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Conselho de Arbitragem da FNK-P
O presente documento pretende ser um guião das principais alterações e não substitui a leitura integral e cuidadosa da nova versão das Regras. 

Artigo 2.

Os Árbitros devem usar calças de tom cinzento claro ou meio claro. 
Em relação ao cabelo dos competidores: são proibidas fitas, missangas ou outros objectos de decoração. É permitido um elástico discreto para o rabo de cavalo. 
Os Cadetes devem usar as novas protecções da WKF para a cara e corpo. 
Artigo 5 – Duração do Combate

A duracção de um combate de Kumite é de 3 minutos para os Séniores masculinos (tanto equipas como individual) e de 4 minutos nas Finais e disputas para o 3º lugar. 

Os combates Séniores Feminino serão de 2 minutos e de 3 minutos nas Finais e disputas para o 3º lugar.

Os combates de Juniores e Cadetes serão de 2 minutos. 
De forma a auxiliar o Árbitro no que respeita a faltas de categoria 2, o aviso de “Atoshibaraku” será dado 10 segundos antes do final do combate.
Artigo 6 - Pontuação
A pontuação é simplificada: 

. Sanbon: pontapés Jodan e todas as outras técnicas pontuáveis executadas sobre um oponente caído ou projectado. 

. Nihon: pontapés Chudan.

. Ippon:  Tsuki Chudan ou Jodan.Uchi.
Não é permitido contacto Jodan nas técnicas de braços (incluindo na máscara), no caso dos Cadetes e Juniores. Somente pode existir um contacto ligeiro (toque na pele) para as técnicas de pernas. A distância pontuável aumenta para 10 cm da face, cabeça e pescoço. (mantem-se em 5 cm para os competidores com mais de 18 anos de idade). 
Artigo 7 – Critérios para Decisão

O Encho Sen é abolido. É substituído pelo Sai Shiai: um combate completamente isolado com a duração de 1 minuto. Todas as pontuações e faltas anteriores são apagadas do quadro de pontuação.  A vitória é dada à pontuação mais alta ou por Hantei.  
Artigo 8 (e Anexo 3) – Comportamento Proibido
Será atribuído Keikoku - e Ippon ao oponente – logo na primeira demosntração de  exagero de ferimento. A casos mais sérios podem ser atribuídos, de imediato, Hansoku Chui ou Hansoku. É importante que o Árbitro compreenda bem a diferença entre exagerar o efeito de um contacto ou ferimento reais e fingir um ferimento, a que se deve atribuir Shikkaku.
Projecções perigosas: é terminantemente proibido agarrar o oponente abaixo da cintura ou puxar-lhe as pernas. Todas as faltas por projecção, quer resultem ou não em ferimento, são de Categora 1.
Fuga de combate engloba todas aquelas situações em que um competidor tente deixar o tempo correr para que o oponente não tenha oportunidade de recuperar pontuação. 
Artigo 10 – Ferimentos e Acidentes na Competição
O competidor será examinado pelo médico sempre que o período de 10 segundos seja iniciado. No caso de se tratar de ferimentos ligeiros ou fingimento serão aplicadas as devidas penalizações. 
Artigo 12 ( e Anexo 3)
Os Árbitros deixam de poder pedir aos Juízes que reconsiderem a sua decisão. Após o Árbitro dizer “Yame”, os Juízes baixam as suas bandeiras e esperam que este regresse ao seu lugar. De seguida, o Árbitro assinala as suas razões para parar o combate e os Juizes, por sua vez, assinalam a sua opinião final. O Árbitro deve, nessa altura, assinalar a decisão da maioria. 

O sinal de bandeira Mienai dos Juizes deixa de ser usado. 
O tempo permitido para tentar uma projecção ou técnica posterior a agarrar ou luta corpo-a-corpo é reduzido para 2 segundos.

As faltas de categoria 2 incluem permanecer frente a frente, encostados à altura do peito.
KATA

Serão usados 5 Juizes.

Nas competições por equipas, o Bunkai será feito tanto nas Finais como nas disputas para o 3º lugar.
Na situação de Hantei, o Juiz Chefe pedirá ao painel para manter as bandeiras levantadas cerca de 5 segundos. 
