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NORMATIVA KATA KYOKUSHINKAI

INTRODUCCION:
El objetivo de esta Normativa es contemplar un marco competitivo en kata para los
competidores que quieran participar en los campeonatos de katas de la “Federacio
Catalana de Karate” organizada por la FCK y DA, que se regird, como Normativa de
Competicion de la FCK y D.A. mediante el siguiente articulado. En el caso de que se
diera alguna circunstancia y/o situacion no contemplada en la Normativa se determinara
y decidird por el Comité de Competicidén del evento.

ARTICULO 1: AREA DE COMPETICION DE KATA
1. El area de competicidn serd un cuadrado formado por piezas de tatami homologado por la
FCK Y DA, con lados de ocho metros (medido desde la parte exterior), Habrd una zona de
seguridad de dos metros despejada de todo obstdculo alrededor. Cuando el area de competicidn
esté elevada, el area de seguridad deberd tener un (1) metro adicional en cada lado.

2. Las piezas de tatami deben ser de color uniforme, exceptuando el metro exterior a los 8 x 8
metros, que debera ser de un color distinto.

3. No debe haber muretes, vallas, carteles publicitarios, etc. a menos de un metro del perimetro
exterior del drea de seguridad.

4. Las piezas del tatami deben ser antideslizantes en la superficie de contacto con el sueloy, por
el contrario, deben tener un coeficiente de rozamiento bajo en la cara superior. El organizador
o director de competiciéon debe asegurarse que las piezas del tatami no se separen entre si
durante la competicién, pues las hendiduras provocan lesiones y constituyen un riesgo. Las
piezas del tatami deben estar homologadas por la FCK Y DA.

ARTICULO 2: CATEGORIAS

Individual
a. BENJAMIN 6 o 7 aios el dia de la competicion.
b. ALEVIN 8 0 9 afios el dia de la competicién.
c. INFANTIL 10 o0 11 afios el dia de la competicion.
d. JUVENIL 12 o0 13 afios el dia de la competicion.
e. CADETE 14 o 15 afios el dia de la competicion.
f. JUNIOR 16 0 17 afios el dia de la competicion.
g. SENIOR 18 afios o mas el dia de la competicion.
Equipos
a. INFANTIL-JUVENIL 10, 11,12 0 13 afios el dia de la competicion.
b. CADETE-JUNIOR 14, 15,16 o 17 aios el dia de la competicidn.
c. SENIOR 18 afios o mas el dia de la competicion.
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ARTICULO 3: UNIFORME OFICIAL
1. Los contendientes y sus entrenadores deben vestir el uniforme oficial tal como se define aqui.

2. La Comision de Arbitraje puede descalificar a cualquier oficial o competidor que no cumpla
con esta norma.

3. Si un participante se presenta en el area de competicion vestido inadecuadamente, no sera
descalificado inmediatamente, sino que se le dard un minuto para corregirlo.

JUECES

4. Los Jueces deben vestir el uniforme oficial definido por la Comision de Arbitraje. Este uniforme
debe llevarse en todas las competiciones, sesiones informativas y cursos.

5. El uniforme oficial serd el siguiente:

Una chaqueta azul marino no cruzada.

Una camisa blanca de manga corta.

Una corbata oficial sin sujeta corbata.

Un silbato.

Un corddn para el silbato.

Pantaldn gris claro sin vueltas.

Calcetines azul oscuro o negro, sin estampados, y zapatos negros sin cordones para el tatami.
Prenda de cardcter religioso aprobada por la FCK'Y DA.

Los Jueces y juezas pueden llevar una alianza sencilla.

Las Jueces y juezas pueden llevar horquillas/pinzas y unos pendientes discretos.

6. Si la Comisidon de Arbitraje lo acuerda asi, los Jueces se podrdn quitar la chaqueta.

COMPETIDORES

7. Los contendientes deben llevar un Kdrate-gi blanco sin franjas, ni ribetes, con la insignia del
estilo en el pecho; (Kyokushinkai, Kyokushinkan o Shinkyokushin) ademas de aquellos que
permita la FCK Y DA de forma especifica. El escudo del club debe encontrarse en la manga
izquierda y su tamafio no puede exceder 12 cm por 8 cm. En el Karate-gi sélo puede aparecer la
marca del fabricante. Ademds, podra llevarse un dorsal identificativo suministrado por el Comité
de Organizacién. Los contendientes deben llevar un cinturdn rojo o azul, dependiendo si salen
de AKA 0 AO. Los cinturones deben tener una anchura de unos 5 cm y tener la longitud suficiente
para que sobren 15 cm a cada lado del nudo y que caigan maximo a tres cuartos de la longitud
del muslo.

8. No obstante lo citado en el parrafo 8 anterior, la Junta Directiva de la FCK'Y DA puede autorizar
la exhibicidn de determinados anuncios o marcas de patrocinadores aprobados.

9. Los contendientes deben llevar el pelo limpio y cortado de forma que su longitud no perturbe
la realizacién del Kata. No estd autorizado el Hachimaki (banda en la frente). Si el Juez considera
gue un contendiente tiene el pelo demasiado largo, o sucio, puede descalificar a dicho
contendiente. Esta prohibido utilizar pasadores o pinzas para el pelo metadlicas. Estan prohibidas
las cintas, los abalorios y otros adornos. Esta permitido utilizar una o dos gomas discretas para
sujetar el pelo en una Unica coleta.
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10. Los contendientes podran usar una prenda de cardcter religioso aprobada por la FCK'Y DA:
un painuelo negro liso que cubra el pelo, dejando la zona de la garganta al descubierto.

11. Los contendientes no deben llevar objetos metdlicos o de otra indole.
12. Estd prohibida la utilizacién de articulos, prendas y equipo no autorizados.

13. La utilizacidon de vendajes, acolchados u otro tipo de apoyos debido a lesién debe estar
aprobada por el Juez jefe segln la recomendacién del médico del torneo.

14. Es deber del jefe de Tapiz (Kansa) asegurarse, antes de cada encuentro de que los
contendientes llevan la uniformidad apropiada.

17. El Arbitro debe aprobar el uso de vendajes, almohadillas o soportes debido a una lesion,
siguiendo el consejo del Doctor del Torneo.

18. Las mangas de la chaqueta no se pueden remangar.

19. Los pantalones deben ser lo suficientemente largos para cubrir al menos dos tercios de la
espinilla, los pantalones no se pueden remangar.

20. Las gafas estan prohibidas. Los lentes de contacto blandos se pueden usar por cuenta y riesgo
del competidor.

ENTRENADORES

15. El entrenador debera vestir durante todo el torneo chdndal o ropa deportiva y llevar visible
su identificacion oficial, Ademas, el entrenador (hombre o mujer) podra llevar una prenda de
caracter religioso aprobada por la RFEK para Arbitros y Jueces.

ARTICULO 4: ORGANIZACION DE LA COMPETICION DE KATA
1. La competicién de Kata sera individual y por equipos de 3 contendientes. La competicion
consiste en la ejecucion individual o por equipos en categorias separadas de hombres y mujeres.

2. Se aplicara el sistema de eliminacidn con repesca, por banderas.

3. Se permiten variaciones de acuerdo a todas las escuelas internacionales existentes al estilo
kyokushin.

4. Antes de cada vuelta se notificara a la mesa de anotadores el Kata elegido y se comprobard
si es conforme a la lista oficial.

