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ORGANZACION DE LAS COMPETICIONES

Un torneo de TAI-JITSU, comprende la competicion de KUMITE y/o la
competicion de expresion TECNICA, (Aplicaciones contra armas, Kata y Randori),
y/o la competicion de GOSHIN SHOBU. Las competiciones de KUMITE y las de
GOSHIN SOBU podran ser divididas en combates por equipos y combate
individual. El combate individual podra ser, a la vez, dividido en categorias de
peso. En los encuentros por equipos, cada uno debera tener un nimero definido
de contendientes. Esto sera decidido por acuerdo de los organizadores y debera
ser impar (3 6 5 normalmente). Se puede llevar un reserva. Los contendientes
son todos miembros del equipo. No hay reservas fijos. Antes de cada encuentro,
un representante de cada equipo, debera entregar a la mesa un impreso oficial,
definiendo los nombres y orden de combate de los miembros del equipo. El orden
de combate podra cambiarse para cada eliminatoria pero, una vez notificado, ya
no podra ser alterado.

Un equipo sera descalificado si, cualquiera de sus miembros o el entrenador,
cambia la composicion del equipo o el orden de salida, una vez enviado a la mesa
el orden de combate.

En un encuentro por equipos, un equipo participante, podra hacerlo solamente
cuando tenga mas de la mitad del nimero preinscrito de miembros.

En un encuentro individual, ningln contendiente podra cambiarse por otro.

Los contendientes individuales, o los equipos que no lleguen a la recepcion de la
competicidon antes de que el torneo sea declarado abierto, podran ser
descalificados en ese torneo.

El sorteo se hara fuera del Tatami en presencia de la comision de arbitraje, igual
para los equipos que para individual.

Si los contendientes o los equipos que vayan a participar, no se presentan a un
combate sin aportar razones justificadas o sin notificarlo previamente a las
autoridades dirigentes del encuentro, o abandonan el encuentro, el Director de
Arbitraje propondra la aplicacion de medidas disciplinarias.

EXPLICACION:

Una vuelta es una etapa de la competicion que conduce a determinar la
identificacion de los finalistas. En las eliminatorias de una competicion Kumite o
Goshin Shobu, una vuelta elimina al 50 % de los competidores participantes,
contando a los competidores sin adversario. En este contexto, la vuelta puede
aplicarse de modo equivalente a una etapa, bien sean eliminatorias, o repescas.
En una competicion por equipos, una vuelta permite a todos los competidores de
cada grupo enfrentarse una vez.
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El empleo de los nombres de los competidores puede plantear problemas de
pronunciacién y de identificacion de los mismos. Por ello se podran utilizar
numeros de dorsal que seran aportados por la organizacion y deben ser
concedidos y utilizados.

Cuando el equipo se alinea antes de un encuentro, debera presentarse con los
competidores que realmente van a combatir. Los sustitutos y el Coach no
deberan alinearse, y deberan quedar sentados en el lugar designado.

La hoja de competicion puede ser presentada por el Coach, o por uno de los
competidores designados por el equipo. Cuando el Coach presenta la hoja de
competicidn, debe ser claramente identificable como tal, si no, la hoja podria ser
rechazada. La lista debe incluir el nombre del pais, comunidad o del club, el color
del cinturén concedido al equipo para este encuentro, asi como el orden de los
competidores: de 1 a 3 6 5. Los nombres de los competidores, asi como su
numero de dorsal, deben ser mencionados y la hoja de combates debe ser
firmada por el Coach o por el representante.

Cuando se detecte un error en el registro de un cuadro y cuando competidores no
registrados participan en un combate, cualquiera que sea el resultado del
encuentro, éste sera declarado no valido. Para reducir este tipo de error, el
vencedor de cada encuentro debe confirmar la victoria a la mesa de control,
antes de dejar el area de competicion.
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AREA DE COMPETICION
Debera ser plana y sin obstaculos y sera la misma para todas las modalidades de
la competicion.
El suelo sera obligatoriamente de Tatami. Debera permitir la correcta realizacion
de las diferentes partes de la competicion.

1.- El area serd un cuadrado de 8 metros de lado, medidos desde el exterior
formado por tatami (colchonetas), que en total debera medir 10 metros de lado,
con el fin de incluir un area de seguridad.

2.- Deberan marcarse dos Il'peas paralelas, cada una de 50 cm. de largo, y
perpendiculares a la linea del Arbitro, a una distancia de 1,5 metros del centro del
area de competicion para situarse los competidores.

3.- Debera marcarse una linea de 25 cm., a 2 m., del centro del area de
competicion para situarse el Arbitro central. Los Jueces se colocaran en las dos
esquinas contrarias al Arbitro. ]

4.- La mesa de anotadores y cronometradores, debera estar frente al Arbitro
Central.

5.- Se trazara una linea paralela de 1m., por el interior del area de competicion,
con el fin de mantener a los contendientes dentro de esa zona. Esa linea o zona
debera ser de otro color.
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) ARTICULO 2.- VESTIMENTA OFICIAL
A) ARBITROS

Los Arbitros y Jueces, deberan llevar el uniforme oficial designado por el Comité
de Arbitraje. Este debera llevarse en todos los torneos y cursos.

El uniforme oficial sera el siguiente:

Chaqueta azul marino.

Camisa blanca.

Corbata oficial sin pasa corbatas.

Pantalones lisos gris oscuro.

Calcetines azul oscuro o negro sin marca y zapatillas negras o zapatos con suela
de goma para usarlas dentro del area de competicion.

B) CONTENDIENTES

Deberan llevar kimono blanco. Uno llevara un cinturdn rojo y el otro azul.

Las marcas permitidas son:

- Emblema Regional o Nacional en el Pecho, parte izquierda. Tamafio maximo 100
cm.z

La chaqueta, cuando esté ajustada con el cinturén, debera ser de longitud tal que
cubra las caderas y hasta la mitad de los muslos

Las mujeres, deberan llevar camiseta blanca de manga corta debajo del kimono y
lo suficientemente larga para ser metida por debajo del pantaldn.

Las mangas de la chaqueta, deberan llegar a la mitad del antebrazo y sin
dobleces.

La longitud de los pantalones debe ser tal que cubra al menos los dos tercios de
la pantorrilla y no cubra el tobillo. Los pantalones no deben ir doblados.

Cada contendiente, debera mantener su pelo limpio y cortado a una longitud que
no obstruya la buena marcha del combate. No esta permitido el Hachimaki
(banda de cabeza). Si el Arbitro considera que el pelo de cualquier contendiente
esta sucio, podra junto con la aprobacion del Director de Arbitraje, echar al
contendiente del combate otorgando la victoria al adversario. No se permiten
pinzas de pelo si son metalicas.

Los contendientes, deberan tener las ufias cortas y no llevar objetos metalicos,
que puedan lesionar a su oponente.

Las protecciones obligatorias son:

Guantillas rojas — azules.

Espinilleras blandas rojas — azules de 1 cm. de grosor y con cubre pie.

Protector de pecho (Mujeres).

Protector bucal.

Coquilla. Todas ellas deberan estar aprobadas por la WKF.

Todas las demas protecciones estan prohibidas.

El uso de vendajes o mufequeras, por lesién, debera ser aprobado por el Comité
de Arbitraje a indicacién del Médico Oficial.

C) ENTRENADOR

Deberd, en todo momento durante el torneo, llevar un chandal con una placa de
identificacion o marca en él.
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Los competidores daran al anotador el nombre del Kata, agarres y tema libre que
presentan antes de entrar en la zona de competicién. Acudiran al centro de la
zona de competicion entrando frente al juez principal y le saludaran. El
competidor que en primer lugar va hacer de TORI, se presentara a la derecha del
Juez principal y comenzaran cuando suene el pitido del Juez. Ejecuta todas las
técnicas uno, se cambian el sitio y ejecuta todas sus técnicas el otro. Terminada
la fase correspondiente saludaran de nuevo al Juez principal. Se retiraran hasta
llegar a la altura de los Jueces situados detras de ellos y esperaran la puntuacion
para retirarse definitivamente una vez dada ésta.

Al comenzar la competicidn, la organizacion prevera el saludo conjunto de los
competidores de cada categoria al panel de Jueces. Estos acudiran rapidamente
al ser nombrados. Los jueces se colocaran delante del tatami, entre los
competidores y el publico. Primero, competidores y Jueces, saludaran al Publico
(Joseki), luego, los jueces se giraran y se saludaran con los competidores.

Luego los Jueces se situaran en sus puestos y los competidores se retiraran a las
zonas asignadas para la espera y calentamiento.

ARTICULO 4.- PANEL DE JUECES

El panel estarda compuesto por tres o cinco jueces segun necesidades de la
competicidén para cada Tatami designados por la Comisidon de Arbitraje. Uno sera
asignado como Juez Central.

El panel de jueces sera el mismo para una misma fase completa y categoria, y no
podra ser cambiado excepto cuando la Comisidn de Arbitraje lo considere
necesario. La colocacion de los Jueces sera: uno en el centro (Juez Central), y
cuatro en las esquinas. Con el fin de facilitar el desarrollo de la competicion, se
nombraran anotadores, cronometradores, enlaces y secretarios de mesa. En cada
mesa debera haber ademas un Juez.

ARTICULO 5.- CATEGORIAS Y PRUEBAS DE LA COMPETICION
La competicion sera por parejas y se podra realizar mixta, o masculina y

femenina.

CATEGORIAS

PREBENJ,AMIN ........... Nacidos en 2005, 2006

BENJAMIN ................. Nacidos en 2003, 2004

ALEVIN ..................... Nacidos en el 2001, 2002

INFANTIL .................. Nacidos en el 1999, 2000.
CADETE.......................... Nacidos en 1997, 1998.
JUNIOR......................... Nacidos en 1995, 1996.

SENIOR ...................... Nacidos a partir de 1994 desde 1° Dan.
ABSOLUTO..................... Nacidos a partir de 1994 afios desde 2°Dan.

En las categorl'qs Junior y Senior se pueden establecer tres niveles:
AKA - CINTURON ROJO: para cinturones amarillos, naranjas y verdes
AO - CINTURON AZUL: para cinturones azules y marrones

KUROI - CINTURON NEGRO: para negros y superiores.
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En caso de que los miembros de una pareja pertenezcan a niveles diferentes se
encuadran en el nivel del mas alto. En ningln caso se podra competir en una
categoria que no sea la inmediatamente superior.

