REGLAS Y REGLAMENTOS DEL TORNEO

CAPITULO 1 REGLAS GENERALES

V4

Item 1 — Metay Objetivo
El objetivo de establecer estas reglas y regulaciones es promover un curso justo y fluido
detodos los eventos en cualquier torneo dado.

ftem 2: Solicitantes int |

. Estas reglas y regulaciones se aplicaran a los siguientes eventos relacionados con JKA:
a) Campeonatos Mundiales, Campeonatos de Todo Japon y Campeonatos Nacionales
organizados por la sede de la JKA en Tokio, Japon.
b) Torneos/Campeonatos Regionales organizados por la Sede Regional de JKA.
¢) Torneos/Campeonatos de distrito organizados por la sede del distrito de JKA.
d) Torneos locales organizados por JKA Dojos.
. Todos los torneos en todos los paises deberan cumplir con este documento.

Item 3 — Reql n r | icipan

Todos los participantes actuaran de acuerdo con los mas altos estandares de habilidad y
juego limpio en el espiritu de Karate Do y esforzarse al maximo por el respeto y la
dignidad hacia los demas participantes.

De acuerdo con esto, todos los gestos y posturas que indiquen victoria estan
estrictamente prohibidos.

Item 4 — Informacién Adicional

De presentarse una situacidon no definida por el presente documento, la decisién sera
dada por el Maestro Jefe de Jueces.



CAPITULO 2 OPERACIONES DEL TORNEO

Item 5 — Montaj reparacion an | even
1. Antes de celebrar un torneo, la Organizacion Anfitriona notificara a todos los interesados
el plan propuesto para el préximo torneo.

2. Asimismo, es necesario dotar del siguiente personal de apoyo:
a) Cronometradores
b) Anotadores
) Directores de Operaciones
d) Médico Oficial
e) Asistentes Médicos

3. Asimismo, deberan proporcionarse los siguientes funcionarios:
a)Arbitros
b)Maestro Jefe de Jueces
c)Jueces Principales y Jueces

V4

Item 6 — Arbitros
1. Un Arbitro estara encargado de un encuentro de Kumite.
2. Un Arbitro es responsable de lo siguiente:
a) que el Juez Principal y los Jueces tengan las calificaciones apropiadas para el torneo
b) que los competidores también tengan las calificaciones apropiadas
C) que se estan siguiendo las normas y reglamentos
3. Un Arbitro es responsable de proporcionar orientacion y decisiones apropiadas al Juez
Principal, a los Jueces, cronometradores y anotadores en la siguiente situacién: el Arbitro
puede interrumpir un encuentro con un silbato agudo para intervenir si hay una
infraccién de cualquiera de las Reglas y Reglamentos del Torneo o si el Responsable
técnico tiene una protesta o una pregunta que hace necesario interrumpir un
encuentro.
4. Un Arbitro solo debe participar en una conferencia de Jueces en la que la descalificacion
(ansoku) esta siendo considerado.
5. El Arbitro es responsable de asegurarse de que se lleven los registros adecuados.
6.El Arbitro puede solicitar las explicaciones que considere necesarias de cualquier
funcionario.
7. El Arbitro es seleccionado y designado para ese puesto por el Maestro Jefe de Jueces.
item 7 — Maestro jefe de Jueces
1. El Maestro Jefe de Jueces es responsable de mantener un curso justo y fluido de todos
los eventos en un torneo determinado.



2.

El Maestro Jefe de Jueces es responsable de tomar las decisiones apropiadas enlas
siguientes situaciones:

a.si hay un problema con las normas y reglamentos o si se ha identificado unafalta

de equidad

b.si un juez solicita asesoramiento u orientacién

c. si hay un asunto que exceda este documento

d.si hay un accidente
Si ha ocurrido una situacién, después de consultar con el Juez Principal y los Jueces, el
tomard accion en acuerdo a lo siguiente:

a.dar consejos o instrucciones especiales

b.desterrar del torneo

c. descalificar a un competidor del torneo
Después de consultar con los Jueces, el Maestro Jefe de Jueces decidira la duracién de la
descalificacién y si se aplica a torneos posteriores. Luego se envia una carta que
confirmaesta decision al individuo o grupo involucrado.
El Maestro Jefe de Jueces es designado por la Organizacion Anfitriona. Si es
necesario, la Organizacion Anfitriona también seleccionara un Juez Jefe Asistente.
Como regla general, el Instructor Jefe de la JKA es la persona seleccionada como Juez
Jefe Maestro en los Campeonatos de Japdn, asi como en los Campeonatos del Mundo.
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Item 8 —Juez Principal y Jueces

El Juez Principal y los Jueces son responsables de una competencia de Kata o Kumite y
toman decisiones durante un evento determinado.

2. El Juez Principal y los Jueces también ejercen control sobre los alrededores de la
competencia oevento.

El Juez Principal y los Jueces son los Unicos responsables del resultado de un encuentro
y no pueden ser impugnados con la excepcién del Arbitro.

El Juez Principal coordina el encuentro o evento y da la decision final sobre el resultado
del mismo.

La decisién final es el lado rojo o el lado blanco declarado ganador (Alias No Kachi,Shiro
No Kach))

En el caso de un punto completo o /ppon, se declara el punto lleno del lado rojo o del
lado blanco (7ambién conocido como lppon,shiro ippon)

Los Jueces, anteriormente llamados Jueces de Esquina asisten al Juez Principal indicando
sus propias decisiones durante el encuentro.

El Juez Principal y los Jueces son seleccionados entre el grupo de Jueces certificados y
designados para sus puestos por la Organizacién Anfitriona.



Item 9 — Competidor

Si los competidores estan clasificados, la Organizacién Anfitriona no puederechazar su
participacion en un torneo.

Como regla general, los competidores son miembros activos de la JKA o miembros de

unaorganizacion afiliada aprobada por la JKA. Sin embargo, los no miembros pueden
postularse y ser aprobados por la Organizacién anfitriona.

Un Responsable Técnico puede estar presente para su competidor durante un

encuentro, ya sea individual o por equipos.
2.Un Responsable Técnico debe estar registrado con la Organizacion Anfitriona antes del
torneo.

Si un Responsable Técnico tiene una pregunta o protesta con respecto a una situacién o
encuentro, debe dirigirla al Arbitro. No se pueden hacer apelaciones en el momento de
la decisién. (hantei)

Un Responsable Técnico asesora al competidor desde un area designada, sin
interrumpir ni molestar a otros competidores o Jueces durante ese encuentro o
evento. Si un Responsable Técnico no cumple con esto, el Juez Principal y el Arbitro se
ocuparan de este comportamiento disruptivo de inmediato, en esa area.

5.Un Responsable Técnico debe tener la calificacion de instructor.
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Item 11 — Cronometradores

Un cronometrador es responsable de controlar el tiempo de un encuentro, asi como de
notificar al juez principal el tiempo transcurrido durante el encuentro o evento segun el
procedimiento establecido.
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Item 12 — Anotadores

Un anotador es responsable de mantener un registro de todos los puntajes durante un
encuentro o evento, asi como de anunciar o presentar esos puntajes publicamente. Si es
necesario, el anotador notificara al Juez Principal de estos puntajes.
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Item 13 - Dir r racion

Un director de operaciones es responsable de la buena comunicacién entre todos los
competidores y oficiales para asegurar que el torneo se lleve a cabo sin problemas.

Item 14 — Médico Oficial

1. El Médico Oficial es seleccionado por los oficiales del torneo.



2. El Médico Oficial, junto con el Maestro Jefe de Jueces, es responsable de todas las
decisiones médicas que puedan ocurrir durante el curso de un incidente que
involucre una lesidon, mientras que el candidato debe continuar o retirarse de un
encuentro.

Item 15 — Asistentes Médicos
Un asistente médico es responsable de tratar y apoyar una enfermedad o lesion que
puedaocurrir durante el transcurso de un torneo, con el fin de mantener un ambiente

seguro para todos los participantes.