5. Todos los participantes en las diferentes categorias deberan realizar Katas correspondientes
al estilo Kyokushin, cuya relacién se encuentra en el Articulo 9 de la presente normativa y segun
lo especificado mas abajo para cada Categoria.

6. Los participantes en las Categorias Benjamin, Alevin e Infantil deberan realizar Katas Basicos
en todas las rondas. Podran repetir kata, pero nunca el realizado en la ronda anterior. Excepto
la categoria Benjamin que si podra repetir el kata.

7. Los participantes en la Categoria Juvenil deberdn realizar Katas Basicos en todas las rondas. El
Kata de la primera ronda no se podra volver a repetir. En las rondas posteriores, podran repetir
kata, pero nunca el realizado en la ronda anterior. En los encuentros para medallas podrdn
realizar Katas basicos o superiores I.

NORMATIVA KATA Y KUMITE KYOKUSHINKAI, VERSION 3.0, ABRIL 2023



8. Los participantes en la categoria cadete realizaran Katas Basicos o Superiores | desde la
primera ronda, El Kata de la primera ronda no se podra volver a repetir en las rondas posteriores,
podrdn repetir kata, pero nunca el realizado en la ronda anterior. En los encuentros para
medallas, podran realizar Katas basicos, superiores | y superiores .

9. Los participantes del resto de Categorias, a partir de Junior, realizaran Katas bdsicos o
superiores | y Il en primera ronda. El kata de la primera ronda no se podra volver a repetir. En
las rondas posteriores podran realizar Katas bdsicos o superiores de la Lista Oficial. En estas
rondas podran repetir kata, pero nunca el realizado en la ronda anterior. En los encuentros para
medallas, deberdn realizar Katas superiores | o Il.

10. Los contendientes que no se presenten al ser llamados, seran descalificados (KIKEN) en dicha
categoria. La descalificacion por KIKEN supone la descalificacion del contendiente en dicha
categoria, no obstante, esto no afectard a su participacion en otra categoria.

ARTICULO 5: EL PANEL DE JUECES
1. Los jueces convocados para cada evento seran designados por la FCK y DA.

2. El panel de tres o cinco Jueces para cada encuentro, sera designado por el jefe de Tatami.

3. También se nombraran, anotadores de la puntuacidon y anunciadores. Asimismo, los
organizadores tienen que suministrar para cada area de competicion enlaces que estén
familiarizados con la lista de Katas (para ello tendran una relacién con los nombres de los katas
validos para todas las categorias) para recoger y registrar el Kata elegido por el contendiente
antes de cada vuelta.

4. Los Jueces para cada encuentro, se colocan uno en cada esquina, y el juez principal en el
centro del tapiz alineado con los jueces de esquina al lado opuesto a la mesa de anotadores.

5. CadaJuez tendra una bandera roja y una azul para determinar el vencedor de cada encuentro.

ARTICULO 6: CRITERIOS PARA LA EVALUACION
Valoracion:

1. Al valorar a un contendiente los Jueces evaluaran su actuacidon en base a los siguientes
criterios:

¢ Conformidad: En la forma en si mismo y en los estandares del estilo
Kyokushin.

e Posiciones

e Técnicas

¢ Movimientos de transicidn

¢ Timing / Sincronizacién

¢ Respiracion correcta, no sonora
e Kiai apropiado

e Concentracién (Kime)

e Dificultad Técnica del Kata

e Fuerza

¢ Rapidez
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¢ Equilibrio
e Ritmo

2. El KATA debe guardar los valores y principios tradicionales. Debe ser realista en lo que se
refiere al combate y demostrar concentracion e impacto potencial en sus técnicas. Debe
demostrar fuerza, potencia y velocidad, asi como armonia, ritmo y equilibrio.

3. Es responsabilidad exclusiva del entrenador o del contendiente que el Kata, tal como ha sido
comunicado a la mesa de puntuacién, es el apropiado para la vuelta de la que se trate.

4. En los katas por equipos tendremos en cuenta como principal valoracién para determinar el
equipo ganador la sincronizacidn de todos los miembros del mismo.

5. Descalificacion: Un contendiente puede ser descalificado por cualquiera de los siguientes
motivos:

a. Ejecucién del Kata equivocado o anuncio del Kata equivocado.
b. Detencidn en la ejecucién del Kata.

c. Caida del cinturdn durante le ejecucion.

d. Mala conducta o no seguir las instrucciones del Juez Principal.
e. Celebrar la victoria tras el resultado en el area de competicion.

6. Faltas: De acuerdo con los criterios anteriores, las siguientes faltas deben tenerse en cuenta
en la evaluacién:

a. Una pequeiia pérdida de equilibrio.

b. Realizar un movimiento de forma incorrecta o incompleta, tal como fallar un bloqueo
de forma completa o ejecutar un golpe de pufio fuera del objetivo.

¢. Movimiento no sincronizado, tal como realizar una técnica antes de completar la
transicion del cuerpo.

d. Soltarse el cinturén en la medida que se desprende de las caderas durante la
ejecucion.

e. La utilizacién de comandos acusticos o acciones tales como golpear el suelo con los
pies, darse una palmada en el pecho, los brazos o el karate-gi, o una respiracién
inadecuada, se consideraran faltas graves por los Jueces en su evaluacién de la
realizacion del kata.

ARTICULO 7: OPERACION DE LOS ENCUENTROS

1. Al comienzo de cada eliminatoria y al ser llamados por sus nombres, los dos contendientes,
uno con cinturdn rojo (AKA), y el otro con cinturdn azul (AO), se alineardn en el perimetro del
area de competicion frente a la Juez Principal. Después de saludar al Panel de Arbitraje y después
el uno al otro, AO se retirarad del area de competicidon. Después de moverse a la posicién de
partida saludard y anunciara claramente el nombre del Kata que va a ejecutar, y comenzara. Al
completar el Kata, AKA después de saludar al final del kata, abandonara el area y esperara la
actuacién de AO. Después de que el Kata de AO haya sido completado, ambos retornaran al
perimetro del drea de competicion y esperaran la decision del Panel.

2. El punto de comienzo de la ejecucidon del Kata debe estar dentro del perimetro del drea de
ejecucién del kata y hacia el Juez Principal.
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3. Si el Juez Principal es de la opinidn de que un competidor deberia ser descalificado, él puede
llamar a los otros jueces con el fin de llegar a un veredicto.

4. Si un contendiente es descalificado, el Juez Principal cruzara y descruzara las banderas y luego
levantard la bandera que indica el ganador.

5. Caso de que un contendiente no se presente al ser llamado o se retire (Kiken) la decision se
otorgard automdticamente al oponente sin necesidad de ejecutar el Kata notificado
previamente. En ese caso el contendiente podrd realizar el Kata anunciado en una ronda
posterior.

6. En el caso de que un competidor se retira después de que su oponente ha comenzado su
ejecucion, este competidor podrd volver a utilizar el kata realizado en cualquier ronda posterior,
ya que en esta situacion se considera que ha ganado por Kiken.

7. Después de haber completado los dos Katas, los contendientes permaneceran uno al lado del
otro en el perimetro del area de competicion. El Juez Principal pedira decision (HANTEI) y hard
sonar un pitido de dos tonos con su silbato. En ese momento los Jueces daran su decision.