PRUEBAS POR CATEGORIAS
Pruebas para Prebenjamin, Benjamin y Alevin
Técnica: Ejecutaran dos agarres de base y dos ataques libres cada uno, cuatro
cada uno, elegidos por el equipo, cambiando el papel de UKE y TORI.
Kata: Realizaran un Kata de base elegido por el equipo.
Randori: Estan exentos de Randori.

Pruebas para Infantil y cadete

Técnica: Ejecutaran dos agarres de base y dos ataques libres cada uno, cuatro
cada uno, elegidos por el equipo, cambiando el papel de UKE y TORI.

Kata: Realizaran un Kata de base o fundamental elegido por el equipo.

Randori: Preparado, con una duracién entre 30 y 40 segundos para infantil y de
40 a 50 para cadete.

Pruebas para Junior y Senior

NIVEL AKA. C.ROJO :(amarillos, naranjas y verdes).

Técnica: Ejecutaran 3 movimientos cada uno de técnicas de libre aplicacion,
contra armas o sin ellas.

Kata: Un Kata de base o fundamental elegido por el equipo.

Randori: Preparado a dos, con una duracion entre 50 y 60 segundos.

NIVEL AO. C. AZUL :(Azules Y Marrones)

Técnica: Ejecutaran 3 movimientos cada uno de técnicas de libre aplicacion,
contra armas o sin ellas.

Kata: Un Kata de base o fundamental elegido por el equipo.

Randori: Preparado a dos con una duracion entre un 50 a 60 segundos.

NIVEL KUROI. C.NEGRO :(Negros y superiores).

Técnica: Ejecucidon técnicas libres en aplicacion. Realizaran tres técnicas cada
uno. El equipo debera elegir un arma. (Tanto, tambo). No se podra utilizar el
arma para volver a atcar.

Kata: Un Kata elegido por el equipo entre los fundamentales o los superiores.
Randori: Preparado a dos con una duracién entre 50 y 60 segundos.(1). Deberan
incluir los dos técnicas contra armas (tanto, boo, tambo), una cada uno, como
minimo.

(1) El juez cronometrador avisara cuando el tiempo exceda del limite sin que por
ello ocasione penalizacion. Si no llegan al tiempo minimo, colocara un banderin
rojo sobre la mesa penalizando con 3 décimas la puntuacién final obtenida.
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ARTICULO 6.- PUNTUACION

El resultado final de un encuentro de expresiéon técnica sera determinado por la
suma de puntos conseguidos en las correspondientes pruebas.

El baremo de puntuacion otorgado por los jueces oscilara entre 7 y 9.

Los jueces ensefiaran los marcadores, manteniendo los puntos (en negro) con la
mano derecha y las décimas (en rojo) con la mano izquierda.

El anotador al sumar las puntuaciones para cada contendiente en cada prueba,
anulara las puntuaciones maxima y minima. En caso de empate al final de las
pruebas se sumara la puntuacién minima de las tres contabilizadas como validas.
Si persiste el empate se sumara la puntuacion maxima de las tres puntuaciones
contabilizadas como validas y si continda el empate se realizard un Kata que
resuelva el empate, no pudiendo utilizar el realizado en la competicion.

ARTICULO 7.- CRITERIOS PARA LA PUNTUACION

Cada juez debe mantener durante toda la categoria, la misma linea de
puntuacion. Los jueces deberan tener presente, antes de dar su puntuacién, los
siguientes criterios:

Todas las técnicas se realizaran con vigor y demostrara el competidor que conoce
los principios que contiene.

La realizacién de las técnicas y Kata deberan demostrar correcto foco de atencion
CHAKUGAN), uso de la potencia, velocidad, buen equilibrio, control y apropiada
respiracion.

También se tendran en cuenta aquellos otros factores referidos a: Sincronizacién,
coordinacion, etiqueta, espiritu budo, etc.
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Los puntos fundamentales a tener en cuenta en la realizacion de las pruebas son:
En agarres de base

Tai-Sabaki y Atemi fundamental sincronizado.
Fundamento de cada agarre. (TE O DOKI)

Centro de gravedad.

Control final.

Correcta mirada (CHACUGAN).

Correccidn, espiritu.

En Kata

Orden del Kata.

Factores esenciales: Kime, fluidez, ritmo y velocidad.
Linea de realizacion del Kata (EMBUSEN)

Ejecucidn del Kata dentro de la zona de competicion.
Sincronizacion, coordinacion.

Correcta distancia (Kata a dos).

Riesgo (sin puntos de encuentro).

Movimientos de dificultad.

Chakugan.

En Randori

Correcta ejecucion de cada técnica

Eficacia real de las técnicas.

Realizacidn de Tai Sabakis

Variedad de recursos técnicos.

Control del arma

Control del compafiero (UKE).

Sin Atemi final ni abandono hasta no terminar.
Continuidad

Belleza de la demostracion

ARTICULO 8.- PARA PUNTUAR
El Juez principal pedira la puntuacion mediante un pitido largo seguido de otro
corto. Los jueces al oir el pitido corto levantaran al unisono sus puntuaciones por
encima de la cabeza de forma que sean visibles para el anotador y competidor.
Con otro pitido corto giraran las puntuaciones 180 grados y con un ultimo pitido
bajaran las puntuaciones

ARTICULO 9.- PENALIZACIONES Y DESCALIFICACION
Se penalizaran tres tipos de faltas: leves, graves y muy graves.
LEVE: sera la que afecte a la mejor o peor realizacion de las técnicas, al
protocolo de presentacion en el tatami y al aspecto personal. No superaran nunca
las dos décimas de penalizacion.
GRAVE: en la que se omite algin movimiento, lo modifique o afecte
ostensiblemente a la realizacién de las técnicas o de los Kata. La pérdida del arma
o de tiempo buscandola. Se penalizara de dos a cinco décimas.
MUY GRAVE: en las que se omitan los principios fundamentales del Tai-Jitsu.
(Tai Sabakis, Atemi fundamental, etc.). No llegar al tiempo minimo del randori. Se
penalizan de 5 a 8 décimas

10 |
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DESCALIFICACION: Un participante quedara descalificado y no se le otorgara
puntuacion cuando:

1. Realicen agarres o Kata distintos a los anunciados.

2. Realicen agarres de base o Kata no oficiales.

3. Duden ostensiblemente y/o interrumpa los agarres de base, Kata o Randori

4. Si realizan un agarre de base o Kata distinto al de la lista oficial que
corresponda a su categoria.

5. Cuando no anuncien el Kata. |

6. Cuando realicen Técnicas fuera del Area de Competicién

En estos casos todos los jueces le otorgaran la puntuacion minima
correspondiente a esa categoria. EN el caso de las categorias Kuroi sélo dara
puntuacion el Juez central con el marcador en blanco para la descalificacion.
NOTA: El nombre del Kata sélo lo dice el primer TORI, es decir, el que se
presenta a la derecha del Juez Central. El primer TORI debe serlo en las tres
pruebas.

LISTA OFICIAL DE KATA

KATA BASICOS (1)

TAI-JITSU PRIMER KATA

TAI-JITSU SEGUNDO KATA

TAI-JITSU TERCER KATA

KIHON KATA

KATA FUNDAMENTALES

TAI-JITSU NO KATA SHODAN

TAI-JITSU NO KATA NIDAN Con uno o dos ukes
TAI-JITSU NO KATA SANDAN

TAI-JITSU NO KATA YODAN

TAI SABAKI NO KATA

KATA SUPERIORES

YORI NO KATA

JUNI NO KATA

TAI-JITSU NO KATA GODAN

(1) Los Kata de base se ejecutaran simultaneamente y en paralelo.

LISTA OFICIAL DE AGARRES
PRIMERO ATEMI - LUXACION - PROYECCION
SEGUNDO ATEMI - LUXACION - PROYECCION
TERCERO ATEMI - LUXACION - PROYECCION
CUARTO ATEMI - LUXACION - PROYECCION
QUINTO ATEMI - LUXACION - PROYECCION
SEXTO ATEMI - LUXACION - PROYECCION
SEPTIMO ATEMI - LUXACION - PROYECCION
OCTAVO ATEMI - LUXACION - PROYECCION

11
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LISTA OFICIAL PREBENJAMIN
KATA

TAI-JITSU PRIMER KATA

TAI-JITSU SEGUNDO KATA

GARRES ,
OCHO AGARRES ATEMI, PROYECCION

LISTA OFICIAL BENJAMIN
KATA

TAI-JITSU PRIMER KATA

TAI-JITSU SEGUNDO KATA

GARRES :
OCHO AGARRES ATEMI, PROYECCION

LISTA OFICIAL ALEVIN

KATA

TAI-JITSU PRIMER KATA

TAI-JITSU SEGUNDO KATA

TAI-JITSU TERCER KATA

GARRES ,
OCHO AGARRES ATEMI, PROYECCION

LISTA OFICIAL INFANTIL
KATA

TAI-JITSU PRIMER KATA

TAI-JITSU SEGUNDO KATA

TAI-JITSU TERCER KATA

AGARRES

OCHO AGARRES ATEMI, PROYECCION

LISTA OFICIAL CADETE

KATA

TAI-JITSU PRIMER KATA

TAI-JITSU SEGUNDO KATA

TAI-JITSU TERCER KATA

TAI-JITSU NO KATA SHODAN

KIHON KATA

AGARRES

OCHO AGARRES ATEMI, PROYECCION
LISTA OFICIAL SENIOR HASTA 1° DAN
KATA

TAI-JITSU SEGUNDO KATA

TAI-JITSU TERCER KATA

SHODAN - NIDAN

AGARRES

TRES TECNICAS CADA UNO SIN ARMAS
LISTA OFICIAL ABSOLUTO DESDE 2° DAN
KATA

TODAS

AGARRES

TRES TECNICAS CADA UNO CON ARMAS

12
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Criterios para la decision

Equipo arbitral

Poderes y deberes de Arbitros y Jueces.
Comienzo, suspension y fin de la competicion
Comportamiento prohibido.
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Lesiones y accidentes en la competicion.

ARTICULO 10. Protestas.

ANEXO 1. lista oficial de ataques.

ANEXO II. Terminologia. ANEXO III uniforme.

ANEXO 1V. Gestos de los arbitros.