1.Un competidor viste un uniforme de Karate completamente blanco.
a.los escudos reconocidos por la organizacion anfitriona se pueden usar en el lado
izquierdo del pecho
b.las mangas del largo de la chaqueta deben ser al menos la mitad del antebrazo
pero no mas largas que la mufieca, y no se permite doblar los pufios; sin
embargo, si se dobla hacia adentro, ese doblez debe sembrarse; la longitud de la
parte superior, después de atar el cinturon, es hasta la mitad del muslo
- las mujeres deben usar una camiseta blanca lisa debajo de la parte superior
- el largo de los pantalones debe ser 2/3 de la pantorrilla desde la rodilla pero
no mas largo que la parte superior del tobillo, y no se permite doblar los pufos;
sin embargo,si se dobla hacia adentro, ese pliegue debe coserse

c.los escudos y numeros otorgados por la Organizaciéon Anfitriona deben usarse en el
area designada

d.para diferenciar a los oponentes, uno de los competidores debera usar una fina
banda de tela roja alrededor de la cintura

e.la apariencia general no debe provocar ningun sentimiento o lesion al oponente;
todas las ufias deben estar cortas, el cabello debe estar limpio y no debe tener colores
extrafos, su longitud no debe interferir o distraer; al atar no debe haber cintas de
plastico, metal o de colores que tengan el fin de embellecer; Se permiten bandas
de goma o bandas detela.

f. las ayudas médicas necesarias, como aparatos ortopédicos, lentes de contacto
blandos, deben usarse por cuenta y riesgo del competidor; sin embargo, durante un
encuentro de kumite, no se permiten anteojos; se pueden usar anteojos durante
un encuentro de Kata,pero sostenido en su lugar de forma segura

g.las ayudas médicas utilizadas para una lesion sufrida en el pasado, ya sean cintas
adhesivas, vendajes o almohadillas de apoyo, no deben causar lesiones al
oponente y deben seraprobadas por el Juez principal antes del encuentro.

h.no se permiten ayudas médicas que estén hechas de un material duro como yeso,



madera, plastico duro, acero

i. de lo contrario, se debe utilizar el equipo de seguridad designado
Un competidor no usa nada mas que lo mencionado en la declaracion anterior a
menos que lo especifique el Juez Principal.
Un Responsable Técnico debe usar un elemento de identificacion en un area designada.
Los Jueces Principales, los Jueces y los Arbitros deben usar la indumentaria oficial de
la JKA. Se usa un articulo de identificacién en un area designada.
Todo el resto del personal de apoyo se identifica facilmente como tal usando una
vestimentasimilar.

it 17-C titucién de A
El area de competicion es un cuadrado que mide 8 metros X 8 metros, delimitado por
una linea de 4-5 centimetros de ancho. Los bordes exteriores de esta linea miden 8
metros. Si se utilizan tapetes, el limite puede marcarse con tapetes de un color
diferente.

Para una encuentro de kumite o Evento, las posiciones de salida de los competidores
estan enla linea central, indicada por dos lineas paralelas, ambas de 1 metro de
largo, y que estan separadas por 3 metros entre si. En general, frente a lo que se
denomina el Frenteo Shomen, la linea derecha es rojay la linea izquierda es blanca.

Para un sistema de banderas en Katas o en un encuentro, las lineas de salida de los
competidores estan a 2 metros de la linea de fondo y a 3 metros de distancia entre si. Estas
lineas estan disefadas en forma de T corta invertida; la linea horizontal mide 70
centimetros de largo y la linea vertical mide 35 centimetros de largo. En cuanto a un
sistema de puntos en partidas de Katas o Evento, las lineas de salida en forma de T
invertida estan a 2 metros del centro del area de competicion.

Por razones de seguridad, un area de competicion no se elevara mas de 1 metro
sobre el niveldel suelo y habra un area de seguridad de 2 metros de ancho alrededor
del area de competicion.

La superficie del area de competencia debe ser plana y lisa. Puede estar hecho de
madera, resina, esteras de uretano o tatamis esteras

6. Para indicar la posicion del Juez Principal, se dibuja una linea a 1,5 metros del centro
del area de competicion.

Configuracion y dimensiones de las canchas

Frerite

Lada blanco lado rojo

Area de neguridad Se I m




a)

b)

Item 18 — Even ri

.Los eventos son los siguientes:

a. Kumite - Individuales y por Equipos
b. Kata - Individuales y por Equipos

. También es posible realizar diferentes eventos.

CAPITULO 3 EVENTOS KUMITE

Item 19 — Definicién de Encuentro Kumite Individual

En un encuentro de kumite , dos competidores ingresan al area de competicién y
dentro del tiempo asignado,realizan varios tipos de técnicas libremente uno contra el
otro con la esperanza de obtener la victoria. Hay dos tipos diferentes de sistema de
puntuacion:

Encuentro de 1 punto o Ippon Shobu: El competidor que haya anotado un punto completo
o 2 mediospuntos primero, dentro del tiempo asignado, es declaradoganador.

Encuentro de 3 puntos o Sanbon Shobu: El competidor que haya anotado 2 puntos
completos primero, dentro del tiempo asignado, es declarado ganador.

En un encuentro o evento, todas las técnicas: pufietazos, patadas, golpes, deben
realizarse con control. La distancia requerida para hacer las técnicas debe ser lo
suficientemente cercana para poder ser efectiva. No debe haber dafio hecho al
oponente. Se permite un ligero toque al blanco.
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Item 20 — Definicion de Evento KUMITE EQUIPO

.Un equipo consta de un nimero impar de competidores.

Como regla general, todos los miembros del equipo deben estar presentes en la primera
ronda de un encuentro o evento. El equipo que sea cabeza de serie o colocado para
no enfrentarse en la primera ronda, tiene que estar presente en la segunda ronda de
un encuentro o evento.

Posteriormente, si al equipo le falta un miembro o miembros, esa persona o personas
faltantes deben colocarse en ultimo lugar en la secuencia de competidores de ese
encuentro.

Antes del encuentro, el Responsable Técnico o el lider del equipo debe informar el
orden enque se presentaran los competidores. Esto debe hacerse para cada ronda
de un encuentro.

. El equipo ganador se determina por el niUmero de actuaciones individuales ganadas.
. Hay dos tipos de competicién por equipos.

La primera es cuando una cantidad igual de competidores de cada equipo se enfrentan
entre si, determinando un nimero de victorias.



a. Combate por Eliminacion: Cada miembro del equipo tiene un combate de actuacion
cada uno. Los resultados individuales luego se suman para determinarqué equipo ha
ganado. Si hay un empate, la puntuacién mas alta determina la victoria, de acuerdo con
lo siguiente:

1 punto o /pon, descalificacion o Hansoku, inhabilitacion absoluta o Shikkaku, retiro por
descalificaciéon o Kikén, fuera de limites o jogai hansoku, voluntario no defensor o
muboubi hansoku, 2 medios puntos, decision de los Jueces.

b. Si persiste el empate, se realiza un encuentro con un competidor elegido por cada
equipo, para determinar la victoria. Esto se llama un encuentro de decisidon por eleccion
de equipo o Daihyosha Ketteisen. Este encuentro continta hasta que hayaun ganador. En
este caso, un miembro del equipo que haya actuado antes puede competir, pero no
mas de dos veces.

Encuentro de decision por eleccion de equipo o Daihyosha Ketteisen, se lleva a cabo dela
misma manera que un encuentro Individual o Kojinsen, siguiendo asi el orden de Re-
Match (Sa/-Shiai) y Segunda Revancha (Sa/-Sai-Shiai) con Muerte Subita.

El segundo tipo de competencia por equipos es cuando una cantidad igual de
competidoresde cada equipo se enfrentan entre si, el ganador de un encuentro se queda
para luchar contra cada competidor del equipo contrario por turno, hasta perder. El
competidor que pierde un encuentro es eliminado de este proceso. No se permiten
equipos mixtos de hombres y mujeres.

c. Encuentro Eliminatorio Round Robin: El ganador del primer encuentro se queda en el

area y sigue peleando hasta que pierde. El perdedor sale y entra el siguiente miembro
del equipo. Cuando todos los miembros del equipo han perdido, el equipo mismo
pierde.

1. Las areas de ataque se definen de la siguiente manera:
a.area de la cabezay el cuello o Jodan
b.estdmago, costados del abdomen y espalda, en este caso Chudan
2. Los criterios para obtener puntos son los siguientes:
a.correcta ejecucion y potencia de la técnica
b.la distancia y el tiempo adecuados
C. postura correcta y estado de animo adecuado
d.mente y espiritu concentrados
e.ejecucién al objetivo adecuado
3. Si se han alcanzado todos los criterios mencionados anteriormente en la ejecucion deun
pufietazo, una patada o un golpe, esto constituye lo que se anota como 1 punto o /ppon.
4. Un punto 1 o /ppon se puede puntuar incluso si no se alcanzan algunos de los criterios
mencionados anteriormente, en las siguientes situaciones:
a. evadir con éxito un ataque mientras se ejecuta un contraataque efectivo o Dea/



b. desequilibrar al oponente y ejecutar un ataque efectivo

C. una serie consecutiva de ataques que todos alcanzan su objetivo
d. el oponente estd sin defensa

Una técnica bien ejecutada pero que no califica como 1 punto o /ppon, se define como
medio punto o waza ari.

2 medios puntos se convierten en 1 punto o /ppon.

Si ambos competidores se mueven y ejecutan una técnica al mismo tiempo y con similar

intensidad, esto se llama A/ -Uchi. En este caso, los ataques se anulan entre si y no se
anotan puntos.

it 22 — Criteri I Itad I

Si ninguno de los dos competidores alcanza la puntuaciéon total dentro del tiempo
asignado, cada Juez indicara su decision sobre el resultado del encuentro o evento. El
resultado del encuentro o evento esta determinado por la decision de todos los
Jueces en conjunto. Consulte el Articulo 11 de las Reglas y Reglamentos de Torneos
para Oficiales. El Juez Principal entonces decidira el resultado del encuentro o evento.