8. El Juez Principal pedira decisién (HANTEI) y hara sonar un pitido de dos tonos con su silbato.
Los Jueces levantaran sus banderas de forma simultanea. Después de dar tiempo suficiente
como para que se cuenten los votos (unos 5 segundos) bajaran las banderas después de un
nuevo pitido corto con el silbato.

9. La decision serd para AKA o para AO. No puede haber empates. El contendiente que reciba la
mayoria de los votos serd declarado ganador. Levantando el juez principal la bandera del
competidor ganador.

10. Los contendientes se saludaran entre si, después al Panel de Jueces, y abandonaran el area.
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ARTICULO 8: DISPOSICION DEL AREA DE COMPETICION DE KATA
MESA DE

ARTICULO 9: LISTA DE KATAS OFICIALES

KATAS BASICOS

KATAS SUPERIORES |

KATAS SUPERIORES Il

TAIKYOKU SONO ICHI GEKISAI-DAI SEIENCHIN
TAIKYOKU SONO NI SAIFA O SAIHA KANKU
TAIKYOKU SONO SAN TENSHO SEIPAI
PINAN SONO ICHI SANCHIN NO KATA GARYU

PINAN SONO NI TSUKI NO KATA SUSHI-HO

PINAN SONO SAN

YANTSU

PINAN SONO YON

GEKISAI-SHO

PINAN SONO GO

ARTICULO 10: MODIFICACIONES

La Comisidn Técnica de la FCK'Y DA, podra efectuar las modificaciones que estime necesarias en

la presente Normativa.
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NORMATIVA KUMITE KYOKUSHINKAI

INTRODUCCION:
El objetivo de esta Normativa es contemplar un marco competitivo en kumite para los
competidores que quieran participar en los campeonatos de kumite de la “Federacio
Catalana de Karate” organizada por la FCK y DA, que se regira, como Normativa de
Competicion de la FCK y D.A. mediante el siguiente articulado. En el caso de que se
diera alguna circunstancia y/o situacién no contemplada en la Normativa se determinara
y decidir4 por el Comité de Competicion del evento.

ARTICULO 11: AREA DE COMPETICION DE KUMITE
1. El drea de competicidn sera un cuadrado formado por piezas de tatami homologado por la
FCK Y DA, con lados de ocho metros (medido desde la parte exterior), con un metro adicional en
todo el perimetro hasta la zona de seguridad. Habrd una zona de seguridad de dos metros
despejada de todo obstaculo alrededor. Cuando el drea de competicién esté elevada, el drea de
seguridad debera tener un (1) metro adicional en cada lado.

2. Las piezas de tatami deben ser de color uniforme, exceptuando el metro exterior a los 8 x 8
metros, que debera ser de un color distinto.

3. No debe haber muretes, vallas, carteles publicitarios, etc. a menos de un metro del perimetro
exterior del drea de seguridad.

4. Las piezas del tatami deben ser antideslizantes en la superficie de contacto con el sueloy, por
el contrario, deben tener un coeficiente de rozamiento bajo en la cara superior. El Tatami
Manager debe asegurarse que las piezas del tatami no se separen entre si durante la
competicion, pues las hendiduras provocan lesiones y constituyen un riesgo. Las piezas del
tatami deben estar homologadas por la FCK Y DA.

6. Se invertiran dos colchonetas (de un color diferente) a un metro de distancia desde el centro
del tatami para formar un limite entre los Competidores. Al iniciar o al reanudar el combate, los
Competidores estaran de pie en la parte delantera y central de la colchoneta uno frente al otro.

7. El Arbitro (SHUSIN) se posicionard justo entre las dos piezas en las que estan situados los
contendientes uno frente al otro, a dos metros de la zona de seguridad.

8. Cada Juez se sentard en las esquinas del drea de seguridad. El Arbitro se podra mover
alrededor de todo el tatami, incluyendo el area de seguridad donde estan sentados los Jueces.
Cada Juez contara con una bandera azul y otra roja.

9. El supervisor del encuentro (KANSA) o jefe de Tapiz, se sentard justo fuera del area de
seguridad, detras y hacia la izquierda o derecha del Arbitro. Estara equipado con un silbato.

10. El Supervisor de la Puntuacién se sentard en la mesa oficial de puntuacién al lado del
Anotador/Cronometrador.
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11. Los entrenadores se sentaran fuera del drea de seguridad, en sus respectivos lados del
Tatami hacia la mesa oficial. En los casos en los que la configuracion del tatami haga poco
practico colocar a los entrenadores mirando hacia la mesa oficial, se pueden colocar a cada lado
de la mesa oficial.

12. Cuando el drea del Tatami sea elevada, los Entrenadores se colocaran fuera del 4rea elevada,
detras de sus respectivos competidores.

MESA DE
CONTROL

12 mts.

(R AKA

ARTICULO 12: CATEGORIAS

a. ALEVIN 8 0 9 afios el dia de la competicion.

b. INFANTIL 10 0 11 afios el dia de la competicion.

c. JUVENIL 12 o 13 afios el dia de la competicion.

d. CADETE 14 o0 15 afios el dia de la competicion.

e. JUNIOR 16 o0 17 afios el dia de la competicion.

f. SUB-21 18,19 y 20 aios el dia de la competicion.

g. SENIOR A partir de 18 afios el dia de la competicion.

ARTICULO 13: UNIFORME OFICIAL
1. Los contendientes y sus entrenadores deben vestir el uniforme oficial tal como se define aqui.

2. La Comisidn de Arbitraje puede descalificar a cualquier oficial o contendiente que no cumpla
con esta norma.
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3. Si un contendiente se presenta en el area de competicién vestido inadecuadamente, no sera
descalificado inmediatamente, sino que se le dard un minuto para corregirlo.

JUECES

4. Los Jueces deben vestir el uniforme oficial definido por la Comisién de Arbitraje. Este uniforme
debe llevarse en todas las competiciones, sesiones informativas y cursos.

5. El uniforme oficial sera el siguiente:

Una chaqueta azul marino no cruzada.

Una camisa blanca de manga corta.

Una corbata oficial sin sujeta corbata.

Un silbato negro.

Un corddn blanco discreto para el silbato.

Pantaldn gris claro sin vueltas.

Calcetines azul oscuro o negro, sin estampados, y zapatos negros sin cordones para el tatami.
Prenda de cardcter religioso aprobada por la FCK'Y DA.

Los Jueces y juezas pueden llevar una alianza sencilla.

Las Jueces y juezas pueden llevar horquillas/pinzas y unos pendientes discretos.

6. Si la Comision de Arbitraje lo acuerda asi, los Jueces se podran quitar la chaqueta.
CONTENDIENTES

7. Los contendientes deben llevar un Karate-gi blanco sin franjas, ni ribetes, con la insignia del
estilo en el pecho; (Kyokushinkai, Kyokushinkan o Shinkyokushin) ademas de aquellos que
permita la FCK Y DA de forma especifica. El escudo del club debe encontrarse en la manga
izquierda y su tamafio no puede exceder 12 cm por 8 cm. En el Karate-gi sélo puede aparecer la
marca del fabricante. Ademds, podra llevarse un dorsal identificativo suministrado por el Comité
de Organizacién. Los contendientes deben llevar un cinturdn rojo o azul, dependiendo si salen
de AKA 0 AO. Los cinturones deben tener una anchura de unos 5 cm y tener la longitud suficiente
para que sobren 15 cm a cada lado del nudo y que caigan maximo a tres cuartos de la longitud
del muslo.