ANEXO V. El area de competicion.
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ARTICULO 1. DESARROLLO DE LA COMPETICION
La competicion de GOSHIN SHOBU representa un hibrido entre la competicion
puramente TECNICA, donde se realiza un trabajo de colaboracion totalmente
preparado, y la competicién de KUMITE en la que se enfrentan dos Tai-Jutsokas
en un duelo de total oposicion. En esta modalidad de competicion se enfrentan
dos adversarios, pero con la particularidad de que uno hace de Uke y el otro de
Tori. Quiere decir esto que el que hace de Uke, realizard los ataques
correspondientes pero, una vez realizados éstos, no podra ejercer oposicion ni
maniobra alguna que impida la libre manifestacion técnica de Tori. Ldgicamente,
tampoco debe de aportar ayuda o colaboracion alguna, Unicamente se tiene que
dejar trabajar sin ofrecer resistencia ni oposicion.
En el sorteo se establecera quien es AKA o AO. Aka sera quien haga primero de
Tori y luego se intercalaran el papel de Uke y Tori técnica a técnica, es decir,
realizaran un ataque cada uno. Atacara siempre primero AO — AZUL.
En las competiciones por equipos, estos seran de un nimero de miembros impar
(3, 5, etc...), ganara aquel que mayor numero de victorias parciales obtenga. Si
dos equipos tienen el mismo numero de victorias, el ganador es aquel cuyos
contendientes hayan ganado por mayor numero de puntos totales, contando
todos los puntos de los combates perdidos y ganados. En caso de igualdad, se
tendran en cuenta, y por este orden, el mayor nimero de técnicas de IPPON,
técnicas de WAZA-ARI y técnicas de YUKO. El menor numero de sanciones.
Menor nimero de sanciones de mayor valor.
Si después de aplicar todos los criterios anteriores, persistiese el empate, se
celebrara un combate entre un contendiente de cada equipo, de los que ya
compitieron, intercambiando el papel de Tori técnica a técnica hasta que uno
obtenga mas puntuacion que el otro ante el mismo ndimero de ataques. Este sera
el ganador. En caso de que, tras realizar un maximo de cinco ataques cada uno,
persista el empate, se dard HANTEI. Al decidir el resultado de un combate por
votacion, el Arbitro pedira HANTEI. Desde la mesa se emitira un pitido de silbato.
En ese momento, los Jueces y el Arbitro indicaran, simulténegmente, su voto por
medio de sus banderas o brazaletes. A continuacion, el Arbitro anunciara la
decision.
Ataques. Todo tipo de encuentros se establecen a cinco ataques. El primero sera
obligatoriamente Shuto Somen. Los otros cuatro ataques seran escogidos
libremente por Uke entre los 20 Ataques de la Lista Oficial (Anexo I) establecidos
en cuatro series. Se realizaran cuatro ataques directos y sin amago, uno de cada
grupo de los que a continuaciéon se mencionan y en el orden siguiente:
SHUTO SOMEN. Ataque obligatorio dirigido a la cabeza con el canto de la mano.
ATEMI. Un ataque escogido de la primera serie.
SHOMEN FRONTAL. Un agarre escogido de la segunda serie.
USHIRO POR DETRAS. Un agarre por detras escogido de la tercera serie.
ARMA. Un ataque con el arma que Uke decida, escogido de la cuarta serie.
Cada competidor alternara el papel de Tori y Uke técnica a técnica hasta realizar
ambos los cinco ataques correspondientes a los grupos mencionados. (Shuto,
Atemi, Frontal, por detras, y con arma).
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Categorias. Teniendo en cuenta que la envergadura y el peso de los
competidores puede crear situaciones de ventaja o desventaja fisica y/o mecanica
a la hora de realizar las técnicas, se establecen las siguientes categorias por afios
y pesos para la modalidad Individual.

CUADRO DE CATEGORIAS POR ANOS Y PESOS
SENIOR JUNIOR SENIOR
FEMENINO MASCULINO MASCULINO

JUNIOR
FEMENINO

Hasta 18 anos

Desde 18 anos

Hasta 18 anos

Desde 18 anos

Menos de 50 kg

Menos de 60 kg

Menos de 60 kg

Menos de 70 kg

Menos de 60 kg

Menos de 70 kg

Menos de 70 kg

Menos de 80 kg

Menos de 70 kg

Menos de 80 kg

Menos de 80 kg

Menos de 90 kg

Desde 70 kg Desde 80 kg Desde 80 kg Desde 90 kg

ARTICULO 2. PUNTUACION

El resultado de un combate de Goshin Shobu queda determinado por:

— PUNTOS. El que obtenga mas puntos

— KIKEN. Abandono del oponente

— DESCALIFICACION. Por descalificacion del contrario.

APLICACION TECNICA CORRECTA - Definicion: Para que una accién tenga tal
consideracion debera cumplir todos los requisitos de los dos apartados siguientes:
Primer Grupo:

a. Tai Sabaki ante los ataques, o Atemi Preparatorio ante los agarres

b. Respuesta inmediata en el momento que se produce el ataque.

c. Hacer abandonar al adversario, o finalizar con Atemi definitivo

d. Control por la seguridad de ambos durante toda la aplicacion.

Segundo Grupo:

a. Buena forma Técnica.

b. Aplicacion vigorosa y veloz.

c. Correcta actitud y Zanshin final.

Todas las técnicas correctas pueden ser puntuadas con 3 PUNTOS (IPPON), 2
PUNTOS (WAZA-ARI) o, 1 PUNTO (YUKO), dependiendo esto de la calidad de la
técnica y la respuesta. A las técnicas que no cumplan con los minimos de calidad
técnica se les otorgara TORI MASEN, que se interpreta como NADA o CERO.
IPPON. Se otorgara cuando la apcién de respuesta cumpla todos los requisitos
de la definicién de APLICACION TECNICA CORRECTA

WAZA-ARI. Se otorgara cuando la accién de respuesta carezca de alguno de los
requisitos de la definicion de APLICACION TECNICA CORRECTA, pero que no se
trate de ninguno de los elementos del primer grupo.

YUKO. Se otorgara cuando la accion _de respuesta carezca de varios de los
requisitos de la definicion de APLICACION TECNICA CORRECTA, pero que no se
trate de ninguno de los elementos del primer grupo.
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TORIMASEN. Se otorgara cuando la accion de respuesta carezca de alguno o
varios de los requisitos del primer grupo de la definicién de APLICACION TECNICA
CORRECTA. También se puede otorgar cuando, a pesar de cumplir con los
requisitos del primer grupo, no cumple los del segundo de forma muy evidente

3. Ninguna técnica, aunque sea correcta, podra ser puntuable si se realiza cuando
los dos contendientes estén fuera del Area de Competicidon. Sin embargo, si es
Uke quien esta fuera del Area de Competicidon y Tori realiza una técnica efectiva
mientras esta todavia dentro y antes de que el arbitro diga “YAME" la técnica sera
puntuada. Si es Tori el que esta fuera, la técnica no sera valida y se otorgara
TORIMASEN.

ARTICULO 3. CRITERIOS PARA LA DECISION
En ausencia de un ganador por puntos, abandono técnico (KIKEN), o por
descalificacion del contrario durante un combate, se decidira basandose en las
siguientes consideraciones y en el orden que se sefalan:
Si se ha otorgado tres puntos IPPON a alguna técnica, o dos puntos WAZA-ARI.
Si alguno tiene sanciones y el grado de éstas.
En caso de no haber diferencia en los apartados a y b, se dard HANTEI —
decision. Para ello, los tres arbitros levantaran la bandera al oir el silbato (AKA /
AO ), y el que obtenga la mayoria de tres sera el vencedor.
Para la decision (HANTEI), los arbitros tendran en cuenta:
La superioridad tactica y la calidad técnica.
La actitud, combatividad, espiritu de lucha y la velocidad en las reacciones y en
las ejecuciones demostrada por los contendientes.

ARTICULO 4. EQUIPO ARBITRAL

Para cada combate, el equipo arbitral estara compuesto de: un Arbitro
(SHUSHIN), dos Jueces (FUKUSHIN), y un supervisor del encuentro (KANSA).
Ademas, para facilitar las operaciones de competicion, se designaran marcadores,
anotadores y cronometradores de mesa. Se colocaran Marcadores bien visibles,
para los competidores y el publico, que indiquen los puntos que van obteniendo y
también los puntos de sancion.

En todos los encuentros se debera nombrar una gomisién de Arbitraje que debera
estar compuesta por, al menos, cuatro Jueces o Arbitros de maxima categoria
EXPLICACION:

Al principio de un combate, el arbitro se coloca de pie en el borde exterior del
Area de competicion. Los jueces se colocan a ambos lados de él.

Después del intercambio tradicional de los saludos, entre los combatientes y el
equipo arbitral, el Arbitro da un paso atras, los Jueces se vuelven, y todos
saludan. Para el cambio de equipo arbitral, el equipo arbitral saliente avanza un
paso y se vuelve para hacer frente al equipo sustituto. Se saludan entre ellos, al
mando del Arbitro entrante; luego uno detras del otro, dejan el area de
competicion.
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ARTICULO 5. PODERES Y DEBERES DE LA COMISION DE

ARBITRAIJE, JEFE DE TATAMI, ARBITROS Y JUECES.
a).- Los poderes y los deberes de la Comision de Arbitraje seran los
siguientes:
Asegurar la buena preparacion de cada torneo, en consulta con el Comité de
Organizacioén, teniendo en cuenta la organizacion de las areas de competicion, el
aprovisionamiento y el despliegue de todos los equipos y los dispositivos
necesarios; supervisar el desarrollo de las competiciones; tomar las medidas
necesarias para la seguridad, etc...
Designar y distribuir a los Jefes de Tatami sobre sus areas respectivas, y tomar
las decisiones que pueden ser necesarias con arreglo a los informes de los Jefes
de Tatami. Supervisar y coordinar las actuaciones del conjunto de los miembros
de arbitraje. Nombrar Arbitros sustitutos, cuando sea necesario.
Proceder en las investigaciones, para dar un juicio a propdsito de una reclamacién
oficial.
Devolver un juicio final sobre los casos de naturaleza técnica que pueden
presentarse durante el combate, y para los que no haya estipulacién en los
reglamentos.
b).- Los poderes y los deberes de los Jefes de Tatami seran los
siguientes: )
Delegar, nombrar y supervisar a los Arbitros y los Jueces, para todos los
encuentros efectuados sobre el Area de Competicion de la que tienen el control.
Supervisar la actuacion de los Arbitros y de los Jueces, de sus areas de
competicién, y asegurar que los funcionarios de mesa nombrados estan bien
cualificados para efectuar las tareas asignadas.
Preparar un informe con sus recomendaciones, sobre la prestacion de los
funcionarios bajo su responsabilidad, entregandolo a la Comisidon de Arbitraje.

c).-. Los poderes y los deberes del Arbitro seran los siguientes:

El Arbitro (SHUSHIN) dirige la competicién (incluido el anuncio, el principio, la
suspension y el fin de combate).