. Si ambos competidores se lesionan o por otras razones no pueden continuar el
encuentro,

los Jueces indicaran su decisidon sobre el resultado del encuentro o evento. El Juez

Principal entonces decidira el resultado del encuentro o evento.

.Los siguientes elementos ayudan a determinar el resultado de un encuentro:

Primeros elementos de decision

a. si se anotan puntos

Segundos elementos de decisién

a. si hay advertencias o Hansoku-chui que se han dado

b. si hay avisos de fuera de limites o Joga/ Chu ique se han dado

c. si hay advertencias voluntarias que no defienden o muboubi chui que se han dado

Terceros elementos de decisidn

a. si un competidor ha dominado mas en ese encuentro

b. habilidad y fuerza de las técnicas mostradas

c. espiritu de lucha y esfuerzo demostrado por un competidor; si ha habido alguna
precaucion o Keikoku dado

d. estado de animo apropiado mostrado por un competidor

e. la cantidad de ataques realizados por un competidor en comparacién con el otro

Los Jueces deben tomar cuidadosamente en consideracién todos los elementos si un

competidor que tiene medio punto o waza ari, asi como también tiene mas de una
advertencia que son de diferentes categorias de advertencia.



3.

Si el resultado del encuentro o evento no puede ser decidido, un empate o Hikiwake
luego sedeclara.

La Organizacion Anfitriona decide antes del Torneo si debe haber un encuentro de
"muerte subita"dentro de una segunda situacion de revancha.

Si hay empate, se realizara otro encuentro. Esta revancha se llama Sa/-Shial.Si esta
revancha termina en empate, una segunda revancha llamada Sa/i-Sa/-Shiai se llevaraa
cabo. Sin embargo, el juez principal puede ordenar que esta segunda revancha sea una
pelea de “muerte subita”, lo que significa que el competidor que anota primero es
declarado ganador.

.Después de una segunda revancha, los Jueces deben determinar un ganador.

Tanto en un Campeonato Mundial como en un Campeonato Nacional, el encuentro final

de ese evento tendra tantas repeticiones como sea necesario para determinar un
ganador.

1. Quedan prohibidos los siguientes elementos:

a)
b)
o)
d)
e)
f)

9)
h)

contacto excesivo, ir mas alla del objetivo, técnicas de balanceo "salvajes”

realizar o intentar realizar lanzamientos peligrosos

agarrar, sujetar o perder el tiempo al no atacar

usar lenguaje y actitud provocativa, burlas verbales o no seguir las érdenes de unjuez
continuar adjuntando después de la parada (Yame) o fuera de los limites (Joga)) se llama
ataque de cabezazo o intencion de usar ataque de cabezazo
mano de lanza o nukite ataque a los ojos

atacar deliberadamente el area de la ingle o las articulaciones

2. Si se ha producido alguna de las anteriores, se tomaran las siguientes decisiones:

a.

Si se ha identificado un elemento pero no tan grave como para causar lesiones o
dafios a un competidor, una amonestacion o Kei/koku entonces se da. Esta
amonestacién no afecta la decision de juzgar, pero si se da una segunda amonestacion,
llamada advertencia o Hansoku-chui, en el mismo encuentro, esto podria resultar en la
descalificacién (Hansoku) del perpetrador y el otro competidor es declarado ganador.

Si un elemento ha sido identificado como grave y existe una intencién maliciosa
evidente osi un competidor sufre lesiones o dafos graves, una advertencia (Hansoku-
chuj) o una descalificacion (Hansoku) puede entregarse al perpetrador y el otro
competidor es declarado ganador.

Cualquier competidor que haya recibido una descalificacion o Hansoku dos veces
durante un torneo, no se le permite continuar compitiendo en Individual o Equipo
Kumite. Sin embargo, la participacién en Katas Los eventos son posibles. El competidor
que ha recibido una primera descalificacion o Hansoku debe ser identificado por la
marca de una cinta roja, colocada en la parte superior del brazo en un lado.



Cuando un Hansoku es anunciado por el Juez Principal, el anotador lo registrard en un
documento especifico que se entregara al Juez Principal.

ft 25— F le limites (J i
Si un competidor toca el suelo fuera del drea de competicion con cualquier parte del
cuerpo, una amonestacion indicativa de fuera de limites o Jogai Keikokul luego se
anuncia. Si esto sucede por segunda vez, una advertencia de fuera de limites o Joga/
Chui es dado. Si esto sucede por tercera vez, una descalificacion por fuera de limites o
Jjogai hansoku se entrega al perpetrador y el otro competidor es declarado ganador.

Si un competidor anotd antes de estar fuera de los limites, su puntaje prevalecera.

No Defen

Llamada amonestacion para competidores que no defienden Muboubi Keikoku, una
advertencia para competidoresos que no defienden llamada muboubi chuk una
descalificacion por no defender muboubi hansoku se puede dar en las siguientes

situaciones:

a. sies obvio que un competidor no hace ningun esfuerzo defensivo y es golpeado,
entonces ese competidor recibe el nivel apropiado de no defensa voluntaria y el otro
competidor el nivel apropiado de reprimenda o Hansoku

b. si se identifica que un competidor no muestra ningun esfuerzo de lucha

Aunque no necesariamente golpeado, un competidor puede recibir una reprimenda
por no defenderse, ya sea amonestacion, advertencia o descalificacion, ya que el arbitro
puede juzgar que la situaciéon actual es peligrosa. En ese caso, el otro competidor es

declarado ganador.

V4

Item 27 — Inhabilitacion Absol hikkak

Una inhabilitacion absoluta o Shikkaku se da en las siguientes situaciones que ya han
sido discutidas por el Juez Principal y los Jueces, y por lo tanto se declara ganador al otro
competidor:

a. incumplimiento de las 6rdenes del Juez Principal

b. mostrar una actitud y un estado de animo deficientes e inaceptables y utilizar

un lenguaje verbal o corporal inaceptable como Kdrate competidor

C. si se considera impropio que el encuentro continte
La inhabilitacion absoluta o Shikkaku se puede dar sin previo aviso y a cualquier
persona dentro del sitio del torneo.
Después de que se haya dado la descalificacion absoluta a un competidor, ese
competidor no puede continuar participando en ese torneo, ya sea Kumite o Katas.



Los detalles de una descalificacion absoluta deben ser discutidos por los Jueces
involucrados y entregados a los anotadores pertinentes quienes ingresan estos detalles
especificados en el formulario apropiado que se entrega al Maestro Jefe de Jueces.

Si un equipo ha cometido una infraccién grave, se sancionara con la descalificacién
absoluta a todo el equipo y se declarara ganador al otroequipo.

También se puede dar una inhabilitacion absoluta en un Katas encuentro o evento.

Item 28 — Retiro (Kikén)
1. Retiro o Kikén es dada por el juez principal en las siguientes situaciones:
a. no informar cuando el encuentro o evento esta siendo llamado
b.retiro voluntario
c. el competidor no puede continuar un encuentro
2. Si un competidor o equipo se retira, el otro competidor o equipo es declarado ganador.
Un competidor que se retira voluntariamente sin razones fisicas obvias, no puede

competir en ningln otro encuentro o evento.
4, Retiro o Kikéntambién se puede dar en un Kata encuentro o evento.

ft 29 — E le lesid
Si un competidor se lesiona, el juez principal consultara con el médico y esperara el
diagnostico de la lesion. Por lo tanto, el encuentro se detiene hasta que el médico haya
terminado el cuidado del competidor lesionado. Si un competidor no puede continuar
uncombate debido a esa lesion, los Jueces decidiran si se retira o Kikén se va a dar. Si
ese esel caso, sin llamar a una descalificacion o Hansoku, entonces el otro competidor
es declarado ganador. Si ambos competidores estan lesionados y no hay
descalificaciones o Hansoku emitido, entonces el encuentro se detiene y se llamara a
una decision sobre el resultado del encuentro.

Si un competidor no puede continuar un encuentro debido a una lesion, entonces se
retirara o Kikén se dara y el otro competidor ha recibido una descalificacion o Hansoku,
el competidor lesionado es declarado ganador.

Esta decisidon prevalece incluso si el competidor descalificado ha anotado medio punto o
waza ari.

En caso de lesidn, el médico discutird la lesién con el Maestro Jefe de Jueces y podra
solicitar que el competidor lesionado o incapacitado se retire de la competencia. Kumite
eventos. Ese competidor podria participar en Katas eventos por recomendacion del
médico.
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Item 30 — Jueces y Arbitros Requeridos
Se requieren los siguientes funcionarios por corte:
a) 1 Arbitro
b) 1 Juez Principal
C) 4 Jueces



Item 31 - Hora del Evento
1.El tiempo asignado para un encuentro o evento es de 2 minutos.
En un Campeonato Mundial o Campeonato Nacional, la final masculina adulta Kumite

encuentro es de 5 minutos. Sin embargo, la Organizacion Anfitriona puede decidir lo
contrario.

