem em suas linhas de partida de frente para seus respectivos cantos e
consertar seus uniformes.

* Procedimento para Técnicas llegais:

(a) Quando técnicas ilegais s&o lancadas, o Arbitro deve passar entre os dois competidores e parar a partida.
Confirma a decisdo das bandeiras dos juizes.

(i) O Arbitro pode dar avisos para técnicas ilegais quando é baseado no julgamento de pelo menos trés dos
cinco juizes membros

(i) "Tsukami": Agarrando ou enganchando o adversério.

Péagina 7




(iii) “Shotei oshi”: Empurrando o oponente com a mao aberta ou com a palma da mao.
(iv) “Zutsuki”: impulso da cabega.

(v) “Kinteki kogeki”: Chute para a virilha.

(vi) “Kakenige”: Tais agbes repetidas como cair depois de jogar técnica ao adversario.
(c) Os seguintes séo os termos do arbitro que classificam as faltas:

(i) Chui: Primeiro aviso.

(ii) Genten ichi: segundo aviso. Primeira penalidade.

(iif) Genten ni: Terceiro aviso: segunda penalidade.

(iv) Genten san: Quarta adverténcia: terceira penalidade. Shikaku (desqualificacao).

* Procedimento com os cumprimentos as faltas:

(a) O Arbitro dirige os dois competidores de volta para as linhas de partida (face a face) e chama uma técnica
ilegal.

(b) Os comandos comegam com o canto do competidor (vermelho ou branco) que cometeu a técnica ilegal,
seguido da contagem do nimero de bandeiras do juiz, nome da técnica ilegal e sua classifica¢éo.

(c) Exemplos da declaragéo de faltas, adverténcias e penalidades do arbitro:

(i) "Shiro, ichi, ni, san, tsukami, Chui = branco, 1,2,3, agarrando primeiro aviso.

(i) “Shiro, ichi, ni, san, shi, ganmenouda, Genten ichi = Branco 1,2,3,4, face strike, segunda adverténcia
igualando, primeira penalidade.

(iii) “Shiro, ichi, ni, san, shi, vai, kinteki kogeki, Genten ni, terceiro aviso, segunda penalidade.

(iv) Shiro, ichi, ni, san, shi, goa, ganmen ouda, Genten san, quarta adverténcia, terceira penalidade,
desqualificada.

* Procedimento para Knockouts e Half Points:
E.G. "Ippon Kachi’, “Awase Ippon Kachi” e “Wazaari”.

(a) Nestas circunstancias, o Arbitro deve primeiro verificar a condi¢éo do competidor antes de fazer a
chamada devido a lesdes e danos graves sofridos durante estes incidentes.

(b) O Arbitro dirige o competidor para a linha de partida (face a face) e faz a chamada.

(c) Os comandos comecam com o canto do competidor (vermelho ou branco) que marcou o ponto, seguido
pela contagem do nimero de bandeiras do juiz, 0 nome da técnica e sua pontuacao.

(d) Exemplos de chamadas do Arbitro:

(I) "Aka, ichi, ni, san, Jodan geri", Wazaari.

(i) “Shiro, ichi, ni, san, shi, chudan tsuki,“ Wazaari, awasete Ippon. (iii) "Aka, ichi, ni, san, shi, vai, ushiro geri*
Ippon .

* Procedimento para a decisdo dos juizes:
POR EXEMPLO. “Yusei Kachi” e “Hantei Kachi”.
Quando nenhum ponto completo € marcado, a vitéria € concedida por deciséo.

(a) O Arbitro deve direcionar os competidores para as linhas de partida de frente para a mesa principal.
(Quando os uniformes do competidor séo desfeitos, o Arbitro os instruird a arrumar primeiro.)

(b) O Arbitro chama a decis&o.

(I) "Hantei onegaishimasu", (juizes por favor, prepare suas decises) faca uma pausa e entdo comande
"Hantei", Decida.

(ii) Os juizes indicar&o imediatamente suas decisdes levantando a bandeira apropriada.

(iii) O Arbitro ird ent&o contar as bandeiras iniciando suas costas e direita, € em uma direc&o anti-relégio da
sua posicgao.

(a) Se esta primeira bandeira néo for a decisdo majoritaria (e final), o Arbitro contara quaisquer outras
bandeiras primeiras, antes de indicar a decisdo majoritaria.

(b) Se houver duas de cada bandeiras levantadas, o Arbitro declararé sua decis&o no dltimo.
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(c) O Arbitro declarara verbalmente a decisdo enquanto indica o lado vencedor (vermelho ou branco) com a
mao apropriada claramente levantada.

(3) Procedimento do Juiz.

* Durante a luta, os juizes indicam sua decisdo usando suas bandeiras, bem como assobios.
Eles devem seguir as instru¢des do arbitro no tapete.

(a) Conduta:

() Os juizes devem mostrar boa postura enquanto estiverem sentados.

(i) O apito deve ser mantido na boca para uso imediato durante a luta.

(iii) As bandeiras devem ser seguradas na méo mais proxima do canto representado pela bandeira. (A
bandeira vermelha serd mantida no lado vermelho e o branco sera mantido no lado branco).

(iv) Ambas as bandeiras devem ser mantidas em angulo descendente da frente de cada joelho, prontas para
uso.

(b) Procedimento Padrao das Bandeiras e Assobios:

() "Ippon kachi". (Ponto cheio) Bandeira levantada acima do lado do ombro do corpo e o apito é dado uma
explosao alta.

(il) "Wazaari": meio ponto) Bandeira levantada horizontalmente a partir do ombro e o apito € dado uma
explosao alta.

(iii) "THansoku”: (Falta) A bandeira é sacudida a um angulo baixo do corpo e assobiada repetidamente com
pequenas explosdes curtas. (Este apito é feito para sugerir uma técnica ilegal ao Arbitro, os Juizes néo
sopram seus assobios quando o Arbitro chama a decis&o).

(iv) "Jogai" (Fora dos limites): A bandeira bate no ch&o ao longo da linha de fronteira e o apito recebe
pequenas explosbes de curta duracgao.

(v) "Mitomezu" Nem reconhecido: Bandeiras acenaram horizontalmente na frente dos joelhos.

(vi) "Miezu” Inobservado: Bandeiras cruzadas e mantidas em frente ao rosto.

(vii) "Hikiwake" Empate, "Churitsu" (ndo claro): Bandeiras cruzadas e seguras na frente dos joelhos e o apito
recebe uma Unica exploséo forte.

(viii) "Shiro yusei". Hantei kachi ”: Branco vence por decisdo. A bandeira branca levantada acima do ombro e
0 apito é dado uma exploséo alta.

(ix) "Aka yusei. Hantei kachi ”: A bandeira vermelha é levantada acima do ombro e o apito recebe uma forte
explosao.

(x) Quando a luta deve ser determinada por decisdo, o Arbitro ira declarar “Hantei onegaishimasu”, pausar e
comandar “Hantei”. Os juizes indicardo imediatamente sua decisao levantando a bandeira apropriada.

(xi) Os juizes devem ser decisivos e usar as bandeiras e assobiar com confianca e foco utilizando
movimentos de braco significativos e ilustrativos (ndo apenas movimentos do pulso).

(xii) As acbes de bandeira devem ser mantidas até que o Arbitro reconheca claramente e declare o resultado.

Outros assuntos que ndo estejam contemplados neste manual e possam acontecer durante o Campeonato,
serdo discutidos entre os Arbitros da competicdo e o Juiz Supremo.

Janeiro 2020

Shihan Antonio Pereira
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