Tiene el poder de:

1. Conceder IPPON, WAZA-ARI, YUKO o TORIMASEN

2. Imponer penalizaciones y advertencias (antes, durante y después del
combate).

3. Obtener las opiniones de los Jueces, que también expresaran por medio de las
banderas. La autoridad del Arbitro no esta Unicamente limitada a la superficie de
competicion, sino que también abarca todo su perimetro inmediato. .

El Arbitro hara todos los anuncios. Cuando los Jueces hacen una sefal, el Arbitro
debe considerar su opinién y devolver un juicio.

18



R.F.EKD.A

aip
c CunScJU
Real Federacion Espafiola de Karate y D.A //32";31&2“

Departamento Nacional de Tai-Jitsu
www.rfek.es

TAIJITSU
DEPARTAMENTO NACIONAL

d).- Los poderes y los deberes de los Jueces (FUKUSHIN) son los
siguientes.

A) Asistir al Arbitro, mediante signos efectuados con la ayuda de banderas.

B) Ejercer su derecho de voto, cuando haya de tomarse una decision.

2. Los Jueces observayén con atencion las acciones de los competidores, y
sefalaran su opinion al Arbitro en los casos siguientes:

A) Cuando observaron un IPPON, un WAZA-ARI, un YUKO o TORIMASEN.

B) Cuando un competidor parece estar a punto de cometer o cometié una técnica
0 un acto prohibido.

C) Cuando observen la lesién o el malestar de un competidor.

D) Cuando uno o ambos competidores salen de la superficie de compe,ticién.

C) En otros casos, donde consideren necesario llamar la atencion del Arbitro.

EXPLICACION:

Cuando después de un encuentro, el Arbitro explica en qué se basa para un
juicio, puede discutirlo, sélo, con el Jefe de Tatami o la Comisién de Arbitraje.
El Arbitro no le daré explicacion a ninguna otra persona.

ARTICULO 6. COMIENZO, SUSPENSION Y FIN DE LA
COMPETICION

El Arbitro y los Jueces se colocaran en sus posiciones respectivas vy, después del
intercambio de saludos entre los competidores de ambos equipos, el Arbitro hara
entrar a los competidores que se saludaran de nuevo, luego el Arbitro anunciara
GOSHIN SHOBU, KAMAE, en este momento preciso el competidor, que ha sido
designado por sorteo como defensor, se pondra en guardia de su libre eleccion. El
agresor esta en CHUDAN KAMAE con guardia mixta de izquierda.

El Arbitro anuncia en voz alta HAJIME, el agresor realiza el primer ataque.
Después de cada técnica, el arbitro y ambos competidores retornan a Yoi en sus
emplazamientos iniciales respectivos; los Jueces indicaran su opinidn con la ayuda
de las banderas. El Arbitro concedera un IPPON, un WAZA-ARI, un YUKO o
TORIMASEN, teniendo en cuenta las puntuaciones de los Jueces. Lo anunciara
utilizando los gestos prescritos con la bandera (Anexos IT'y 1V).

EXPLICACION:

Cuando el Arbitro se encuentra frente a las situaciones siguientes, anunciara
YAME y parara el combate temporalmente.

Cuando el Arbitro le ordena al competidor ajustar su TAIJUTSOGI u OBI

Cuando el Arbitro observa que un competidor va a cometer un acto o una técnica
prohibida, o que un Juez le sefiale esto.

Cuando el Arbitro considera que uno o ambos competidores no pueden combatir
por causa de lesidon, malestar u otras causas, tomando en consideracion la
opinién del Médico del campeonato, decidira si puede continuar.
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EXPLICACION: ,

Al principio de un combate, el Arbitro llamara a los competidores para que se
cologuen sobre sus lineas respectivas. Cuando un competidor entra sobre la
superficie de competicion prematuramente, se le pedira regresar por fuera del
area. Los competidores deben saludarse correctamente. Una inclinacion simple
de la cabeza es, a la vez, poco cortés e insuficiente. El Arbitro puede exigir el
saludo cuando no se efectua, haciendo un gesto del antebrazo, como se indica
en el anexo 1V.

En el caso de que el defensor realice una técnica o un acto prohibido, los
jueces deben sefialarlo levantando la bandera del color del defensor y luego
con sus dos banderas haran el gesto de TORIMASEN, es decir: no conceder
punto e imponer la sancidn correspondiente.

Después de cada técnica efectuada, para que los dos Jueces levanten sus
banderas al mismo tiempo, el Arbitro dara un toque de silbato y, acto seguido,
los dos Jueces daran la puntuacion correspondiente, levantando la bandera
correspondiente a AKA o AO, dando el resultado.

Cuando se da la orden para realizar otro ataque, el Arbitro debe asegurarse de
que ambos competidores estan bien sobre su linea y que su actitud es
correcta. Los competidores que saltan o no dejan de moverse deben ser
requeridos a mantener la calma, antes de que el ataque se realice de nuevo. El
Arbitro se encargara de que los ataques se realicen en los plazos mas breves.

ARTICULO 7. COMPORTAMIENTO PROHIBIDO
Con el fin de preservar el espiritu de esta competicion y la del Tai-Jitsu, asi como
la integridad de los competidores, se establecen dos categorias de
comportamientos prohibidos que afectan a Uke y a Tori
Categoria 1. Contactos Prohibidos
Categoria 2. Actos Prohibidos
Contactos Prohibidos
1.- Técnicas de Atemi de pufio o mano que hagan contacto con zonas
especialmente sensibles, tales como los 0jos, la garganta, los testiculos, etc... Se
puede marcar, pero no tocar. (I)
2.- Técnicas que, habiendo llegado a zonas permitidas, tengan excesivo contacto,
especialmente en las articulaciones (2).
3.- Ataques directos a la cara, con técnicas de mano abierta y que lleguen a
contactar. (THEISHO - NUKITE).
4.- Proyecciones, luxaciones, estrangulaciones, etc..., sin el debido control,
poniendo en peligro durante la accién la seguridad del oponente o la propia.
(Siho-Nage, Tembin- Nage, Hachi Mawashi, Kote Gaeshi, Ude Garami, Sutemis,
etc...).
5.- Técnicas que, por su naturaleza, no puedan ser controladas con seguridad
para el oponente o el propio ejecutor.
6.- Luxar o estrangular en exceso o sin el control debido para evitar lesionar al
adversario, tanto durante la ejecucién de la técnica como en el control de
inmovilizacién final.
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7.- Técnicas de dolor por presion en puntos vitales, morder, tirar de los pelos,
etc...

8.- Golpear con exceso de contacto sobre el agarre del adversario para hacerle
soltar el agarre.

9.- Aplicar cualquier accidén que pueda lesionar el cuello o la columna vertebral del
oponente.

10.- UKE -Desviar la direccion del ataque con la intencién de alcanzar al
adversario en su Tai-Sabaki. O realizar el ataque fuera de distancia.

11.- UKE -Realizar los agarres con exceso de presion, (estrangulaciones o agarres
al cuello), asi como no aflojar la presion del agarre cuando el adversario nos
marca el Atemi Preparatorio.

12. — UKE -Ejercer oposicién o poner resistencia a las ejecuciones del otro
competidor.

Dejarse caer al suelo, o tirarse intencionadamente, con el objeto de no dar opcion
al adversario a encadenar sus técnicas.

Actos Prohibidos

1.- Movimientos que hagan perder demasiado tiempo (arreglar el Kimono, tardar
en ponerse en el sitio, etc...).

2.- Salir fuera del Area de competicion.

3.- Simular o exagerar una lesion con el fin de obtener ventaja por sancién del
oponente.

4.- Desarreglar intencionadamente su propio Taijutso-Gi.

5.- No atender a las instrucciones del arbitro. Hablar o provocar al oponente.
Comportamiento descortés hacia los arbitros u otras faltas de comportamiento.
6.- Hacer sefias innecesarias, comentarios o gestos despectivos al adversario o
arbitros, o cualquier acto que pueda ser considerado contrario al espiritu del Tai-
Jitsu.

7.- Cualquier comportamiento no cortés, como una provocacién o no hacer caso
de las advertencias. Cualquier competidor, entrenador o miembro oficial de un
equipo, que se comporte descortésmente hacia un miembro del panel de arbitros
o hacia el publico por palabra, gestos, etc., podra ser descalificado.

8.- Ademas de lo arriba expuesto, se llama la atencion al comportamiento del
entrenador. Durante el transcurso de un encuentro deberda permanecer en su
posicion y no debera interrumpir de ninguna forma el desarrollo del encuentro.
Caso de que el entrenador contravenga esta norma, el competidor o
competidores seran penalizados de acuerdo al Articulo 11 de estas Reglas.
Cualquier comportamiento descortés de un miembro de una Delegacidon Oficial
puede llevar a la descalificacion del Torneo de un competidor, de todo el equipo,
o de la Delegacion.

(1).- El control de /as técnicas debe ser total. Las técnicas que causen lesion, no podran
ser puntuadas y podran incurrir en penalizacion por falta de control. La falta de control es
HANSOKU o SHIKAKU. Previa reunion del equipo arbitral.
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(2).- Contacto. Estd permitido el contacto con "togue” ligero- controlado que no cause
lesion. )

Cuando el Arbitro considere que el contacto ha sido demasiado fuerte, pero que no
disminuye la capacidad del competidor para ganar, daré un Keikoku. Un segundo
contacto, bajo las mismas circunstancias, sera penalizado con Hansoku Chui. Una nueva
violacion significard la descalificacion por Hansoku. Los contactos de Atemi a la cara,
cabeza cuello y garganta no estan permitidos.