2. El juez principal comienza el encuentro con una sefal verbal que termina con la palabra:

3.comenzar oHajime momento en el que se inicia la cuenta atras. La cuenta regresiva se
interrumpe cuando se detiene (Yame) o fuera de los limites (Joga) se llama. La cuenta
regresiva se reanuda cuando la indicacion verbal: reanudar o T7suzukete Hajime se
pronuncia. Si ha transcurrido el tiempo asignado para el encuentro, el cronometrador lo
anunciara al juez principal y el evento habra terminado.

1. Silbatos - uno por arbitro
2. Banderas rojas y blancas: un par para cada juez
3.Un cronémetro

4,Una campana o Microfono para anunciar desde la mesa.

5.Un tablero de niumeros que indica los puntos anotados y varias advertencias.

6. Formularios oficiales para anotadores incluyendo una copia para el Arbitro

7.Bandas rojas de tela para diferenciar a los competidores: las dimensiones de esta banda
roja de tela que se usa alrededor de la cintura no deben obstaculizar el encuentro de
ninguna manera.

8. Cinta roja y blanca para preparar area de competicién

9.Burocracia para identificar a un competidor que ha recibido una descalificacion o
Hansoku

Item 33 — Equi i
1.Guantes para las manos
2.Un protector bucal transparente

3.Un protector de pecho
* segln lo reconocido por la JKA



a)

)

a)

9)

CAPITULO 4 EVENTOS KATA

ftem 34 — Definicién v Directri E tros K

En un Evento de Kata, un Kata se lleva a cabo en un area. Los Jueces toman unadecision
para declarar un ganador. Los diferentes tipos de Katas. Los eventos o encuentros son
los siguientes:

Sistema de Bandera Roja y Blanca: 2 competidores realizan simultaneamente el mismo
Katas que es elegido por el Juez Principal y se declara un ganador. Los competidores
deben repetir claramente al Juez Principal el nombre del elegido. Katas. El juez principal
reconocera esto y comenzara el encuentro o evento.

Sistema de puntos: 1 competidor a la vez realiza un Katasy cada Juez da puntos sobre el
desempefio de ese competidor. Los puntos se suman para obtener una puntuacion total
y se declara un ganador.

Equipo Katas: 3 competidores realizan lo mismo Katas y comience mirando hacia el
frente o Shomen, en una posicidn inicial de su eleccion. El equipo recibe una puntuacion
total de acuerdo con el Sistema de Puntos. Los 3 competidores tienen la opcion de
formar un triangulo o un triangulo invertido.

Un competidor en reserva puede ser sustituido en cualquier encuentro, pero debe estar
registrado como participante antes del inicio del torneo.

Cada competidor o equipo elige un Katas de la siguiente lista que haya sido aprobada
por el Comité de Maestros o Shihan Kai. Heian Shodan. Heian Nidan. Heian Sandan. Heian Yondan,
Heian Godan. Tekki Shodan. Tekki Nidan. tekkisandan, Bassai Dai. Kanku Dai. Enpi, Jion. Jitte, Hangetsu,
Gankaku, Bassai Sho, Kanku Sho, Chinte, Unsu, Meikyo, Wankan, Sochin, Nijushiho, Gojushiho Dai, Gojushiho
Sho.

.Los tipos de competicion de Kata son los siguientes:

Encuentros por Basico Designado Katas o Shitei Kata- el Juez Principal elige al azar uno de
los Kata sde la siguiente lista y el ganador es declarado por el Sistema de Bandera Rojay
Blanca: Heian Nidan. Heian Sandan. Heian Yondan HeianGodan. Tekki Shodan

Encuentros por Intermedio Designado Katas o Sentei Kata- el Juez Principal elige al azar uno
de los Kata de la siguiente lista y el ganador es declarado por el Sistema de Bandera
Rojay Blanca: Bassa/ Dai, Kanku Dai, Enpi, Jion

Encuentros por intermedio designado Katas o Sentei Kata en el Sistema de Puntos -el
competidor elige uno Katas del intermediario designado Katas lista a realizar y sedeclara
ganador por sistema de puntos: Bassai Dai, Kanku Dai, Enpi, Jion

Encuentro por Favorito Katas o katas Tokui~ El competidor elige un Kata de la lista como
se ve en el #2 anterior con excepciéon de todos los Katas en el Basico Designado Katas
lista, y el ganador es declarado por sistema de puntos.



Item 35 - Jueces Requeridos
Se requieren los siguientes Jueces por tribunal:
a) 1 Juez Principal
b)4 Jueces para los eventos del Sistema de Bandera Roja y Blanca & 6 o 4 Jueces
para los eventos del Sistema de Puntos

ft 36 — Criteri . Ka
1.Criterios para juzgar un Katas evento son los siguientes:

a.secuencia adecuada de movimiento

b.observando los 3 elementos clave de Katas: niveles de fuerza, contraccion y
expansion del cuerpo y cambio en la velocidad de las técnicas

C.potencia y precision en la ejecucién de técnicas basicas; postura, equilibrio,
posturay precision para alcanzar el punto de destino

d.siguiendo el curso apropiado de direccién y precision al regresar a la posicion
inicial o embusén

e.desempefio general e ilustrando las caracteristicas esenciales del elegido Katas

f. mostrando cortesia en actitud, espiritu de lucha y esfuerzo, y correcto contacto
visual o Chakugan

g.el uso adecuado de la postura y la postura o Kamaey la capacidad de enfocar la
mente o Zanshin

h.precision en la transformacion de las partes del cuerpo en “armas” de ataque y
defensa

i. si hay movimientos exagerados o cambios intencionales en el flujo establecido
del Kata

j. sincronizacion de rendimiento en Kata equpio.

2. Para el sistema de puntos, 10 es la puntuacion mas alta. El Maestro Jefe de Jueces decide
cual serd la puntuacion media o mediana. Los Jueces y el Juez Principal deciden e indican sus
puntuaciones en sus respectivos tableros de puntuacién. Se eliminan las puntuaciones
mas altay mas bajay el resto se suma, formando la puntuacion total.

Descalificacion

1. Los puntos se deducen segun las siguientes situaciones:

a. el competidor comete un percance, pero sigue actuando sin problemas

b. el competidor hace una pausa sin razén aparente pero continta después

C. ejecucion de un movimiento en el orden incorrecto, o un movimiento incorrectopero
el competidor continua realizando

d. el competidor hace sonidos de respiracion o crea sonido con el uniforme mientras
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ejecuta Kata
e. el competidor esta fuera de la asignacion de 1 paso para volver a la posicion inicial
(embusén). Esto puede representar una deduccion de 0,1 a 0,3 en la puntuacion.

f. En Equipo Katas, desde el momento en que se entray se sale del area de competicion,

el nombre del Katas, Listo o Yoi, Inicio o Hajime y Recuperar o naore, son los Unicos
palabras habladas permitidas. En cualquier momento, las sefiales verbales o no
verbales para fomentar la sincronizacion estan sujetas a deduccion.

2. El competidor es descalificado en las siguientes situaciones:

a. el competidor no termina Kata
b. el competidor hace algo diferente Kata del ya anunciado

Revanch

Si hay un empate en un encuentro o evento del sistema de bandera roja y blanca, el
juez principal elegirda otro Katas a ser realizado por los 2 competidores. Esto se
Ilama revancha o Sa/-Shiai. El resultado de esta revancha debe decidirse.

Si hay un empate en un encuentro o evento del Sistema de Puntos, los competidores
realizaran el mismo Kata de nuevo. Esto se llama re-match o Sa/-Shiai. Si todavia hay un
empate, el puntaje mas bajo que se elimind ahora se suma para obtener un puntaje
total. Si todavia hay un empate, el puntaje mas alto que se eliminé ahora también se
suma para obtener un puntaje total. Si finalmente sigue habiendo empate, los
competidores realizaran un Katas. Esto ahora se llama segunda revancha o Sa/-Sa/-Shiai.
El resultado de esta segunda revancha debe ser decidido por diferentes puntos de cada
Juez.

item 39 —Equipo Requerido
Silbatos: uno por juez
Banderas rojas y blancas: un par para cada juez
Tableros de puntaje o tarjetas de puntaje: un juego por juez
Formularios de mantenimiento de registros
Katas tarjetas: un conjunto de Katas Shite/ y un conjunto de Katas Sentei designados
- un juego de los apropiados para el juez principal
Bandas rojas de tela para diferenciar a los competidores: las dimensiones de esta banda
roja de tela que se usa alrededor de la cintura no deben obstaculizar el encuentro de

ninguna manera.
Cinta roja y blanca para preparar el area de competicion.



3.