8. No obstante lo citado en el parrafo 8 anterior, la Junta Directiva de la FCK'Y DA puede autorizar
la exhibicidn de determinados anuncios o marcas de patrocinadores aprobados.

9. Los contendientes deben llevar el pelo limpio y cortado de forma que su longitud no perturbe
la realizacion del combate. No estad autorizado el Hachimaki (banda en la frente). Si el Juez
considera que un contendiente tiene el pelo demasiado largo, o sucio, puede descalificar a dicho
contendiente. Estd prohibido utilizar pasadores o pinzas para el pelo metadlicas. Estan prohibidas
las cintas, los abalorios y otros adornos. Esta permitido utilizar una o dos gomas discretas para
sujetar el pelo en una Unica coleta.

10. Los contendientes podran usar una prenda de caracter religioso aprobada por la FCK'Y DA:
un painuelo negro liso que cubra el pelo, dejando la zona de la garganta al descubierto.

11. Los contendientes no deben llevar objetos metdlicos o de otra indole.
12. Esta prohibida la utilizacién de articulos, prendas y equipo no autorizados.

13. La utilizacién de vendajes, acolchados u otro tipo de apoyos debido a lesién debe estar
aprobada por el Juez jefe segln la recomendacion del médico del torneo.
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14. Las gafas estan prohibidas. Los lentes de contacto blandos se pueden usar por cuentay riesgo
del competidor.

15. Es deber del Supervisor del Encuentro (Kansa) asegurarse, antes de cada encuentro de que
los contendientes llevan el equipo homologado. Todo el equipo de proteccién debe ser
aprobado por la FCK'Y D.A.

16. Las mangas de la chaqueta no se pueden remangar.

17. Los pantalones deben ser lo suficientemente largos para cubrir al menos dos tercios de la
espinilla, los pantalones no se pueden remangar.

ENTRENADORES

20. El entrenador deberd vestir durante todo el torneo chandal o ropa deportiva y llevar visible
su identificacion oficial, Ademas, el entrenador (hombre o mujer) podra llevar una prenda de
caracter religioso aprobada por la FCK Y DA.

ARTICULO 14: PANEL DE ARBITRAIJE
1. Los arbitros convocados para cada evento seran designados por la FCK y DA.

2. El panel de arbitraje para cada combate consistird de un Arbitro (Shushin), cuatro Jueces
(Fukushin), un jefe de Tapiz (Kansa), asi como un juez anotador y un juez cronometrador.

3. El arbitro, los jueces, y el jefe de tapiz, no deben pertenecer al mismo club si es posible. Es
deber de cualquier oficial de informar sobre cualquier posible conflicto de intereses antes de
gue comience el encuentro.

4. Si no hubiera suficientes arbitros podremos variar el nimero de arbitros y jueces para
adaptarnos al numero de arbitros existentes.

3. Asimismo, los organizadores tienen que suministrar para cada drea de competicion los
enlaces de tatami para tener localizados a los participantes de los combates correspondientes a
cada tapiz.

4. Los Jueces (Fukushin) para cada encuentro, se colocan uno en cada esquina, y el juez principal
(Shushin) en el centro del tapiz en frente de la mesa de control.

5. CadaJuez tendra una bandera roja y una azul para determinar el vencedor de cada encuentro.

ARTICULO 15: JEFE DE TAPIZ
Los poderes y obligaciones del jefe de tapiz son:

1. Delegar y nombrar a los arbitros y jueces, en cualquier combate de las areas bajo su control.
2. Supervisar la actuacion de los arbitros y jueces en sus respectivas funciones.

3. Ordenar al arbitro principal que detenga el combate ante cualquier anomalia del reglamento
de arbitraje.

4. Si fuera necesario, preparar un informe por escrito de los diferentes miembros de arbitraje
gue componen el panel.
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ARTICULO 16: ARBITROS
Los poderes y obligaciones de los arbitros son:

1. El arbitro tendra el poder de dirigir los combates, incluyendo el indicar el momento de inicio,
suspension y final del combate, con el fin de asegurarse de que las decisiones se registran
correctamente.

2. Aiiadir su voto junto con el de los jueces para puntuar, sancionar y emitir avisos.

3. Detener el combate.

4. Solicitar la confirmacién de un veredicto a los jueces.

5. Explicar al director de arbitraje las base de haber emitido un juicio.

6. Recoger la votacién de los jueces, incluyendo su propio voto para anunciar el resultado.

7. El arbitro debe de dar todas las instrucciones y emitir todos los avisos.

ARTICULO 17: JUECES
Los poderes de los jueces son:

1. Sefialar los puntos observados, avisos y penalizaciones.

2. Ejercer su derecho a voto en cualquier decisidon que se deba tomar.

3. Observar las acciones de los competidores y sefialar al arbitro las siguientes situaciones:
Cuando se observe un punto.
Cuando se observe un acto prohibido y/o una técnica prohibida.

Cuando se observe una herida, enfermedad o incapacidad del competidor para
continuar el combate.

Cuando ambos o cualquiera de los competidores hayan salido del area de competicion.
En los casos en que se considere necesario reclamar la atencion del arbitro.

4. Cada juez debe indicar su opinidon de manera clara, marcandola con el gesto apropiado y
dando un toque de silbato.

5. Un juez debe ser rapido para apartarse él y su silla en cualquier momento en que su posicion
sea peligrosa para los competidores.

ARTICULO 18: ANOTADORES Y CRONOMETRADORES
1. Los anotadores y cronometradores deberan tener una edad minima de 18 afios y un buen
conocimiento del reglamento de arbitraje.

2. El comité organizador se debe asegurar que los anotadores y cronometradores han sido
ampliamente instruidos en las normativas de arbitraje.
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3. El cronometrador inicia el tiempo al escuchar la voz de “hajime” y lo para al escuchar la voz
de “yame” por orden del arbitro o jefe de tapiz.

4. Cuando se alcanza el tiempo designado para el combate, el cronometrador debera notificar
este hecho al arbitro mediante una sefial claramente audible y el lanzamiento en direccién a los
pies del mismo de una pequeiia bolsa de color rojo.

5. El anotador debera asegurarse de estar completamente informado de los signos y sefiales que
se utilizan para indicar el resultado de un enfrentamiento.

ARTICULO 19: DURACION DE LOS COMBATES

a. ALEVIN 1’30” Decision obligatoria.

b. INFANTIL 1'30” Decision obligatoria.

¢. JUVENIL 2’ Decisién obligatoria.

d. CADETE 2’ Decisién obligatoria.

e. JUNIOR 2’ Decisién obligatoria. Final 2’ + 1,5” Decisidn obligatoria.
f. SUB-21 2’+2’ Decisidn obligatoria

g. SENIOR 2’+2’ Decision obligatoria

1. Todos los combates seran a tiempo real pardndose el cronometro cada vez que el arbitro pare
el combate a la voz de yame.