ARTICULO 8. PENALIZACIONES
El competidor que contravenga las normas sera avisado. La naturaleza de la
penalizacion sera anunciada por el Arbitro después de la correspondiente consulta
entre el panel de arbitros, si lo considera conveniente.
Las penalizaciones que se otorguen a Uke, se adjudicaran al adversario en forma
de puntos para éste. El hacer cualquier tipo de oposicion, o cualquier maniobra
que entorpezca la libre actuacion de Tori sera penalizado, y se otorgara Ipon para
Tori,
Una segunda vez que ocurra esto se le dara Ipon a Tori y Uke sera descalificado
para todo el encuentro de Goshin Shobu perdiendo todos sus puntos.
Cuando se trate de una equivocacion en el ataque, se le aplicara la penalizacion
correspondiente. Las penalizaciones que se otorguen a Uke, se adjudicaran al
adversario en forma de puntos para éste, en equivalencia de puntos por puntos
de sancion. Ej.: un Keikoku equivale a un YUKO, un Hansoku Chui a WAZA-ARI,
excepto en el caso de oposicion que excepcionalmente se otorga IPPON., y un
Hansoku a un IPPON y la descalificacion y perdida de los puntos de Uke. En caso
de no ser en el Ultimo ataque, se le otorgara al oponente 3 puntos por cada
ataque no disputado. Cuando la sancion se le otorgue a Tori se le acumularan los
puntos de sancién y se le dara Torimasen a la técnica realizada, pero no se le
daran puntos a Uke, salvo en el caso de descalificacion.
Procedimiento: Una vez que ambos competidores estén en sus posiciones, e/
arbitro solicitara a los jueces que indiguen el grado de la penalizacion. Los jueces
daran su opinion con el gesto correspondiente al grado de sancion que ellos
estimen oportuno.
La sancion puede ser solicitada tambiéen por cualquiera de los jueces Para ello
describird un circulo con el banderin o brazalete del color del competidor que
cometiese la infraccion. Finalmente, el Arbitro otorgara la sancion correspondiente
al competidor, y los puntos a Tori cuando la infraccion sea de Uke
Se aplicara la siguiente escala de penalizaciones:
CHUKOKU. Advertencia sin puntos de sancidon, podra ser impuesta por
infracciones menores a las Reglas. Las advertencias también podran ser
impuestas en primera instancia ante cualquier infraccion menor. Sélo se puede
dar un aviso por infracciones de la misma naturaleza.(CHUKOKU), se indicara con
un pequefo circulo realizado con el banderin del color del competidor que es
avisado. En los casos recogidos en los apartados 1y 2 como actos prohibidos.
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KEIKOKU. Un punto de sancion, se impone por infracciones menores no
suficientemente serias, como para merecer dos puntos de sancién (HANSOKU-
CHUI).

HANSOKU-CHUI. Tres puntos de sancion, se impone directamente por
infracciones mayores o por infracciones menores repetidas, por las cuales se ha
dado ya previamente un punto de sancion (KEIKOKU) o un aviso en ese combate.
Ejemplo: tirarse al suelo deliberadamente con el fin de que el adversario no
pueda realizar una buena técnica. En los casos recogidos en los apartados del 1 al
4 como actos prohibidos.

HANSOKU. Cuatro puntos de sancion y descalificacion, perdedor del
combate y de los puntos acumulados. Se impone por una infraccién muy grave.
También se da cuando el nimero de HANSOKU-CHUI y KEIKOKU, se eleva a
cuatro o mas puntos.

Ejemplo: Cuando el competidor que ataca ofrece resistencia a la ejecucion del
adversario. En todos los casos recogidos como contactos prohibidos se puede
sancionar con Hansoku, asi como los apartados 5, 6 y 7 de los actos prohibidos
SHIKAKU. Eliminacion del torneo, descalificacion en el torneo, encuentro o
competicidén, dando ganador al contrario y perdiendo todos sus puntos. Con el fin
de definir el limite de la infraccion, debera ser informado el Director de Arbitraje,
y éste podra remitir la cuestion a la Comision de Arbitraje, si considera que se
necesitan mayores acciones disciplinarias.

SHIKAKU podra ser otorgado por lo siguiente:

Cuando un contendiente comete un acto que perjudique la imagen, prestigio u
honor del TAI-JITSU.

Cuando un contendiente no obedece las 6rdenes de un arbitro.

Cuando un contendiente se excite tanto que perturbe el normal desarrollo del
combate.

Cuando una accion o acciones de un contendiente son consideradas peligrosas o
violen deliberadamente las reglas concernientes a Contactos Prohibidos y/o Actos
Prohibidos.

Cuando un contendiente insiste en volver al area de competicion, en contra de las
normas del torneo.

Cuando un contendiente, o cualquier miembro de un equipo, comete otras
acciones que se considere que violan las reglas del torneo.

Las penalizaciones de Categoria 1 y Categoria 2 no son acumulables entre si.

Una penalizacion se puede imponer directamente por una infraccion al
Reglamento, pero una vez dada, la reincidencia en esa categoria de infraccién
debe ir acompafiada de un aumento en la gravedad de la penalizacién impuesta.
Por ejemplo, no es posible dar una advertencia o penalizacién por contacto
excesivo y después dar una advertencia por un nuevo caso de contacto excesivo.

Cualquier competidor que reciba HANSOKU por causar lesion, y que en opinidn
del panel de Arbitros haya actuado sin precaucién o peligrosamente, o que se
considere que no reune las capacidades necesarias para la competicién, sera
enviado al comité de Arbitraje, el cual decidira si dicho competidor debe ser
suspendido para el resto de la competicion y/o competiciones posteriores.
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Un SIKAKU se puede imponer directamente, sin avisos ni sanciones previas.
Aunque el competidor no haya cometido infraccion, es suficiente que el
Entrenador o cualquier miembro de la Delegacion se comporte de forma que dane
el prestigio y el honor del Tai-Jitsu.

Si el Arbitro cree que un contendiente ha actuado malintencionadamente,
independientemente de que haya causado o no lesion fisica, se le aplicara
SIKAKU directamente.

ARTICULO 9. LESIONES Y ACCIDENTES EN LA
COMPETICION

KIKEN. Es la decision dada cuando un contendiente o contendientes no se
presentan al ser llamados, rehusan continuar o abandonan el combate, o son
retirados por orden del Arbitro. Las razones para abandonar pueden incluir
lesiones no atribuibles a las acciones del oponente.

Si los dos contendientes se lesionan entre si al mismo tiempo, o sufren los efectos
de una lesidon anterior, y son declarados por el doctor del torneo incapaz de
continuar el combate, la victoria se otorga al competidor que haya conseguido
mas puntos hasta ese momento, contabilizando el mismo nimero de ataques
para ambos. Si la puntuacion es igual, para el resultado del combate se aplicaran
los criterios establecidos en el articulo 6 de este Reglamento y si fuera necesario
se decidira por HANTEI.

Un contendiente lesionado que haya sido declarado incapaz por el doctor, no
podra volver a competir en ese torneo.

Un contendiente lesionado, que gane un combate por descalificacion del
oponente, no podra competir otra vez sin permiso del doctor. Si esta lesionado,
sélo podra ganar un segundo combate por descalificacion, pero sera
inmediatamente retirado de la competicion de GOSHIN SOBU, y también de la de
KUMITE, en ese torneo.

Cuando un contendiente se lesione, el Arbitro debera parar en ese momento el
combate y ayudar al lesionado, al mismo tiempo que llama al doctor. Este debera
estar plenamente autorizado a diagnosticar y tratar la lesion. También podra
hacer recomendaciones para la seguridad del lesionado.

El competidor que permanezca durante 10 sg., 0 mas en el suelo por cualquier
causa, no siendo por orden del arbitro o del médico, sera inmediatamente
retirado de la competicidon. La cuenta de 10 segundos, continuara hasta que el
competidor no adopte una posicion totalmente erguida.

Cuando la causa de lesion es atribuida al competidor lesionado, este perdera el
combate. Si la causa es atribuida al oponente, el competidor no lesionado perdera
el combate. Si la lesion es debida a una falta de su oponente, a éste se le
descalifica con HANSOKU, pero el competidor que ha permanecido 10 segundos
en el suelo, sera retirado de la competicion. Cuando no sea posible imputar la
causa de la lesidn a cualquiera de los dos competidores, se podra dar como valido
el resultado que se refleje en ese momento, teniendo en cuenta que ambos lleven
el mismo nimero de aplicaciones, o también se puede dar Hiki-Wake.- Empate.
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Si un competidor enferma durante el combate y no puede continuar, perdera el
combate.

Si el competidor lesionado cae al suelo y se levanta antes de los 10 segundos, no
sera acumulado el tiempo.

El cronometrador, pondra el crondmetro en marcha cuando el arbitro central o
arbitrador le de la sefal y parara cuando éste se lo ordene. Pasados 7 segundos,
el cronometrador avisara al arbitro mediante un gong audible, y pasados los 3
segundos restantes, el cronometrador, avisara al arbitro del final de los 10
segundos, mediante 3 golpes de gong.

Si el competidor cae al suelo y se levanta, pero el doctor le ordena permanecer
en el suelo para tratar la lesion, no sera contado este tiempo.

El cronometrador, anunciara al arbitro central o laterales, si el competidor ha
permanecido 5 segundos 0 mas en el suelo. Si este mismo competidor volviera a
caer y estuviera en el suelo otros 5 segundos o mas sin causa justificable,
durante el mismo combate, debera ser penalizado.

El equipo arbitral decidira, en el caso que corresponda, si la decision es KIKEN,
HANSOKU o SHIKAKU.

ARTICULO 10. PROTESTAS

Nadie puede protestar personalmente a los Arbitros, sobre su decision.

Si un procedimiento contraviene aparentemente las reglas, el representante
oficial del equipo (entrenador) o en el caso de competiciones individuales, la
persona cuyo nombre haya sido oficialmente inscrito como entrenador del
contendiente, sera la Unica que podra hacer la protesta.

La protesta se realizard en un informe escrito, enviado inmediatamente después
del combate en el cual se generd. La Unica excepcion es cuando la protesta
concierne a un mal funcionamiento administrativo. Esto debe ser notificado al
Director de Arbitraje inmediatamente después de ser detectado.