CAPITULO 5 INFORMACION ADICIONAL
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Item 40 —Torneos de Niios y Nifias y Torneos de Mujeres Adultas
Las Divisiones de Niflos/Nifias son las siguientes:

- Escuela Primaria - 7 a 12 afos

- Escuela Secundaria-13 a 15 afios

- Secundaria - 16 a 18 afos
La Organizacion Anfitriona podra realizar variaciones de las divisiones.

Las mujeres adultas se consideran asi después de graduarse de la escuela
secundaria. La organizacion puede decidir sobre variacionesde las divisiones.

Los eventos de torneos de nifios y nifias y mujeres adultas son lossiguientes:

a. Lucha basica de 1 paso (Kihon lppon Kumite)

b.lucha semi libre (Jiyu lppon Kumite)

c. lucha libre (Jiyu Kumite) a partir de tercer grado de primaria o de 9 afios en adelante
d.Katas

V4

Item 41 —Torn M I

Este torneo debe seguir las pautas de Reglas y Regulaciones del Torneo. Laorganizacién
puede tomar diferentes decisiones con respecto a estos torneos.

Item 42 — Revision del Documento

La revision de este documento la realiza el Comité de Maestros también llamado Shihan
Kaiuna mayoria de dos tercios de los miembros presentes.

Clausula Adicional

Fecha de revision: 11 demayo de 1996
Fecha de revision: 14 deagosto de 2004
Fecha de revision: 29 demayo de 2011
Fecha de revision: 31 deagosto de 2015

Ultima fecha de revision:1 de abril de 2018



REGLAS Y REGLAMENTOS DEL TORNEO
PARA FUNCIONARIOS

CAPITULO 1 REGLAS GENERALES
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Item 1— Metay Objetivo

1. El objetivo de establecer estas normas y reglamentos para los funcionarios es
promover pautas estandarizadas para garantizar un flujo justo y fluido en la toma
de decisiones.

2. Este documento se utilizara como complemento del documento de Reglas vy
Reglamentos del Torneo.

Item 2 - Guia de Uso
Todos los torneos oficiales patrocinados por la Asociacion Japonesa de Karate deben

seguirestas reglas y regulaciones.

Item 3 — Regl n ra Funcionari

1. Todos los jueces oficiales deben ser neutrales y justos.
2. Todos los jueces oficiales deben tomar sus decisiones libremente y en base a los

documentos de Reglas y Regulaciones del Torneo.
3. Todos los jueces oficiales deben comportarse de manera digna y profesional.

4. Todos los jueces oficiales dan sus decisiones con prontitud y precision.

-

Item 4 — Informacién Adicional

De presentarse una situacion no definida por el presente documento, la decisién sera
dada porel Maestro Jefe de Jueces.

[Escriba aqui]



CAPITULO 2 PROCEDIMIENTOS PARA JUZGAR

Item 5 — Procedimientos para Torneos Kumite

1. ElJuez Principal llama a los competidores a alinearse. Luego inclinarse al frente o Shomen ni

reiy el uno al otro Otagai ni rei.

2. Dos competidores se mueven a sus respectivas posiciones designadas y se saludan con una
reverencia.

3. Al final del encuentro o evento, el Juez Principal llama a los competidores a alinearse,
luego lesdice que se saluden unos a otros y al frente.

4. Cuando el juez principal da la sefial para comenzar el encuentro, comienza la cuenta
regresiva. Cuando eljuez principal ordene que el combate se detenga o Yame, asi como en el
caso de fuera de limites o Joga/, la cuenta regresiva se detiene y se reanudara cuando el juez
principal dé la sefal para reanudar 0 Tsuzukete Hajime.
El juez principal dara por terminada la pelea, Yame, o fuera de limites, Joga/ interrumpir el
encuentro, en las siguientes situaciones:

a. sihay un 1 punto /ppon o medio punto waza ari
b. si los competidores necesitan arreglar su uniforme o si el Juez Principal necesita
darles un consejo

si existen elementos que puedan dar lugar a la descalificaciéon

una lesion o accidente

si el Arbitro estd indicando interrumpir el encuentro o evento

a indicacion de unJuez y el Juez Principal lo considere necesario

si un encuentro o los alrededores de un encuentro se consideran peligrosos

S "o an

si hay demasiada cercania de tal manera que no se puede ejecutar una técnica
adecuada

si un competidor toca el suelo fuera de los limites del area de competicion con
cualquier parte del cuerpo

j. cuando haya transcurrido el tiempo asignado para un encuentro o evento

5. Durante el encuentro o evento, si se identifica alguno de los anteriores, los Jueces
sefialaran elelemento identificado con un silbato y un gesto de bandera correspondiente
al Juez Principal.

6. Si es necesario, el Juez Principal consultara con los Jueces para discutir un elemento y
hacer las recomendaciones o correcciones apropiadas. Esto tiene lugar en presencia del
Arbitro. Si los Jueces no estan de acuerdo, entonces se toma una decisién con una regla
de mayoria y el Juez Principal declarara la decision final. Las conferencias deben
mantenerse al minimo.

7. El juez principal luego da la orden de reanudar el encuentro o 7suzukete - Hajimey asi prosigue
el encuentro.

8. Un competidor puede solicitar que se interrumpa el combate solicitando un tiempo
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muerto por las siguientes situaciones que pueden no haber sido notadas por el juez
principal: accidente, lesion o enfermedad. Sin embargo, el encuentro no se interrumpe
hasta que el juez principal decida llamar a la interrupcién, diciendo alto o Yame.

9. Cuando sea el momento de decidir el resultado del encuentro o evento, el juez principal
usara un comando de voz o un comando de silbato para indicar que es el momento de la
decision hantei. LosJueces indicaran entonces su decision mediante el uso de una bandera o
banderas.

10.Después de tomar conocimiento de la decision de cada uno de los Jueces, el Juez Principal
indicara

11.con un silbato a los Jueces que bajen su bandera o banderas y luego anunciara el resultado
del encuentro o evento. El juez principal utilizara los pasos 9 y 10 en caso de que haya
transcurrido todo el tiempo asignado.

12.El cronometrador esta sentado en un lugar designado y monitorea con un cronémetro el

13.tiempo transcurrido durante un encuentro y usa una campana o indica por micréfono para
indicar a los Jueces sonando unavez y anunciando que quedan 30 segundos, asi como
sonando dos veces y anunciando que ha transcurrido todo el tiempo asignado. El anuncio
de esto siempre prevalece.

14.Los anotadores utilizan los formularios oficiales pertinentes para mantener registros de
todos los puntajes y resultados de todos los encuentros o eventos, siguiendo los anuncios del
Juez Principal.

Item 6 — Procedimientos para Torneos Kata

1. El Juez Principal llama a los competidores alinearse. Luego inclinarse al frente Shomen
ni rei y el uno al otro Otagai Ni rei.

2. Dos competidores se mueven a sus respectivas posiciones designadas y se saludan con
una reverencia.

3. Para un Bandera Roja y Blanca Sistema de encuentro o evento, ambos competidores
antes de ingresar a sus posiciones designadas En darea, se inclinan al Frente o Shomen,
luego cada competidor se mueve a sus respectivas posiciones de inicio y se inclinan
entre si o Otagai Ni Rei. El juez principal luego elige al azar un Katas y anuncia el
nombre del Katas a los competidores. El lado rojo repite el nombre de ese Katas
primero luego el lado blanco hace lo mismo. El Juez Principal confirmara el nombre del
Katas y crea una pausa. Ambos competidores comenzaran su actuaciéon a la orden del
Juez Principal de comenzar, ya sea usando el comando de voz "listo ... comience" (Yoi..
Hajime) o con silbato. Para Basico Designado Katas o Shite Kata, el juez principal elige
al azar un Katas del conjunto de Designado Basico Kata tarjetas luego anuncia el
nombre de ese Katas a los 2 competidores. El lado rojo repite el nombre de ese kata
primero luego el lado blanco hace lo mismo. Los 2 competidores comienzan con la voz
o el silbato del Juez Principal para comenzar.
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4, Para Sistema de puntos encuentro o evento, ya sea para Intermedio Katas designado
(Sentei Kata) o Katas favorito (katas tokui), el competidor antes de entrar en la Katas
punto de partida designado en el area de competicion, se inclina hacia el Frente o
Shomen, luego se mueve a la Katas posicién inicial, y anuncia el nombre del Kata
elegido en voz alta y clara. El Juez Principal repetira el nombre de ese Katas y el
competidor luego comenzara su actuacion en su propio tiempo. En el Kata Equipos,
solo 1 de los competidores del equipo anuncia el Kata.
Los anotadores utilizan los formularios oficiales pertinentes para llevar un registro de
todos los nombres de los Katas elegido por cada competidor.