2. Todo competidor tiene derecho a descansar un minimo de 5 minutos entre combates en las
categorias a partir de cadete 14 y 15 afos en las categorias inferiores el descanso sera de 3
minutos.

ARTICULO 20: PROTECCIONES
Protecciones Obligatorias.

a. Categoria Alevin: Guantillas, Espinilleras con empeine, Casco integral, Peto.
Categoria Infantil: Guantillas, Espinilleras con empeine, Casco integral, Peto.
Categoria Juvenil: Guantillas, Espinilleras con empeine, Casco integral, Peto.

Coquilla masculina, Peto interior femenino.

d. Categoria Cadete: Guantillas, Espinilleras con empeine, Casco integral, Peto.
Coquilla masculina, Peto interior femenino.

e. CategoriaJunior: Guantillas, Espinilleras con empeine, Casco integral,
Coquilla masculina, Peto interior femenino.

f. Categoria Sub21: Guantillas, Espinilleras con empeine, Coquilla masculina, Peto

interior femenino, Bucal.

g. Sénior: Guantillas, Espinilleras con empeine, Coquilla masculina, Peto

interior femenino, Bucal.
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Protecciones Opcionales.

a. Categoria Alevin: Antebrazos, Coquilla masculina, Coquilla femenina, Bucal, Peto
interior femenino, Rodilleras.

b. Categoria Infantil: Antebrazos, Coquilla masculina, Coquilla femenina, Bucal, Peto
interior femenino, Rodilleras.

c. CategoriaJuvenil: Antebrazos, Coquilla femenina, Bucal, Rodilleras.

d. Categoria Cadete: Coquilla femenina, Bucal, Rodilleras.

e. CategorialJunior: Coquilla femenina, Bucal, Rodilleras.

f. Categoria Sub21: Rodilleras.

g. Sénior: Rodilleras.

ARTICULO 21: PUNTUACIONES
Categoria Alevin, Infantil y Juvenil.

Waza-ari: (Un punto)

1. Técnicas de pierna media (Chudan), que impacten en el peto, con la potencia adecuada segun
la edad, distancia y actitud correcta.

2. No se puntuard la técnica de pierna Hiza-geri chudan, pero tampoco se penalizard por
ejecutarla.

Ippon: (Dos puntos)

1. Técnicas de pierna alta (Jodan), que toquen el casco, con la potencia adecuada segun la edad,
distancia y actitud correcta.

2. Técnicas de pierna media con salto que impacten en el peto, con la potencia adecuada segun
la edad, distancia y actitud correcta.

Ippon-Waza-ari: (Tres puntos)

1. Técnicas de pierna alta con salto que toquen el casco, con la potencia adecuada segun la edad,
distancia y actitud correcta.

2. Técnica de pierna ushiro mawashi jodan que toque el casco, con la potencia adecuada segun
la edad, distancia y actitud correcta.

Categoria Cadete, Junior, Sub-21 y Sénior
Waza-ari

1. Golpe de puiio, codo o pierna, dirigida a cualquier zona permitida por las reglas que derriba
al oponente durante menos de 3 segundos, (el oponente se levanto en 3 segundos).

2. Golpe de pufio, codo, o pierna lanzada a cualquier zona permitida por las reglas, después del
cual el oponente se mantuvo en pie, pero perdié temporalmente su deseo de luchar hasta 3
segundos o perdid el equilibrio.

3. Técnicas de pierna alta que toquen el casco, con la potencia adecuada segun la edad, distancia
y actitud correcta. (Solo para Cadetes y Juniors)

4. En el caso de que un competidor consiga un segundo Waza-ari durante el combate, se le
declarard ganador.
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5. Se considerara valida una técnica efectiva lanzada al mismo tiempo que se esta sefialando el
final del combate.

6. Cualquier técnica, incluso efectiva, lanzada tras la orden del arbitro de parar, podra derivar
en una sancion hacia el infractor.

7. No se puntuara ninguna técnica, ni aun resultando efectiva, si es lanzada cuando ambos
competidores estan fuera del area de combate. En todo caso, si uno de los competidores lanza
una técnica efectiva cuando todavia estd dentro del area de competicién y antes de que el
arbitro pare el combate, la técnica sera puntuada.

Ippon

1. Golpe de pufio, codo o pierna, dirigida a cualquier zona permitida por las reglas que derriba
al oponente durante mas de 3 segundos.

Si es por técnica de pierna Jodan serd descalificacion del competidor que ejecuta la técnica
siempre y cuando haya sido un golpe con una potencia desmesurada. (Solo para Cadetes y
Juniors)

2. Golpe de pufio, codo, o pierna lanzada a cualquier zona permitida por las reglas, después del
cual el oponente se mantuvo en pie, pero perdié temporalmente su deseo de luchar o perdié el
equilibrio durante mas de 3 segundos.

3. En los dos casos los jueces siempre empezaran sefializando Waza-ari y después de los tres
segundos marcaran lppon.

ARTICULO 22: DECISION EN LOS COMBATES
1. Utilizaremos siempre un marcador manual o electrénico para todas las categorias.

2. Un competidor siempre sera declarado vencedor cuando consiga mds puntuacién que su
oponente y también por decisidn arbitral cuando estén empatados a puntos.

3. Enlas categorias Alevin, Infantil y Juvenil, cuando no podamos decidir por diferencia de puntos
o faltas, decidiremos obligatoriamente a favor del competidor con mayor nimero de
combinaciones bien enfocadas.

4. El nimero de faltas también se tendra en cuenta y serd decisivo en algunos casos, segun la
tabla siguiente
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Tabla de decisidn seglin puntuaciones y faltas

Marcador Competidor AO Marcador competidor AKA Decision de los Jueces
Waza-ari Nada Vencedor Competidor AO
Waza-ari + Chui Nada Vencedor Competidor AO
Waza-ari + Genten Ichi Nada Vencedor Competidor AO

Competidor con mayor
Waza-ari + Genten Ni Nada numero de combinaciones

bien enfocadas.
Competidor con mayor

Nada Chui numero de combinaciones
bien enfocadas.

Nada Genten Ichi Vencedor Competidor AO

Waza-ari Waza-ari + Genten Ichi Vencedor Competidor AO
Competidor con mayor

Waza-ari Waza-ari + Chui numero de combinaciones

bien enfocadas.

ARTICULO 23: CRITERIOS PARA LA DECISION
1. Si transcurrido el tiempo del combate no hay puntos, o las puntuaciones son las mismas, la
decisiéon (HANTEI) se tomara por el voto final de los cuatro jueces y el Arbitro, basados en los
siguientes criterios adicionales que se enumeran en su orden de importancia:

Daio al oponente: se considerara dafio al oponente el efecto de un golpe que, pese a que no se
ha considerado de igual calidad que un golpe estimado como punto de WAZA-ARI, esta cerca de
ello. También por la acumulacién de golpes que han mermado mas al competidor contrario.

La superioridad en tacticas y técnicas mostradas: Se dard preferencia a los ataques que se hayan
lanzado claramente que alcancen su objetivo que utilicen el movimiento correcto de caderas y
cuerpo; Golpes de pierna utilizando un mayor grado de habilidad dirigidas al cuerpo o la cabeza,
en un claro intento de dafiar o conseguir IPPON, o a los contraataques lanzados al evitar el golpe
del contrario que falld al alcanzar su objetivo.