La protesta debera ser enviada al Representante del Comité de Arbitraje. En su
debido momento, el Comité revisara las circunstancias que llevaron a la protesta.
Tendra en cuenta todas las incidencias ocurridas, realizara un informe y tendra
poder para tomar la decision que considere oportuna.
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El primer ataque es siempre y obligatoriamente Shuto Shomen

20

ATAQUES EN 4 SERIES

Ataques permitidos por serie Términos utilizados para la competicion

97

Consejo
Superior de
Deportes

12 SERIE: ATEMI

1 Sable en Oblicuo SHUTO SHOMEN UCHI
2 Pufo indirecto percutante URAKEN UCHI

3 Ataque de pufio directo OI TSUKI

4 Ataque de pie directo MAE GERI

5 Ataque de pie circular MAWASHI GERI

22 SERIE: AGARRES DEFRENTE (sHOMEN DORI)

(ENTRE CODO Y HOMBRO)

1 Agarre por encima de los brazos SHOMEN UDEGARAMI DORI

2 Agarre de dos manos al cuello SHOMEN KUBISHIME DORI

3 Agarre de solapa tirando SHOMEN HIKIGYAKUTE DORI

4 Agarre de solapa con ataque de pufio MAWASHI ZUKI DORI
circular exterior SHOMEN, coge avanzando y
golpea izquierdo

5 Agarre por las mangas SHOMEN SODE DORI

3a SERIE: AGARRES POR DETRAS (usHIro DORI)

Abrazo por debajo de los brazos USHIRO

KATA TSUKAMI DORI

Cuello con dos manos USHIRO

RYOTE KUBI SHIME DORI

Estrangulacion con un brazo USHIRO

UDE KUBI SHIME DORI

Agarre del cuello empujando USHIRO,
avanzando coge derecha

KUBI OSHI DORI

| A WIN KR

Agarre de las dos mangas USHIRO

SODE DORI

43 SERIE: ARMAS CUCHILLO O PALO CORTO / TANTO TAMBO

1 Cuchillo de arriba abajo TANTO KIRI SAGE

2 Cuchillo de abajo arriba TANTO KIRI AGE

3 Cuchillo en pique TANTO SASHI

4 Palo desde el interior TAMBO JODAN UCHIKOMI
5 Palo desde el exterior TAMBO GYAKUTE SOTO
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ANEXO II TERMINOLOGIA
GOSHIN SHOBU Preparacjén para el ataque | El Arbitro se coloca sobre su
KAMAE Voz del Arbitro linea sin moverse
HAJIME Ya se puede ejecutar el Voz de Mando dado por el
ataque. Arbitro
El Arbitro levanta su bandera
AKA /AO IPPON 3 puntos para AKA / AO a la vertical mano derecha
AKA (rojo)
Mano izquierdo AO (azul)
AKA /AO 2 puntos para AKA / AO El Arbitro levanta su bandera
WAZA-ARI al horizontal (AKA / AO)
AKA /AO YUKO 1 punto para AKA / AO El Arbitro saca su bandera a
45 ° hacia abajo
TORIMASEN Técnica no puntuable El Arbitro cruza las banderas

delante de su pecho, luego
las extiende hacia abajo

ATE NAI YONI Advertencia El Arbitro se vuelve hacia el
infractor cruza sus antebrazos
delante de él.

KEIKOKU 1punto de penalizacion Los Jueces le hacen un
pequenfio circulo con la
bandera correspondiente al
lado del infractor, luego abre
su brazo a 45° hacia el suelo.
Siempre del lado del
infractor.

HANSOKU CHUI 2 puntos de penalizacion Los Jueces hacen un circulo
con la bandera
correspondiente al infractor
luego abre su brazo al
horizontal, siempre del lado
del infractor.

HANSOKU 3 puntos de penalizacién El Arbitro hace un circulo mas
grande con su bandera luego
abre el brazo en horizontal
apuntando con la bandera
hacia la cara del infractor.
SHIKKAKU Descalificacion Los Jueces hacen un gran
circulo con la bandera, luego
apunta con el brazo
extendido hacia la cara del
infractor y oblicuamente
indica hacia atras. El Arbitro
anunciara con gesto
apropiado AKA / AO NO.
KACHI al otro competidor
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ANEXO IV GESTOS DE LOS ARBITROS PARA OTORGAR
PUNTOS

Penalizacion categoria 1

Penalizacion categoria 2

IPPON: 2 Puntos

WAZA-ARI: 2 Puntos

YUKO: 1 Punto
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TORIMASEN
Técnica no valida

PENALIZACIONES
KEIKOKU
1 Punto de penalizacion

HANSOKU-CHUI:
2 Puntos de penalizacion

HANSOKU
3 Puntos de penalizacion

SHIKAKU

Descalificacion
El arbitro realizaré un amplio circulo y luego sefalando a la cara del infractor
indicaré hacia su parte de atras
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PARA OTORGAR PUNTOS

Al final de la técnica realizada

Preparacion.

HANTEI

También se puede solicitar el HANTEI con un Toque de silbato o pronunciando en
voz alta la palabra HANTEI

IPPON: 2 Puntos

WAZA-ARI: 2 Puntos
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YUKO: 1 Punto

PENALIZACIONES

KEIKOKU
1 Punto de penalizacion

HANSOKU-CHUI
2 Puntos de penalizacion

HANSOKU
3 Puntos de penalizacion

TORIMASEN
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EL SALUDO

1er SALUDO: El Arbitro, los Jueces vy los
competidores se giran hacia la Tribuna
Oficial a la orden del Arbitro y saludan

« SHOMEN NI REI »

29 SALUDO: Los competidores se colocan frente a frente y saludan a la voz
del Arbitro

« OTAGANI REI »

S0lo los competidores se saludan

Anuncio del comienzo del combate

GOSHIN SHOBU KAMAE FUKUSHIN SHUGO
Anuncio del Arbitro para llamar a los Jueces

(El Arbitro no se mueve)

SIMBOLOS UTILIZADOS

[0 | KACHI VICTORIA

3 IPPON 3 PUNTOS

2 WAZA-ARI 2 PUNTOS

1 YUKO 1 PUNTO

HIKIWAKE EMPATE

X MAKE DERROTA

A CHUKOKU ADVERTENCIA

K KEIKOKU 1 PUNTO DE PENALIZACION

HC | HANSOKU CHUI 2 PUNTOS DE PENALIZACION

H HANSOKU 3 PUNTOS DE PENALIZACION
PERDEDOR DEL COMBATE

S SHIKKAKU ELIMINADO DE LA COMPETICION.
PERDEDOR DEL COMBATE
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CATEGORIAS Y PESOS
Absoluto Masculino Absoluto Femenino
Edades: a partir de 18 afios Edades: A partir de 17 anos
- Menos de 70 Kg. - Menos de 65 Kg.
- Menos de 75 Kg. -Desde 65 Kg.

- Menos de 80 Kg.
- Menos de 85 Kg.
- Menos de 90 kg.
-Masde 90Kg.

ARTICULO 1. EL PANEL DE ARBITROS

Para cada encuentro de Kumite estard formado por un Arbitro que dirigira el
combate y dos jueces de esquina que estaran sentados.

También se nombraran cronometradores y anotadores. Habra un minimo de dos
cronometradores; uno para registrar el tiempo total del combate y otro
especializado en el trabajo en suelo “NE-WAZA”, que avisara transcurridos 15
segundos mediante dos toques de Gong o Silbato. El cronometrador de NE-
WAZA, levantara un banderin rojo cada vez que active su crondmetro y durante el
tiempo que este, esté activado. Ademas de los cronometradores, debera haber en
cada mesa, un anotador y un controlador de marcador.

Explicacion: En el suelo se debe esperar a que pasen los 15 seg. La mesa controla
el tiempo y avisara indicando Tiempo con dos toques de silbato o Gong. Cuando
se esta realizando una luxacion en €l suelo no se debe cortar tan pronto aungue
haya finalizado el tiempo. Esto puede provocar que los competidores empiecen
hacer las luxaciones y estrangulaciones de forma mds brusca y con menor
control.

Situacion inicial. Al comenzar un encuentro, el Arbitro, estara situado en el borde
exterior del area de competicion, mas cercano a la mesa de tatami y de espalda a
ésta. Los Jueces de esquina, se situaran uno a ambos lados del tatami. Los
competidores llegaran después y se situaran en el borde exterior correspondiente,
uno frente a otro.

Saludo. El Arbitro Central dara la orden de Someni Rei para el saludo al publico.
Seguidamente Otagai-ni Rei para el intercambio de saludo entre el equipo arbitral
y los competidores. Una vez realizado este, el Arbitro Central, dara un paso atras,
para intercambiar saludo con los Jueces de esquina. A continuacién cada Arbitro
se dirigirad a su posicion ocupandola simultdneamente.

Al finalizar el encuentro, El equipo arbitral y los competidores, ocupan la posicion
inicial descrita anteriormente, y realizaran primero el intercambio de saludo con el
equipo arbitral (Otagai-ni Rei). Luego se giran para el saludo al publico (Someni
Rei). Finalmente se saludan entre los Arbitros.

Explicacién: Una vez terminado el combate, los competidores deben salir por e/
lateral que entraron realizando los saludos Otagani Rey primero y despues
Someni Rey. El arbitro esperard atento a que estos salgan

35 |



R.F.EKD.A

aip
c CunScJU
Real Federacion Espafiola de Karate y D.A //32";31&2“

Departamento Nacional de Tai-Jitsu
www.rfek.es

TAIJITSU
DEPARTAMENTO NACIONAL

ARTICULO 2. DURACION DE UN COMBATE

Sera de dos minutos, para todas las categorias y tres minutos para los encuentros
de medalla. )

El tiempo de combate se contabiliza cuando el Arbitro da la sefial de comienzo
“"HAYIME" y se detiene a la palabra “YAME".

El cronometrador dara una seial mediante un gong o silbato, claramente audible
indicando que faltan 30 segundos para el final (ATO SIBARAKU). Con tres pitidos
senalara el fin del combate un toque de gong o silbato.

Final combate - Tres toques de gong o tres toques de silbato.

Final del NE-WAZA — dos toques de Gong o silbato

Cualquier competidor tiene derecho a un descanso entre combate y combate de
un tiempo minimo de 2 minutos

ARTICULO 3. PUNTUACION

El resultado de un combate queda determinado por cualquier contendiente que
haya hecho:

ABANDONAR AL OPONENTE. (KIKEN)

El primero que consiga 8 PUNTOS.

El que haya marcado MAS PUNTOS una vez transcurrido el tiempo.

POR DESCALIFICACION del contrario.

Todas las técnicas correctas de Atemi valen 1 PUNTO (YUKO), y las de
proyeccion, luxacién, barrido y derribos, 2 PUNTOS (WAZA-ARI), si son correctas
0 1 punto (YUKO), si no cumplen todos los requisitos.

Una técnica de Atemi vale 1 punto (YUKO) cuando se realiza en un area
puntuable de acuerdo con los siguientes criterios:

Buena forma, actitud deportiva, aplicacion vigorosa, momento apropiado distancia
correcta.

Estan prohibidas las técnicas de Atemi cuando los contendientes estan agarrados
aunque solamente sea por uno de los dos.

Una técnica de proyeccion, luxacion, barrido o derribo, se puntuara con 2 puntos
(WAZA-ARI), cuando la técnica consiga llevar al contrario al suelo de acuerdo con
los siguientes criterios:

Correcta realizacion de la técnica, elevar los pies del contrario por el aire en las
proyecciones hacia delante, ejecutar la técnica con control y sin crear peligro en
la caida al contrario, conseguir que el oponente caiga en el suelo sobre su
espalda o de costado.

Si un contendiente estd ausente, se retira o es retirado, el oponente tendra una
victoria por renuncia (KIKEN).

Una técnica de proyeccion vale un punto, (YUKO), cuando un competidor
proyecta con control pero la técnica carece parcialmente de uno de los tres
elementos necesarios para WAZA-ARI.