5. Para un Bandera Roja y Blanca Sistema, cuando finaliza la actuacién, los competidores
regresan a la posicion inicial siguiendo un comando de voz del Juez Principal para
recuperar naore, y esperar la decisiéon de todos los Jueces. Después de que se anuncie la
decision final, ambos competidores se inclinaran el uno al otro Otagai Ni Rei, salga del area
de competicién, luego haga una reverencia al Frente Shomen.
Para Sistema de puntos encuentro o evento, después de la decisidn final, el competidor se
inclina hacia el frente, sale de la area y se inclina hacia el frente nuevamente. Equipo Katas
los competidores también siguen este procedimiento.

6. Si es necesario, el Juez Principal consultara con los Jueces para discutir y hacer las
recomendaciones apropiadas, asi como las decisiones que surjan del voto de losJueces si
hay un desacuerdo, de acuerdo con lo siguiente:

a. cometer un error, comportamiento impropio que conduce a la descalificaciéon
(Hansoku)
b. lesion o accidente

C. cuestion cuestionable antes de la puntuacidn
d. aindicacién de un Juez y el Juez Principal lo considere necesario

7. Si alguno de los anteriores ha sido identificado, los Jueces se lo indicaran al JuezPrincipal
con un comando de silbato.

8. Para una Bandera Roja y Blanca sistema, cuando sea el momento de decidir el resultado

del encuentro o evento, el juez principal usara un comando de voz o un comando de
silbato para indicar que es el momento de la decisiéon Aantei. Los Jueces indicaran
entonces su decision mediante el uso de una bandera o banderas.
Para Sistema de puntos encuentro o evento, cuando sea el momento de decidir el
resultado del encuentro o evento, el Juez Principal usara el comando de silbato para
indicar que es tiempo de decision Aantei. Luego, los jueces levantaran sus tableros de
puntaje 0 tarjetas de puntaje con su eleccion de puntaje.
Uno de los anotadores lee en voz alta y clara cada puntuacion, comenzando por el juez
principal y moviéndose en el sentido de las agujas del reloj. Los otros anotadores
escriben los puntajes anunciados en los formularios oficiales apropiados, hacen los
calculos necesarios para obtener un puntaje total.
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Un anotador anunciara el puntaje final al juez principal, en voz alta y clara, y el juez
principal repetira este puntaje a los competidores. El Juez Principal luego usara el
comando de silbato para indicar a los Jueces que bajen sus tableros o tarjetas de
puntuacion.

V4

Item 7 — Comandos de Voz para el Juez Principal

1. Los siguientes comandos deben ser utilizados por el juez principal: Senshu- llamando
competidores o pidiendo hacer fila Seiretsu-pdngase en fila, al principio y al final del
encuentro o evento Shomen Ni Rei- pedir a un competidor o competidoresque inclinarse
al frente

- Otagai Ni Rel- pedir a los competidores que inclinarse el uno al otro

- Shobu lppon o Shobu Sanbon- identificando1 punto o Encuentro de 3 puntos

- Hajime-empezar

- Yoi Hajime- para un sistema de banderas,listo..comenzar

- naore- en un sistema de banderas Katas coincidir, al final de la funcién, con
recuperar yVuelve a la posicion inicial

- Yame-deténgase, para interrumpir o finalizar un encuentro o evento

- Moto No Ichi~volver a su posicion exacta, en un Kumite encuentro antes de
reanudar, incitando a loscompetidores a regresar a sus posiciones iniciales
exactas

- Tsuzukete Hajime- a reanudar el encuentro

- tsuzukete-Seguir, cuando un competidor o competidores se detengan
espontaneamente, paracontinuar el encuentro

- Ato Shibaraku- hacer saber a los competidores que hay 30 segundos restante

- alias/ Shiro- indicando rojo o blanco

- Jodan- para indicar un ataque a nivel de la cara

- Chuddn- para indicar un ataque a nivel del pecho

- Tsuki- para indicar un punetazo

- Keri- para indicar una patada

- Uchi- paraindicar un strike

- waza ari- para indicar un medio punto

- lpon- para indicar un punto completo ol punto

- Awasete Ippon- para indicar que se agregd la puntuacién juntos haciendo un punto
completo

- Torimasen- indicando sin puntos

- hayai- indicando mas rapido ataque

- Ajuchiindicando ataques simultaneos

- Maal- indicando distancia insuficiente

- Ukete-Masu- indicando un obstruido ataque
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- Nukete-Masu- indicando un fuera de rango ataque

- Yowal- indicando un débil ataque

- Keikoku- indicando una precaucion

- chui- indicando una advertencia

- Hansoku- indicando a descalificar

- mububi- indicando un no defender

- Jogar- indicando fuera de los limites

- hanter- indicando tiempo de decision

- alias/ Shiro No Kachi- indicando rojo o blanco es el ganador

- Hikiwake- indicando un dibujar

- Sai-Shiai- indicando un revancha

- Sai-Sai-Shiai- indicando un segunda revancha

- Sakitori- indicando un “la muerte subita" encuentro, en una segunda situaciéon de
revancha

- Shobu Hajime- para comenzar un “la muerte subita"

- Sugo- indicando un llamar para consultar

- Kikén- para indicar un retiro de competidor/competidores

- Shikkaku- para indicar una descalificacion absoluta

2. Para las siguientes o6rdenes verbales, el Juez Principal anuncia claramente a qué
competidor, ya sea el rojo o el blanco, se dirige la orden.
e Al anunciar una puntuacion, el anuncio es el siguiente:
Rojo o blanco (alias/ Shiro), Area de Ataque, Técnica Utilizada, Puntos Otorgados
e Al emitir una advertencia o una descalificacion, el anuncio es el siguiente:
Rojo o Blanco (afias/ Shiro), tipo de advertencia, gravedad de la advertencia
e Al emitir un retiro de competidor(es) o una descalificacion absoluta, el anuncioes el
siguiente:
Rojo o blanco (afias/ Shiro), identificar el comando

3. Si un competidor anota con técnicas consecutivas llamadas Renzoku Waza, el juez
principal anuncia el area objetivo y el tipo de ataque, asi como también anuncia medio
punto por técnicas consecutivas o Renzoku Waza Waza-Ari, o 1 punto por técnicas
consecutivas o Renzoku Waza lppon dado.
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Item 8 Comandos de silbato

indica la duracién del silbido
1. Los siguientes son los comandos de silbato utilizados por el juez principal:
) ___comienzo -Hajime
b) _ _  deténgase -Yame
)

QO

@) ___ llamar para consultar -Sugo
d ___tiempo de decisidon -hantei
e) __ bajar banderas o tableros de puntuacion

2. Los siguientes son los comandos de silbato utilizados por el Arbitro:
a detener el encuentro

3. Los siguientes son los comandos de silbato utilizados por los Jueces:
a. 1 punto o Ippdn ha sido anotado
b. _ medio punto waza ari ha sido anotado

[lamada de atencion al juez principal

Los Jueces utilizan gestos especificos al expresar sus juicios y decisiones. Apéndice 6
para la tablailustrada.

CAPITULO 3 PARA JUZGAR KUMITE

El juez principal durante un encuentro o evento se coloca como se muestra a
continuacion y se mueve de acuerdo con los competidores.

Los Jueces sostienen un silbato en la boca y una bandera roja y blanca en cadamano. se
colocan como se ve a continuacion.

rente
Juez Frent Juez

O O
O
O
0
(:) Competidores rojos
juez principal 0
O
O
O O O
Juez Arbitro Juez
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Nota: para un sistema de bandera roja y blanca, consulte el diagrama anterior. Los
competidores rojos estansituados en el lado derecho del juez principal, mientras que los

competidores blancos estan en el lado izquierdo.
Para el juez principal y los jueces, siga las flechas para ver donde se colocan los

competidores después de la reverencia inicial y cuando termine el encuentro o evento,
paraverlos regresar a sus posiciones originales para la reverencia final.

El Arbitro se sienta mirando hacia el Frente o Shomen, para la observacién del encuentro
o evento.

item 11 — Criterios para las Decisiones
El Juez Principal decide el resultado del encuentro siguiendo las indicaciones de todos

los Jueces. Consulte la tabla a continuacidn para conocer todas las decisiones posibles

en un sistema de bandera roja y blanca, tanto para Kumite o Katas.

Decisiones de los jueces Decisiones del juez principal
| O O O O el blanco es el ganador
2 O O O O el blanco es el ganador
3 O @) O X el blanco es el ganador
4 O O X O Blanco es el ganador / empate
5 O @ O O el rojo es el ganador
6 O O O O el rojo es el ganador
/ O O O X el rojo es el ganador
8 0] 0] X O El rojo es el ganador / Empate
9 X X X X Dibujar
10 O X X O Dibujar
11 @) X X X Dibujar
12 X X X O Dibujar
13 @) O O O Empate / El rojo es el ganador / El blanco es el ganador
14 @) O X X Blanco es el ganador / empate
15 X X O O El rojo es el ganador / Empate
Simbolos:

- O Rojo es el ganador
- O Blanco es el ganador
- X Empate
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CAPITULO 4 PARA JUZGAR KATA

Consulte los diagramas a continuacién para conocer la ubicacion del juez principal y los
jueces como parte de un sistema de bandera roja y blanca como se ve en el lado
izquierdo y un sistema de puntos como se ve en el lado derecho.