Mayor nimero de ataques: Mayor nimero de golpes lanzados con ambos brazos y piernas, el
hecho de avanzar sin lanzar golpes no se considerard una actividad de ataque.

ARTICULO 24: COMPORTAMIENTOS Y TECNICAS PROHIBIDAS
Alevin, Infantil y Juvenil

1. Golpes de pierna altura baja (Gedan), por debajo de la cintura.

2. Acosar al contrincante con técnicas de pufio continuas sin pausa y sin dejar distancia para la
combinacion con la pierna, a criterio del equipo arbitral.

Alevin, Infantil y Juvenil, Cadete y Junior
3. Técnicas de pierna alta (Jodan) pasadas, sin control.

4. Golpes de pierna directos altura alta (Jodan).
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5. Golpes de pierna descendentes (estén enfocados o no).
6. Técnicas de barrido.
Alevin, Infantil y Juvenil, Cadete, Junior, Sub21 y Senior.

7. Cualquier ataque a la cabeza, cara o cuello del oponente con la mano abierta, pufio u otra
parte del brazo.

8. Golpes a la Ingle o genitales.

9. Ataques a las articulaciones.

10. Golpes con la cabeza.

11. Ataques desde la posicién de cabeza apoyada en la cabeza del oponente.
12. Cualquier tipo de golpe a la zona de la espalda del oponente.

13. Golpear al oponente que esta en el suelo.

14. Golpear desde el suelo.

15. Cualquier tipo de agarre o sujecion del oponente.

16. Dejar de obedecer las instrucciones del arbitro durante el combate.

17. Cualquier técnica o ejecucion que el equipo arbitral de la competicidn decida que es injusta,
incorrecta o indisciplinada para el buen desarrollo de la misma.

18. Empujar, (no confundir con la técnica de Shotei).
19. Retirarse con frecuencia fuera del drea de competicion, rehuyendo del combate.
20. Fingir o exagerar una lesion recibida debido a técnicas prohibidas.

21. JOGAI hace referencia a la situacion en que uno o los dos pies de un competidor estan fuera
del drea de competicién. Es una excepcién cuando el competidor es expulsado o lanzado
fisicamente fuera del drea por el oponente. Del mismo modo, cuando en una maniobra rapida
ambos pies salen del area de combate, tras lo cual el competidor vuelve o intenta volver
inmediatamente al area de combate, la maniobra no se considerara JOGAI.

22. El competidor que constantemente se retira sin contrapeso efectivo, realiza multiples
tentativas de lanzar patada con caida deliberada que no produce resultados, se detiene para
recolocarse la ropa, o sale de la zona antes de permitir que el oponente tenga una oportunidad
de anotar, debe ser advertido o penalizado. Sin embargo, el retroceso y las maniobras
combinadas con contraataques no se estimardn como evitando el combate y no se daran avisos
ni serdn penalizadas.

23. Pasividad- no intentar participar en combate.

24. Hablar con el oponente, o incitarlo, desobedecer las érdenes del Arbitro, comportamientos
descorteses hacia los Arbitros o ayudantes, u otras violaciones de la etiqueta.

25. Cualquier comportamiento descortés de un miembro de un club, representante del equipo
o un coach, puede suponer la descalificacién de un competidor o equipo entero.
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ARTICULO 25: DESCALIFICACIONES
1. Los competidores que lleguen tarde al combate o no se presenten, después de haber sido
llamamos por megafonia desde la mesa central dos veces.

2. La incapacidad fisica que surja durante un combate, después del examen y la verificacién de
la lesidn por el médico de la competicidon. Esta decision sera final.

3. Mal comportamiento o violencia.

4. Celebracion de una victoria o puntuacidn de una técnica, si la celebracion es por parte del
coach este sera expulsado el resto de la competicion.

ARTICULO 26: ADVERTENCIAS Y SANCIONES
1. Los Arbitros y jueces estan autorizados a sancionar segun la intencién o la situacién, siempre
buscando el mayor beneficio del deporte.

2. Si el Arbitro decide penalizar a un competidor, debera detener el combate, devolver a los
competidores a sus posiciones iniciales y anunciar la sancidon mientras sefiala a los competidores
gue cometieron el comportamiento o técnica prohibida.

3. Cuando ambos competidores infringen las normas al mismo tiempo, cada uno de ellos debera
ser sancionado con una penalizacién acorde a su gravedad.

4. La primera infraccion leve sera sancionada como (KEIKOKU).

5. La primera infraccion grave o segunda leve idéntica a la anterior seran sancionadas con el
aviso oficial (CHUI).

6. La segunda infraccidén grave sera sancionada con el primer punto de penalizacion (GENTEN-
ICHI).

7. La tercera infraccién grave sera sancionada con el segundo punto de penalizacion (GENTEN-
NI).

8. La cuarta infraccidn grave sera sancionada con el tercer punto de penalizacion (GENTEN-SAN)
y con la descalificacién del competidor (SHIKKAKU).

9. Las infracciones especialmente peligrosas y maliciosas podran ser penalizadas directamente
con el primer punto de penalizacion (GENTEN-ICHI), o superior sin necesidad de haberles
marcado previamente KEIKOKU o CHUI, o faltas anteriores.

10. Las sanciones no son acumulativas. Cada sancidn debe ser otorgada por su propio valor. La
concesion de una segunda o posterior sancién automaticamente cancela una sancién anterior.
Siempre que un competidor ya haya sido penalizado, cualquier penalidad posterior para ese
competidor debe ser siempre otorgada por lo menos en el siguiente valor de su sancién actual.

11. Cada vez que un Arbitro impone una sancién, debe demostrar con una simple accién el
motivo de la misma.

12. Una sancién puede ser impuesta después del anuncio de (YAME) Por cualquier acto
prohibido cometido durante el tiempo asignado para el combate o, en algunas situaciones
excepcionales, por actos graves cometidos después de la seial que pone fin al combate, siempre
gue no se haya dictado la decision.
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Keikoku
1. KEIKOKU se impone a cualquier competidor la primera vez que comete una infraccién leve.

2. El derecho de marcar un KEIKOKU corresponde Unicamente al Arbitro, que no necesita el
apoyo de los jueces y no necesita contar sus votos para ello.

3. Sélo se puede imponer una vez KEIKOKU para un mismo tipo de infraccidn, pero puede
volverse a marcar para otro tipo de infracciones.

Chui

1. CHUI se impone a cualquier competidor que ha cometido una infraccién grave o ha sido
penalizado por segunda vez con una infraccién leve idéntica a la anterior.

2. Sélo se puede imponer CHUI cuando coincidan, al menos, tres de los Jueces, incluyendo al
Arbitro central.

3. Cuando se impone CHUI (y también al marcar GENTEN ICHI, GENTEN NI, y GENTEN SAN) el
Arbitro estd obligado a contar los votos de los jueces.

Genten Ichi

1.Seimpondrd GENTEN ICHI a cualquier competidor que, habiendo sido penalizado con un CHUI,
vuelva a cometer una infraccion.

2. Se podra penalizar también GENTEN ICHI a cualquier competidor que cometa una infraccion
especialmente grave, independientemente de si ha sido penalizado anteriormente con CHUI o
no.

Genten Ni

1. Se impondra GENTEN NI a cualquier competidor que, habiendo sido penalizado con GENTEN
ICHI, vuelva a cometer una infraccion.