Los ataques de Atemi solamente podran ser realizados a las siguientes areas:
Cabeza. (Sin contactar o con contacto leve)

Cara. (Sin contactar o con contacto leve)

Cuello.  (Sin contactar o con contacto leve). A la garganta esta prohibido tocar
Abdomen. (Contacto moderado)

Pecho. (Moderado)
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Espalda, excluyendo hombros. (Moderado).

En muslos y piernas esta prohibido golpear, pero esta permitido barrer.

Las técnicas de luxacidn estan solamente permitidas a los siguientes miembros:
Miembros superiores: mufiecas, codos y hombros.

Miembros inferiores: tobillos.

No estan permitidas las luxaciones sobre las rodillas, los dedos de pies 0 manos ni
sobre las cervicales o columna vertebral. En ningdn caso se podran hacer técnicas
cogiendo por el pelo, morder, ni se permiten técnicas de dolor por presidon en
puntos vitales.

Esta prohibido empujar directamente sobre la cara del oponente.

No se permiten las estrangulaciones realizadas directamente con las manos sobre
el cuello, ni con la ropa propia ni del contrario.

En la lucha cuerpo a cuerpo, ambos competidores deberan estar lo
suficientemente erguidos como para favorecer el desarrollo del combate, no
pudiendo ser menor de 140 grados la flexion ventral del tronco.

Se puntuaran las técnicas de Atemi que sean ejecutadas sobre un contendiente
que esté tirado sobre el tatami, siempre que sea inmediatamente seguido a esta
situacion. Sdlo se puntuara un solo Atemi. El que esta en el suelo, no puede
puntuar de Atemi, pero si puede barrer o proyectar.

Las técnicas subiran al marcador por mayoria de tres, es decir, cuando se
levanten al menos dos banderines del mismo color. Para que se contabilicen dos
puntos, tendran que haber por lo menos dos banderines del mismo color que lo
indiquen.

Una técnica efectiva desarrollada o iniciada antes o al mismo tiempo que se
sefala el final del combate, tendra que ser puntuada. Un ataque, aunque sea
efectivo, que se haya realizado después de la orden de final de combate no podra
ser puntuado y podria hacer que el infractor fuera penalizado.

Ninguna técnica aunque sea correcta, podra ser puntuada, si se realiza cuando
los dos contendientes estan fuera del area de competiciéon. Sin embargo, si uno
de los contendientes esta fuera del area de competicion y el oponente realiza una
técnica efectiva mientras esta todavia dentro del area de competicion y antes de
que el Arbitro diga “YAME” la técnica sera puntuada, pero si el que ataca esta
fuera no.

Las técnicas puntuables efectivas y simultdneas desarrolladas por ambos
contendientes el uno sobre el otro se les podran puntuar a los dos.

Dos técnicas pueden llegar simultdneamente. El Arbitro debe considerar en una
situacion donde las dos acciones pueden ser puntuables.

Si los dos Arbitros laterales marcan punto y el central, por ese punto, otorgara
penalizacion o aviso, el punto no sera anotado o si ya lo fue, se retirara el punto
del marcador por orden expresa del Arbitro Central
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ARTICULO 4. CRITERIOS PARA LA DECISION

En la ausencia de un ganador por abandono técnico (KIKEN), por puntos, o por
descalificacion del contrario durante un combate, se decidira, basandose en las
siguientes consideraciones:

Si han otorgado alguna técnica de 2 puntos WAZA-ARI, 1 punto YUKO.

Si alguno tiene sanciones de mas puntuacion.

Ningun combate podra tener el resultado de empate.

En el caso de no haber diferencia en los puntos se dara HANTEI - decision, para
ello los tres Arbitros levantaran al golpe de gong su bandera (rojo o azul), y el
que obtenga la mayoria de tres sera el vencedor.

Para la decision de los Arbitros (HANTEI), se tendra en cuenta:

1) La superioridad tactica y técnicas desplegadas.

2) La actitud, combatividad, espiritu de lucha y fuerza demostrada por los
contendientes.

3) Variedad de técnicas con animo de puntuar.

En las competiciones por equipos es ganador el equipo que mayor nimero de
victorias parciales obtenga.

Si dos equipos tienen el mismo numero de victorias, el ganador es aquel cuyos
contendientes hayan ganado por mayor niumero de abandonos técnicos (KIKEN) o
que hayan conseguido mayor puntuacion total, contando todos los puntos de los
combates perdidos y los ganados.

En caso de igualdad, se tendran en cuenta el mayor numero de técnicas de
WAZA-ARI y el menor nimero de sanciones de mayor valor.

Si dos equipos tienen el mismo numero de victorias el mismo ndmero de
abandonos técnicos, el mismo nuimero de puntos totales, el mismo nimero de
técnicas de 2 puntos y el mismo numero de sanciones de igual valor, se celebrara
un combate entre un contendiente de cada equipo, de los que ya compitieron, no
puede ser el reserva, y el primero que marque una técnica, sera ganador. En el
caso de que persista el empate, se dard HANTEI. Al decidir el resultado de un
combate por votacion, el Arbitro pedird HANTEL Desde la mesa se emitira un
pitido de silbato. En ese momento, los Jueces y el Arbitro indicaran,
simulténeamente,, su voto por medio de sus banderas o brazaletes. A
continuacion, el Arbitro anunciara la decision.

Explicacion: £n caso de empate a puntos y en sanciones se decidira por HANTEL
Se dara perdedor al que tenga mayor puntuacion en sanciones.
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ARTICULO 5. COMPORTAMIENTO PROHIBIDO

Se establecen dos categorias de comportamiento prohibido:
Categoria 1: Contactos prohibidos: ATENAI
Categoria 2: Actos prohibidos:

CATEGORIA 1: ATENAI (Contactos Prohibidos)

Técnicas de Atemi de mano que hagan contacto con la garganta. Se puede
marcar, pero no tocar. (). En el cuello si.

Técnicas que habiendo llegado a zona puntuable, tengan excesivo contacto
(1).

Ataques a los testiculos, ingles o articulaciones estan prohibidos.

Técnicas de punto por Atemi estando ya agarrados al menos por un
competidor, excepto si es simultaneo al ataque o inmediato al agarre.

Ataques directos a la cara con técnicas de mano abierta.(THEISHO - NUKITE).
Proyecciones peligrosas sin el debido control, las cuales por su naturaleza
puedan limitar en la accién la seguridad del oponente (Siho-nage, tembin-
nage, Hachi mawashi, etc...).

Técnicas que por su naturaleza, no puedan ser controladas para la seguridad
del oponente.

Exceso o falta de control en la presion de luxaciones y estrangulaciones.
Ataques repetidos a brazos, muslos o piernas.

Golpear al adversario cuando esta en el suelo si no es inmediatamente seguido
a una proyeccion, barrido, luxacion o derribo.

Golpear desde el suelo.

Ademas de lo arriba expuesto, se llama la atencion al comportamiento del
entrenador. Durante el transcurso de un encuentro debera permanecer en su
posicion y no debera interrumpir de ninguna forma el desarrollo del encuentro.
Caso de que el entrenador contravenga esta norma, el competidor o
competidores seran penalizados de acuerdo al Articulo 9 de estas Reglas.

(1).- El control de las areas puntuables debe ser razonable. Las técnicas que
toquen las areas podran ser puntuadas, pero aquellas que causen lesion, podran
serlo o no, y podran incurrir en penalizacion por falta de control (ATENAI),
previendo que el ataque sea controlado y que el impacto no cause lesion obvia.
La falta de control es HANSOKU o SHIKAKU.

En los contactos en la cara, se permite un contacto leve, ligero, controlado y que
no cause lesion. Cuando el Arbitro considere que el contacto ha sido demasiado
fuerte, pero que no disminuye la capacidad del competidor para ganar, podra dar
un KEIKOKU. Un segundo contacto en las mismas circunstancias, sera penalizado
con HANSOKU CHUI y un tercero sera HANSOKU.
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CATEGORIA 2: ACTOS PROHIBIDOS

Pérdidas de tiempo intencionada. (Arreglar el kimono, tardar en volver al sitio,
Etc...)

En ningln caso se podran hacer las técnicas cogiendo por el pelo, ni se
permiten técnicas de dolor por presion en puntos vitales, ni morder, ni las
luxaciones sobre las rodillas, los dedos de pies 0 manos ni sobre las cervicales
y columna vertebral.

No se permiten las estrangulaciones realizadas directamente con las manos
sobre el cuello, ni con la ropa propia ni del contrario.

Esta prohibido empujar directamente sobre la cara del oponente. (Poner una
mano, brazo, pie, pierna, muslo, etc...)

JOGAL. Salidas del area de competicion (2)

MUBOBI (3).

Simular una lesion con el fin de obtener ventaja.

Usar la chaqueta, pantaldn o cinturdn para luxar o estrangular.

Desarreglar intencionadamente su propio Taijutso-gi

Golpear sobre el agarre del adversario para hacerle soltar.

Retorcer o luxar los dedos del adversario con el fin de deshacer el agarre.
Evitar el combate con el fin de que el oponente no tenga oportunidad de
marcar en distancia larga o sentarse en suelo cuando estan cogidos.

En posicion de pie, después de establecer el agarre, no realizar ningun tipo de
ataque.

En la lucha cuerpo a cuerpo, flexionar excesivamente el tronco impidiendo el
buen desarrollo del combate.

Aplicar cualquier accién que pueda lesionar el cuello o la columna vertebral del
oponente

Intentar luxar o estrangular de pie, estando el oponente tendido en el suelo.
Se debe mantener al menos una rodilla en el suelo para que no sea acto
prohibido

No atender a las instrucciones del Arbit,ro. Hablar o provocar al oponente.
Comportamiento descortés hacia los Arbitros u otras faltas derivadas de su
comportamiento.

Hacer sefas innecesarias, comentarios o gestos despectivos al adversario o
Arbitros, o cualquier acto que pueda ser considerado contrario al espiritu del
Tai-Jitsu.

Cualquier comportamiento no cortés, como una provocacion o no hacer caso
de las advertencias. Cualquier competidor, entrenador o miembro oficial de un
equipo que se comporte descortésmente hacia un miembro del panel de
Arbitros, competidores, o hacia el publico, de palabra, gestos, etc., podran ser
descalificados. Se incluye la prohibicion de celebrar las victorias de forma
desmedida sobre el tatami y su perimetro inmediato.