Para el juez principal y los jueces, siga las flechas para ver donde se colocan después de
la reverencia inicial y después de que termine el encuentro o evento, para verlos volver a
susposiciones originales para la reverencia final.

El Arbitro se sienta mirando hacia el Frente o Shomen, para la observacion del encuentro

de evento.
Fremhe Frente

Juez puez principa Juez Juez Juez principal Juez

Ll L] L] [ [] [ ]
O
O
O
':' Competidones rops |_|
0 Juez
O

Juez Juez Juez Juez
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Item 13 — Criteri ra las Decision

Los puntos se otorgan de acuerdo con los siguientes elementos como se ve a
continuacion:

Estado de animo, espiritu y contacto visual.
Perfeccién en general

Niveles de fuerza

Contraccion y expansién del cuerpo.
Cambio en la velocidad de las técnicas
Linea de actuacién o embusén

Suavidad de los movimientos de los pies.
Comprensién del significado de las técnicas.
llustrando las caracteristicas esenciales del
elegido Katas

Suavidad general de movimientos.

Elementos com
elementos co

No volvio al punto de partida. o o

narte de Katas Secuencia
pafte-a dasoyecuencla

< c—vat

Se comete un error, pero se corrige inmediatamente y Katas se reanuda

Se pierde el movimiento, pero Katas se continla

Se comete un gran error y se pierden varios movimientos.
Se detuvo en medio de la actuacion.
Ser interrumpido por el juez principal

AU bhWIN|—

Postura

2 | Equilibrio

3 | Posturas a) Ancho y largo
b) Adherencia de los pies al suelo

¢) Posicion de las caderas
d) Rotacion de caderas

4 | Basicos o Kihon a) Transformar las partes del cuerpo en “armas”
b) Fuerzay enfoque de las técnicas

¢) Apuntar al blanco adecuado
d) Curso adecuado de técnicas
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CAPITULO 5 INFORMACION ADICIONAL

ftem 14-T le Nifios v Nifias / T e Mui Adul

En cuanto a las normas y reglamentos que conciernen a estos torneos, por favor
consulte eldocumento anterior.

V4

Item 15 -—Torneos de Mayores

En cuanto a las normas y reglamentos que conciernen a estos torneos, por favor
consulte eldocumento anterior.

ftem 16 — Revisién del L I

La revision de este documento la realiza el Comité de Maestros también
lamado Shihan Kai
Una mayoria de dos tercios de los miembros presentes.

Clausula Adicional

-Fecha de revisién: 11 de mayo de 1996
-Fecha de revision: 14 de agosto de 2004
-Fecha de revisién: 29 de mayo de 2011
-Fecha de revisién: 31 de agosto de 2015

- Ultima fecha de revision: 1 de abril de 2018
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DIRECTRICES ESPECIFICAS

POR 1 PUNTO DE LUCHA BASICA
O KIHON-IPPON KUMITE

PARA COMENZAR UN ENCUENTRO O EVENTO

1. Cuando se les llame, los 2 competidores seleccionados avanzaran a sus posiciones de

inicio designadas y se saludaran con una reverencia.
2. El juez principal inicia el combate con la orden vocal: comenzar o Hajime.
Nota: El lado rojo

siempre comienza primero. Luego, los ataques se alternan entre cada lado.

TECNICAS DE ATAQUE

1. Pufietazo en la cara o Jodan Oi Zuki- apuntando ya sea justo debajo de la nariz y en esta
situacion particular, también a la parte inferior de la barbilla.

2. Pufetazo en el estdmago o Chudan Oi Zuki- apuntando al plexo solar.

3. Patada frontal al estomago o Chudan Mae Geri- utilizando la pierna trasera,apuntando al
plexo solar.
Nota: Las técnicas anteriores se realizan con la mano derecha y el pie derecho. Si hay
empate, se repiten las técnicas anteriores pero con la mano izquierday el pie izquierdo.

4. Debe haber una distancia apropiada para atacar. El competidor atacante retrocede la
piernay forma un bloqueo hacia abajo o Gueddn-Barai. Cada ataque debe anunciarse
claramenteantes de su ejecucion.

Nota: Para la ejecucién de patada frontal o mae-geri, ambos brazos se extienden y se
mantienen a cada lado del cuerpo.

5. Después de completar una secuencia de ataque y defensa, ambos competidores
regresan simultaneamente a la posicion natural o Shizentai. El competidor atacante da un
paso atras para volver a la posicidon natural mientras que el competidor defensor daun
paso adelante para hacer lo mismo.

Nota: Si la distancia entre los competidores no es apropiada, el Juez Principal o los Jueces
les indicaran a los competidores que ajusten su distancia apropiadamente.

TECNICAS DEFENSIVAS

1.Se puede utilizar cualquier tipo de técnica de bloqueo y desplazamiento del cuerpo.
2.Se puede usar cualquier tipo de contraataque a las areas objetivo como se mencioné

anteriormente, pero solo se permite un Unico contraataque.
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PUNTOS ADICIONALES

1. Una técnica de ataque o defensa solo puede usarse una vez.
2. Debe haber una repentina liberacion vocal de energia o kiai por ataque y por
contraataque.

RESULTADO DE UN ENCUENTRO O EVENTO

1. El resultado del encuentro o evento es decidido por el Juez Principal y 4 Jueces.
2. Si hay empate, se hacen los mismos ataques con el lado izquierdo iniciando los ataques,
después de esto, se debe tomar una decision para declarar un ganador.

ELEMENTOS PROHIBIDOS

Pertinente al ataque

1. Fingir un movimiento para que el oponente se mueva y luego atacar a ese oponente.

2. Lanzar el cuerpo hacia el oponente o dar mas de un paso basico hacia adelante para
atacar.

3. Desde la posicidon natural o Shizentai, el ataque debe seguir una linea recta hacia adelante y
no seguir al oponente que puede haberse movido antes de completar el ataque. Atencion:
El pie del competidor atacante que ha dado un paso adelante, debe terminar colocado
entre las piernas del oponente. La técnica basica fundamental debe aplicarse durante la
ejecucion.

4, Ataques a la altura de la cara y del estbmago que se ejecutan con movimientos
contundentes, como presionar el brazo hacia abajo mientras el oponente ejecuta una

técnica de blogueo.
5. Retirar demasiado rapido la mano que esta ejecutando un ataque.

Pertinente a la Defensa

1. Tocar o golpear al competidor atacante que no sea la técnica de bloqueo que debe
ejecutarse.
Atencién: No hay contacto con el otro competidor excepto para ejecutar la técnicade
bloqueo.

2. Cualquier combinacidn de técnicas; barrer al competidor atacante -AshA/ Barai,cualquier
técnica de proyeccién o sujecion que involucre las articulaciones.

3. Durante la ejecucién de una técnica de bloqueo al estomago, bloquear el codo del otro
competidor.

Atencion: El bloqueo adecuado se realiza en la mufeca del competidor atacante.

4. Durante la ejecucion de una técnica de bloqueo a la cara, cualquier movimiento

contundente que pueda causar una pérdida de equilibrio del competidor atacante.
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5. Durante la ejecucién de una técnica de bloqueo al estémago, usar movimientos enérgicos
hacia abajo.
6. Retirar demasiado rapido la mano que esta ejecutando un contraataque.

DE LOS CRITERIOS QUE CONDUCEN A LA DESCALIFICACION

1. Cuando se haya identificado un elemento prohibido, el Juez Principal y los Jueces
consultaran e indicaran su decision sobre el grado de severidad y daran la amonestacion
apropiada, ya sea una amonestacion o Keikoku, una advertencia o chui, una
descalificacién o Hansoku, y pronunciar la inhabilitacién absoluta o Shikkaku.

2. Consulte la seccién Criterios que conducen a la descalificacion (HANSOKU) como parte del
documento de Reglas y Regulaciones del Torneo para obtener informacién adicional.

DIRECTRICES ESPECIFICAS

POR LA LUCHA SEMI LIBRE
O JIYU-IPPON KUMITE

PARA COMENZAR UN ENCUENTRO O EVENTO

1. Cuando se les Ilame, los 2 competidores seleccionados avanzaran a sus posiciones de
inicio designadas y se saludaran con una reverencia.

2. El juez principal inicia el combate con la orden vocal: comenzar o Hajime. A medida que
ambos competidores dan un paso adelante en sus posiciones listas para pelear o Kamae,
el lado rojo siempre comienza primero. Después de completar cada secuencia de ataque,
bloqueo y contraataque, los competidores hacen una pausa en posiciones listas para
pelear o Kamae a una distancia adecuada o Maa/, luego regresan a sus puntos de
partida, aun en posiciones listas para pelear o Kamae. Luego, los 2 competidores
esperan la orden del juez principal para reanudar la lucha, ya sea el lado rojo o el lado
blanco iniciando.