2. GENTEN NI equivale a WAZA-ARI, por lo tanto, si un competidor tiene ambas cosas, WAZA-
ARl y GENTEN NI, su puntuaciéon equivale a cero solo a la hora de la decisidn, no
cuantitativamente.

Genten San

1. GENTEN SAN se impone a cualquier competidor que, habiendo sido penalizado con GENTEN
NI, vuelve a cometer una infraccion.

2. La imposicién de GENTEN SAN lleva a la descalificacién del competidor (SHIKKAKU).
Shikkaku

1. SHIKKAKU es la descalificacion total para la modalidad en que se esté participando.
2. Se puede imponer SHIKKAKU directamente, sin avisos previos.

3. Si el competidor no diera el peso correspondiente a su categoria, con una tolerancia maxima
de 0,2 Kg. Para las categorias masculinas y 0,5 kg. Para las categorias femeninas, la misma
tolerancia se aplica a los limites inferior y superior de una categoria de peso.
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4. Sl la descalificacion fuera por una causa relacionada con mala conducta, faltas de respeto,
desobedecer las ordenes del arbitro, por detectarse por parte de los servicios médicos el uso de
doping, en definitiva, por cometer un acto deshonroso por parte del competidor o cualquier
miembro de su equipo, pudiera conllevar acciones disciplinarias contra el competidor o el club
por parte de la Direccidén Técnica y/o junta de Gobierno de la FCK y DA.

Kiken

1. La decisidn de retirada por KIKEN es tomada cuando un competidor o competidores no se
presentan al ser llamados, o por lesiones no atribuibles a las acciones del oponente.

2. Sl tras un examen por parte del médico de la competicidn se decide que es recomendable no
continuar compitiendo.

3. Por alguna contingencia tipo desgracia familiar o similar que ocurra antes del comienzo de la
competicion o durante la misma.

ARTICULO 27: RECLAMACION OFICIAL
1. Como norma general, no se aceptaran ni evaluaran las reclamaciones en las competiciones
de la FCK'Y DA. No obstante, si el Comité de Arbitraje y la direccidén de la FCK deciden aceptar la
presentacion y evaluacidn de las reclamaciones, asi como tomar medidas sobre los resultados
de la evaluacién, deberd hacerse de conformidad con las disposiciones de este articulo. En tal
caso, el Comité Organizador estd obligado a notificar previamente a los participantes de las
competiciones acerca de la posibilidad de presentar reclamaciones.

2. Nadie puede protestar sobre una sentencia a los miembros del Panel Arbitral.

3. La reclamacién se hara en forma de informe escrito, remitido inmediatamente después del
combate sobre el que se genera. En la reclamacién deben constar los nombres de los
competidores, los Jueces que oficiaban y los detalles precisos acerca de qué se esta reclamando.
No se admitiran como reclamaciones validas las referidas sobre las normas generales. La carga
de la prueba de la validez de la reclamacién recaera sobre la parte reclamante.

4. La Unica excepcidn sera cuando la reclamacidn haga referencia a un error administrativo. En
caso de un error administrativo durante el transcurso de una competicidn, el coach podrd
notificarlo directamente al Jefe de tapiz y a su vez este lo notificard al arbitro.

5. La reclamacién debe ser presentada al director de arbitraje y este revisara las circunstancias
que llevaron a la decisidn protestada. Habiendo examinado todos los hechos disponibles,
elaborard uninforme y la junta de gobierno de la FCK tomara las medidas oportunas al respecto.

6. Cualquier reclamacidn referente a la aplicacién de la normativa debe hacerse de acuerdo con
el procedimiento de reclamaciones definido por el Comité Ejecutivo de la FCK. Debe ser
presentada por escrito y firmada por el representante oficial del equipo o competidor/es.

7. El reclamante debe depositar una cuota de reclamacion segun lo acordado por el Comité
Ejecutivo de la FCK, dicha cuota, junto con la reclamacidn, debe ser presentada ante un
representante de la junta de gobierno de la FCK.

8. Los siguientes encuentros no se retrasaran, incluso aunque se haya presentado una
reclamacion oficial. Es responsabilidad del jefe de tapiz, asegurar que el combate se ha llevado
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de acuerdo con el reglamento de arbitraje y las normas de la competicidn especificadas en la
circular del torneo.

ARTICULO 28: PROCEDIMIENTO Y TERMINOLOGIA ARBITRAL
Entradas al tatami

1. El 4rbitro en primer lugar y los cuatro Jueces, entraran al tatami por la parte frontal derecha
(visto el tatami desde la mesa principal).

2. Cuando se entre en el tatami, cada oficial saludara primero al entrar al tatami y después hacia
la mesa principal con “Osu”.

3. Si no hubiese ningln otro equipo arbitral en el tatami en ese momento, el equipo entrante
deberd ir directamente a la parte mas lejana del tatami y quedarse de cara hacia la mesa oficial.

4. El arbitro se situard en el centro de los jueces y ligeramente adelantado de la linea que limita
la zona de competicidn.

5. El arbitro dara la orden de saludos de la forma siguiente: “Shomen ni rei”, “Mawatte”, “Rei”,”
Mawatte” y “Shushin ni rei”. Los Jueces seguiran las 6rdenes del Arbitro, y saludaran “Osu”
después de que el arbitro diga “Rei”.

6. Los Jueces ocuparan los lugares asignados en las sillas de las esquinas.

Salidas del tatami

1. Cuando el equipo arbitral haya completado su turno, se situardn en la parte mas lejana del
tatami y mirando hacia la mesa oficial realizardn los saludos descritos anteriormente.

2. Si estos no son reemplazados por un nuevo equipo arbitral, entonces saldran del tatami por
la parte frontal izquierda (visto el tatami desde la mesa principal), saludando primero hacia la
mesa oficial y después al salir del tatami, en ambos casos con “Osu”.

3. Cuando el equipo arbitral vaya a entrar para reemplazar al equipo ya existente en el tatami,
cuando entren en el tatami tras realizar los saludos, se dirigirdn hacia el lado derecho visto desde
la mesa oficial, con el Arbitro en el centro y dentro de la zona de competicién y los Jueces en la
linea que limita el drea de competicion, todos de cara al lado izquierdo (aka).

. El equipo saliente, después de saludar en la parte mas lejana del tatami, se situara en el lado
izquierdo visito desde la mesa oficial y mirando hacia el lado derecho con el Arbitro situado en
el centro con los Jueces colocados en la linea que limita la zona de competicion, todos mirando
hacia el lado derecho (Ao).

5. El Arbitro central del equipo saliente, dara el saludo “Rei”, entonces los dos equipos saludaran
“Osu” unos a otros.

6. El equipo saliente abandonard el tatami de la forma que se ha descrito anteriormente,
saludando primero hacia la mesa principal y después hacia el tatami.

Empezar el combate
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1. Cuando los competidores sean llamados, entrardn en el tatami por sus respectivos lados,
primero entra Aka y después Ao (a la orden del arbitro central). Aka es el competidor del
combate que va primero en la liguilla.