3. Los competidores pueden elegir sus posiciones listas para pelear o Kamae. Sin embargo,
serecomienda que en un Torneo Junior los competidores mantengan sus brazos frente a
su cuerpo.

4. Después de ejecutar todos los ataques desde ambos lados, los competidores regresan a
sus posiciones de partida designadas y esperan la decision de losjueces.

5. Ambos competidores deben usar protectores para las manos segun eldocumento de
Reglas y Regulaciones del Torneo.
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TECNICAS DE ATAQUE

1. Pufetazo en la cara o Jodan Oi Zuki- apuntando ya sea justo debajo de la nariz y enesta
situacién particular, también a la parte inferior de la barbilla.
2. Pufietazo en el estomago o Chudan Oi Zuki- apuntando al plexo solar.
Patada frontal al estobmago o Chudan Mae Geri- utilizando la pierna trasera, apuntandoal
plexo solar.
Nota: Las técnicas anteriores se realizan con la mano derecha y pie derecho. Si hay
empate, se repiten las técnicas anteriores pero con la mano izquierda y el pie izquierdo.
4. Debe haber una distancia apropiada para atacar y cada ataque debe anunciarse
claramente antes de la ejecucion.
Nota: Si la distancia entre los competidores no es apropiada, el Juez Principal o los Jueces
les indicaran a los competidores que ajusten su distancia apropiadamente.

TECNICAS DEFENSIVAS

1.Se puede utilizar cualquier tipo de técnica de bloqueo y desplazamiento del cuerpo.
2.Se puede usar cualquier tipo de contraataque a las areas objetivo como se menciono

anteriormente, pero solo se permite un Unico contraataque.

PUNTOS ADICIONALES

1. Una técnica de ataque o defensa solo puede usarse una vez.

2. Debe haber una repentina liberacion vocal de energia o kiai por ataque y por
contraataque.

3. Cuando haya una distancia adecuada o Maai para atacar, el competidor debe iniciar ese
ataque. Se ha visto que la distancia adecuada o Maai se ha alcanzado y no se inicia
ningun ataque. Esto no debe hacerse.

4. EIl competidor defensor no debe retroceder creando una distancia mas larga del

competidor atacante.
5. Fingir un movimiento o Kensei No se permite.

ELEMENTOS PROHIBID
Pertinente al ataque
1. La distancia es demasiado corta y empuja el cuerpo hacia el oponente.
2. Retirar demasiado rapido la mano que esta ejecutando un ataque.
3. Contactar o golpear al oponente.
4, Bloquear o desplazar el cuerpo durante el contraataque.
5. Agarrar o sostener al oponente.
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Pertinente a la Defensa

1. Salir del area de competicién 3 veces. Una precaucién o Keikoku se da por primera vez,
una advertencia o
Chui se da por segunda vez y una descalificacion o Hansoku se da por tercera vez.

2. Bloquear y contraatacar al mismo tiempo.
Nota: Consulte la seccién Criterios que conducen a la descalificacion (HANSOKU) como
partedel documento de Reglas y Regulaciones del Torneo para obtener informacion
adicional.

DIRECTRICES ESPECIFICAS

POR JUZGAR 1 PUNTO LUCHA BASICA O
KUMITE KIHON-IPPON Y LUCHA SEMI

LIBRE O JIYU-IPPON KUMITE

ESTADO DE ANIMO DE LOS COMPETIDORES

1. Buenos modales

2. Espiritu de lucha y esfuerzo
3. Contacto visual

4. Aplomo y preparacion

DISTANCIA OMAAI

1. Distancia y angulo adecuados de las técnicas hacia el area objetivo.

2. Momento adecuado al bloquear y si los ataques se bloquean correctamente en la mufieca
y el tobillo del oponente, asi como también si el ataque se desvia correctamente y el
cuerpo se mueve de la linea de ataque.

3. Si la técnica de bloqueo es practica y el movimiento del cuerpo se realiza deacuerdo con
el oponente.

4. Eleccién adecuada del contraataque desde la posicidn de defensa y segln la distancia y la

rapidez de ejecucion de este elemento.
5. Inmovilidad de la pierna de apoyo al iniciar una secuencia de bloqueo o ataque.
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ENFOQUE DE PODER

1. Grado de uso del cuerpo para generar este foco de poder.

2. La rotacion de la cadera y el movimiento de los pies son suaves y en la direccion
adecuada del cuerpo y las técnicas.

3. La posturay la postura adecuadas y el grado de transformacion de las partes del cuerpo
en"armas" de ataque y defensa.

4. Liberacion vocal repentina adecuada de energia o k/a/, espiritu y poder como una unidad.

DIRECTRICES ESPECIFICAS
PARA LA LUCHA LIBRE O JIYU KUMITE

PARA NINOS Y NINAS TORNEOS

1. Lucha libre (/iyu Kumite) se puede realizar a partir del tercer grado de Primaria o apartir de
los 9 afos.

2. Se deben seqguir las Reglas y Reglamentos del Torneo segin el documento anterior osegun
lo decida la Organizacion Anfitriona.

3. No se permite que nifios y nifias participen juntos en Eventos de Equipo.

4. No se permiten grandes diferencias de edad entre competidores jovenes y mayores.

5. Durante todo Kumite encuentros o eventos, tocar el area de la cara o Jodan no esta
permitido.

6. El criterio de decisién con respecto a las técnicas se basa esencialmente enla seguridad, asi
como en el tiempo y la distancia.

7. 1) Durante todo Kumite encuentros, dar una patada o mostrar la intencion de patear a un
competidor que esta en el suelo no estd permitido y serda sancionado conDescalificacion,
Hansoku.

2) La victoria traida por el Hansoku del oponente (Descalificacién) se permite hasta dos
veces.Después de que Hansoku gane dos veces, el competidor no podra asistir al proximo
encuentro, excepto al de Kata.

Cuando un competidor gana con Hansoku, debe usar una cinta azul en la parte superiordel
brazo después de cada victoria de Hansoku.

8. Los nifios y nifas estan obligados a llevar protector bucal transparente, guantes y protector
pectoral.
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DIRECTRICES ESPECIFICAS
POR KATA TORNEOS

PARA NINOS Y NINAS TORNEOS

Esto se aplica a los nifios de escuela primaria y estudiantes de secundaria:

1. Se utilizara el Sistema de Bandera Roja y Blanca hasta los 8 mejores competidores,utilizando
este Basico Designado Katas lista o Shite/ Kata. Heian Shodan.Heian Nidan.Heian Sandan.Heian
Yondan, Heian Godan. Tekki Shodan
El competidor que termina la Katas antes que el otro, debe esperar hasta que el Juez
Principal indique a los competidores que se recuperen o naore.

2. No se permite que nifos y nifas participen juntos en Eventos de Equipo.

3. No se permiten grandes diferencias de edad entre competidores jovenes y mayores.

4. Para todos los demas elementos pertinentes, consulte las Reglas yreglamentos del torneo.
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Inicio combate a 1 punto Parar

SHOBU IPPON HAJIME YAME MOTONOICHI REANUDAR
TSUZUKETE HAJIME

shil. 3

Medio punto 1 Punto Sin punto Ataque mas rapido
WAZAARI IPPON TORIMASEN HAYAI
? g 3
Ataques al mismo tiempo Distancia insuficiente Ataque bloqueado
\ / AIUCHI [ MAAI | UKETEMASU

i

FUERA DE OBJETiVO FUERA DE OBJETiVO  FUERA DE OBJETiVO FUERA DE OBJETIVO
NUKETEMASU NUKETEMASU NUKETEMASU NUKETEMASU



b

ATAQUE DEBIL Aviso FALTA
YOWAI KEIKOKU ADVERTENCIA HANSOKU
CHUI
— V. (g
./ y
N )
FUERA; DE AREA EMPATE LLAMADA A LOS ARBIiTROS
JOGAI HIKIWAKE SHUGO
4@ rk?p
ﬁ& INDEFENSION
ABANDONO DESCALIFiCACiON (VOLUNTARIA)
KIKEN SHIKKAKU MUBOUBI
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PREPARACION INiCiO
YOINOSHISEI

2

ATAQUE BLOQUEADO
UKETEMASU

=

SiN PUNTO
TORIMASEN
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N

Medio punto 1 Punto Ataques al mismo tiempo
WAZAARI IPPON AIUCHI
FUERA DE OBJETiVO
NUKETEMASU
{
NO HE ViSTO AViSO ADVERTENCIA
MIENAI KEIKOKU HANSOKU CHOI



L3

FALTA FUERA DE AREA ATAQUE DEBIL
(descalificacion) JOGAI YOWAI
HANSOKU Empats

HIKIWAKE

R

ATAQUE MAS RAPIDO  DiSTANCIA iNSUFiCiENTE iNDEFENSiION(VOLUNTARIA)
HAYAI MAAI MUuBOUBI
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