2. Los competidores ocupardn sus lugares mirando hacia la mesa oficial y esperaran las 6rdenes
del arbitro.

3. El arbitro se colocara en el centro de los competidores mirando hacia la mesa oficial y dard
las siguientes drdenes:

a. “Shomen ni rei”: saludo a la mesa oficial.

b. “Shushin ni rei”: saludo al Arbitro.

c. “Otagai ni rei”: saludo entre los competidores.

d. “Kamaete”: posicion de combate (los competidores se situaran detras de sus lineas).
e. “Hajime”: comienzo del combate.

Terminar el combate

1. A la voz del arbitro de “yame”, los dos competidores cesaran de combatir y volverdn a su
posicién lineal. El Arbitro les indicara si es necesario arreglarse los uniformes.

2. Después de que el arbitro pida decisién, dard las 6rdenes siguientes:

a. “Shomen ni rei”: saludo a la mesa oficial.

b. “Shushin ni rei”: saludo al Arbitro.

c. “Otagai ni rei”: saludo entre los competidores.

d. “Akushu”: el Arbitro les dird a los competidores que se den la mano y saldran del tatami.
Durante el combate

1. “Yame”: parar el combate inmediatamente (el arbitro se interpone entre los competidores y
para el combate, llevandolos a las lineas de comienzo del combate).

2. “Kamaete”: Adoptar la posicion de combate para comenzar el mismo.
3. “Zokko”: Reanudar el combate después de haber sido parado.
4. “Zokko”: Atacar (si los competidores no realizan ninguna accién).

5. Cuando el uniforme de los competidores se les abre, el Arbitro parara el combate y dirigira a
los competidores a sus posiciones de comienzo. Cuando los dos competidores estén fuera, el
Arbitro les indicara que se sitten en sus lugares de comienzo y de espaldas el uno al otro para
arreglarse los uniformes.

Seializar comportamientos y técnicas prohibidas
1. El arbitro se situara entre los dos competidores y parara el combate.

2. El arbitro colocard a los competidores en su lugar correspondiente (en Fudo Dachi uno frente
al otro), contando el nimero de banderas indicadas por los jueces, nombrando la técnica no
permitida y su clasificacion.
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3. Ejemplo de cdmo anunciar comportamientos y técnicas prohibidas:

a. Ao; ichi, ni, san, Tsukami, (Agarrar o sujetar al oponente) Chui

b. Ao; ichi, ni, san, shi, Ganmen Ouda, (Ataques en la cara con la mano o codo) Genten ichi
c. Ao, ichi, ni, san, shi, Shotei Oshi, (Empujar al oponente con las manos o pufios) Genten ni
d. Ao, ichi, ni, san, shi, go, Kinteki kogeki, (Golpe a los genitales) Genten san, Shikkaku

4. El competidor que ha cometido la falta debe decir “osu “cuando oiga la declaracién del Arbitro
central.

Sefializar Ippon y/o Waza-ari

1. En estas circunstancias, el Arbitro deberd de comprobar primeramente el estado del
competidor, antes de pedir una decisién como consecuencia de una posible lesién o dafio
producido en un combate.

2. El arbitro colocard a los competidores en su lugar de comienzo de la competicion y pedird
decisién (en Fudo Dachi uno frente al otro).

3. La forma de contar comenzara por la esquina derecha y se contardn las banderas de los jueces
en sentido antihorario con su mano derecha, nombre de la técnica y el resultado. Ejemplos de
la forma de anunciar una decisién el Arbitro:

a. “Aka, ichi, ni, san, Jodan mawashi geri, Wazaari”.

b. “Shiro, ichi, ni, san, shi, Shita tsuki, Wazaari, Awasete Ippon”.
c. “Aka, ichi, ni, san, shi, go, Ushiro mawashi geri, Ippon.”
Seiializar victoria sin puntuacién

1. Cuando no se haya conseguido un punto claro, se concederad la victoria por decision, el arbitro
colocara a los competidores en la linea de comienzo y de cara a la mesa oficial, cuando los
competidores lleven los kimonos mal puestos, el arbitro les pedird que se los coloquen bien
(previamente a pedir decisién).

2. Entonces el Arbitro pedira decisién de la siguiente forma;

“Hantei onegaishimasu” (Jueces por favor prepararse para su decision) una pequefia pausa y
después dar la orden de “Hantei”, Decisidon. Los Jueces entonces y de forma inmediata
mostraran sus decisiones levantando la bandera que corresponda.

3. El Arbitro entonces contard las banderas, comenzando por su lado derecho en direccién
antihoraria y con su mano derecha desde la posicidn que se encuentra. En el caso que no haya
decisién final por mayoria, el drbitro contara las otras banderas, primeramente, antes de indicar
la decision final.

Ejemplos;
En el caso que haya dos banderas de cada color, el Arbitro declarard su decisién en ultimo lugar.

El Arbitro indicara verbalmente la decisién al mismo tiempo que sefiala el lado (rojo o azul) con
la mano adecuada y claramente elevada.
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a. Ao, ichi, ni. Aka, ichi. Hikiwake, ichi, ni: Hikiwake.
b. Ao, ichi. Hikiwake, ichi. Aka, ichi, ni, san: Aka.

c. Hikiwake. Ichi, ni, san, shi, go: Hikiwake.

d. Aka, ichi, ni. Ao, ichi, ni, san: Ao.

e. Ao, ichi, ni. Aka, Ichi, ni, Sushin: Hikiwake.

ARTICULO 29: PROCEDIMIENTO PARA UTILIZAR LAS BANDERAS Y LOS SILBATOS

1. IPPON KACHI: Levantar la bandera directamente en alto y al mismo tiempo hacer sonar
fuertemente el silbato.

2. WAZA-ARI: Se levanta la bandera horizontalmente y a la altura del hombro y se hace sonar
fuertemente el silbato.

3. COMPORTAMIENTOS Y TECNICAS PROHIBIDAS: Mover la bandera correspondiente en
pequefios golpes y hacer sonar el silbato repetidas veces (el silbato se utiliza igualmente para
hacer saber al Arbitro técnicas no permitidas)

4. JOGAI: (Salida de la zona de competicidn), golpear ligeramente con la bandera en el suelo (los
jueces que estén en la esquina del lado por el que sale el competidor) y hacer sonar el silbato
repetidas veces.

5. MITOMEZU: (Nada), Cruzar las banderas horizontalmente por delante de las rodillas.
6. MIEZU: (No he visto), Banderas cruzadas y mantenidas delante de la cara.

7. HIKIWAKE: (Empate), cruzar las balderas delante de las rodillas y hacer sonar el silbato una
vez.

8. AO YUSEI HANTEI KACHI (Azul gana por decision), Elevar la bandera azul recta hacia arriba y
hacer sonar el silbato fuertemente.

9. AKA YUSEI HANTEI KACHI (Rojo gana por decisidn), Elevar la bandera roja recta hacia arriba y
hacer sonar el silbato fuertemente.

10. Cuando el combate deba decidirse por decision, el arbitro dird “Hantei onegaishimasu”,
(pequeiia pausa) y dira Hantei. Los Jueces entonces mostraran de forma inmediata su decision
con la bandera apropiada.

11. Los Jueces deberan usar sus banderas y silbatos con confianza, y utilizar signos ilustrativos
con sus brazos (no con las mufiecas).

12. Las acciones mostradas con las banderas deberdn ser mantenidas en su posicién hasta que
el Arbitro claramente reconozca y declare el resultado.
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