Cualquier comportamiento descortés de un miembro de una delegacion oficial,
puede llevar a la descalificacion del Torneo de un competidor, de todo el
equipo, o de la delegacion.
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(2).- JOGAI se refiere a la situacion en la cual el pie de un contendiente o parte
de él, se apoye fuera del area de competicion. Hay dos excepciones, una es
cuando el contendiente ha sido empujado fuera del area por su oponente y dos,
cuando en la lucha en el suelo salen fuera del area. Si hay una parte del cuerpo
dentro, la suficiente como para pensar que en caso de un tatami elevado no se
caeria el que ejecuta, y se esta ejecutando una técnica final se deja un poco mas
de tiempo (Aku-Shibaraku).

(3).- MUBOBI. Se refiere a una situacién en la cual uno o ambos contendientes
tienen una falta de cuidado por su propia seguridad o cuando sin estar agarrados
dan la espalda al otro competidor. Un ejemplo de Mubobi es el caso en que un
contendiente realiza un ataque sin tener en cuenta su propia seguridad personal.
Algunos contendientes se lanzan contra su oponente de forma que son incapaces
de bloguear una contra. Estos ataques abiertos son un ejemplo de Mubobi y no
pueden ser puntuados.

ARTICULO 6. PENALIZACIONES

El competidor que contravenga las normas sera avisado. La naturaleza de la
penalizacion sera anunciada por el Arbitro después de la correspondiente consulta
entre el panel de Arbitros si lo considera conveniente.

Los avisos (CHUKOKU), podran ser impuestos por infracciones menores a las
Reglas, por el primer JOGAI y por el primer MUBOBI. Las advertencias también
podran ser impuestas en primera instancia ante cualquier infraccion menor. Solo
se puede dar un AVISO por la misma infraccion. (CHUKOKU), cruzando los brazos
flexionando los codos para las amonestaciones de primera categoria y sefialando
con el dedo indice hacia arriba y el brazo flexionado para las de segunda
categoria.

Se aplicara la siguiente escala de penalizaciones:

1 punto de sancién (KEIKOKU), se impone directamente por infracciones menores
y en aquellas en las cuales no se haya dado previamente un aviso en ese
combate, o por infracciones no suficientemente serias, como para merecer 2
puntos de sancién (HANSOKUCHUI).

Keikoku se dara a cualquier competidor que cometa una infraccion leve
Técnicas de Atemi estando agarrados al menos por un competidor.

Ataques repetidos a brazos, muslos o piernas.

Salidas repetidas del area de competicion estando en suelo con el fin de parar
el combate.

Pérdidas de tiempo intencionadas.

Desarreglar intencionadamente su propio Taijutso-gi.

En posicion de pie, después de establecer el agarre, no realizar ningun tipo de
ataque en 5 seq.

En la lucha cuerpo a cuerpo, flexionar excesivamente el tronco impidiendo el
buen desarrollo del combate o cualquier accién que impida la proyeccidn.
Intentar luxar o estrangular de pie, estando el oponente tendido en el suelo.
En suelo, poner una mano, brazo, pie, pierna o muslo sobre la cara del
adversario.

No atender inmediatamente las instrucciones del Arbitro
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2 puntos de sancién (HANSOKU-CHUI), se impone por infracciones mayores o
menores repetidas, por las cuales se ha dado ya previamente 1 punto de sancion
(KEIKOKU), o un aviso (CHUKOKU), en ese combate

Hansoku Chui se aplicara cuando se haya cometido una infracciéon grave

(o habiendo sido avisado o penalizado con Keikoku, cometa otra infraccién
leve)

Técnicas que habiendo llegado a zona puntuable, tengan excesivo contacto.
Ataques a los testiculos, ingles o articulaciones pero sin excesivo contacto.
Técnicas de Atemi estando agarrados al menos por un competidor y que ya se
le haya otorgado Keikoku

Ataques directos a la cara con técnicas de mano abierta.(Theisho, Nukite).
Proyecciones peligrosas sin el debido control que, por su naturaleza, puedan
limitar en la accién la seguridad del oponente (Siho-nage, tembin-nage, Hachi
Mawashi , etc.).

El segundo Jogai. (El primero es sdlo aviso, Chukoku)

El segundo MUBOBI (El primero es solo aviso, Chukoku)

Técnicas que, por su naturaleza, no puedan ser controladas para la seguridad
del oponente aunque no le hubiesen alcanzado.

Ataques repetidos a brazos, muslos o piernas.

Usar la chaqueta, pantaldn o cinturdn para luxar o estrangular.

Golpear sobre el agarre del adversario para hacerle soltar el agarre.

Retorcer o luxar los dedos del adversario con el fin de deshacer el agarre.
Aplicar cualquier accidon que pueda lesionar el cuello o la columna vertebral del
oponente.

No atender a las instrucciones del Arbitro.

Exceso o falta de control en la presidn de luxaciones y estrangulaciones.
Golpear al adversario cuando estéa en el suelo, si no es inmediatamente
seguido a una proyeccion, barrido, luxacion o derribo.

Lanzar ataques de Atemi desde el suelo.

Simular una lesion con el fin de obtener ventaja.

4 puntos de sancidn (HANSOKU), perdedor del combate. Ademas implica la
perdida total de puntos obtenidos. Se impone por una infraccion muy grave.
También se da cuando el nimero de HANSOKU-CHUI y KEIKOKU, se eleva a
cuatro puntos.

Hansoku se aplicara cuando se haya cometido una infraccion muy grave
Técnicas que, habiendo llegado a zona puntuable, tengan excesivo contacto e
intencién clara de hacer dafio

Técnicas de Atemi de mano o pufio que hagan contacto excesivo en la cara,
cabeza o cuello.

Ataques a los testiculos, ingles o articulaciones con excesivo contacto.

Técnicas de Atemi con excesivo contacto estando agarrados al menos por un
competidor.

Ataques repetidos directos a la cara con técnicas de mano abierta.(Theisho -
Nukite).
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Proyecciones peligrosas realizadas con total falta de control, las cuales causen
0 puedan causar lesiéon al oponente (Siho-nage, tembin-nage, Hachi Mawashi,
etc...).

Técnicas repetidas que por su naturaleza, no puedan ser controladas para la
seguridad del oponente aunque no le hubiesen alcanzado.

Ataques repetidos a brazos o piernas y que ya se haya otorgado un Hansoku-
chui

Aplicar con excesiva fuerza cualquier accién que pueda lesionar el cuello o la
columna vertebral del oponente.

No atender de forma intencionada a las instrucciones del Arbitro.

Hacer sefias innecesarias, comentarios o gestos despectivos al adversario o
Arbitros, o cualquier acto que pueda ser considerado contrario al espiritu del
Tai-Jitsu.

Desmedido exceso o falta de control en la presion de luxaciones o
estrangulaciones.

Cualquier comportamiento no cortés, como una provocacién o no hacer caso
de las advertencias. Cualquier competidor, entrenador o miembro oficial de un
equipo que se comporte descortésmente hacia un miembro del panel de
Arbitros. Competidores o hacia el publico, de palabra, gestos, etc., podran ser
descalificados.

Eliminacion del torneo (SHIKAKU), descalificacion en el torneo, encuentro o
competicién, dando ganador al contrario. También implica la perdida de los
puntos obtenidos. Con el fin de definir el limite de la infraccién, debera ser
consultado el Arbitro Jefe, y éste podra remitir la cuestion al comité de arbitraje si
considera que se necesitan mayores acciones disciplinarias.

SHIKAKU, podra ser otorgado por lo siguiente:

(SHIKAKU) Eliminacion del torneo

Cuando un contendiente comete un acto que perjudique la imagen, prestigio u
honor del TAI-JITSU.

Cuando un contendiente no obedece las drdenes de un Arbitro.

Cuando un contendiente se excite tanto que perturbe el normal desarrollo del
combate

Cuando una accién o acciones de un contendiente son consideradas peligrosas
o violen deliberadamente las reglas concernientes al Comportamiento
Prohibido.

Cuando un contendiente insiste en volver al area de competicion, en contra de
las normas del torneo.

Cuando un contendiente o cualquier miembro de un equipo comete otras
acciones que se considere que violan las reglas del torneo.

Un SIKAKU se puede imponer directamente, sin avisos no sanciones previas.
Aunque el competidor no haya hecho nada para merecérselo, es suficiente que
el Entrenador o cualquier miembro de la delegacién se comporte de forma que
dane el prestigio y el honor del Tai-Jitsu.

Si el Arbitro cree que un contendiente ha actuado malintencionadamente,
independientemente de que haya causado o no lesion fisica, se le aplicara
SIKAKU directamente.
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- Las penalizaciones de Atenai, Categoria 1, y las de actos prohibidos, Categoria
2, ho son acumulables entre si.

- Una penalizacion se puede imponer directamente por una infraccion al
reglamento, pero una vez impuesta, la reincidencia en infracciones de esa misma
categoria debe ir acompanada de un aumento en la gravedad de la penalizacién a
imponer.

Por ejemplo, no es posible dar una advertencia o penalizacién por contacto
excesivo y después dar una advertencia por un nuevo caso de contacto excesivo.
- Cualquier competidor que reciba HANSOKU por causar lesidon, y que en opinion
del panel de Arbitros haya actuado sin precaucidon o peligrosamente, o que se
considere que no reune las capacidades necesarias para la competicion, sera
enviado al comité de Arbitraje, el cual decidird si dicho competidor debe ser
suspendido para el resto de la competicién y/o competiciones posteriores.

ARTICULO 7. LESIONES Y ACCIDENTES EN LA COMPETICION
KIKEN. Es la decision dada cuando un contendiente o contendientes no se
presentan al ser llamados, rehlsan continuar o abandonan el combate, o son
retirados por orden del Arbitro, a estancias del doctor o el entrenador. Las
razones para abandonar pueden incluir lesiones no atribuibles a las acciones del
oponente. Se contempla la posibilidad de que pueda ser el entrenador el que
tome la decision de que su competidor abandona. Para ello se pondra sobre el
borde del Area de Competicidn realizando frente al Arbitro central el mismo gesto
que se utiliza para TORI MASEN. Si los dos contendientes se lesionan entre si al
mismo tiempo, o sufren los efectos de una lesidn anterior, y son declarados por el
doctor del torneo incapaces de continuar el combate, la victoria se otorga al
competidor que haya conseguido mas puntos hasta ese momento.

Si la puntuacién es igual, entonces el resultado del combate se decidira por
decisién (HANTEI).

Un contendiente lesionado que haya sido declarado incapaz de competir, por el
doctor del torneo, no podra volver a competir en ese torneo.

Un contendiente lesionado, que gane un combate por descalificacion del
oponente, no podra competir otra vez sin permiso del doctor. Si esta lesionado,
sélo podra ganar un segundo combate por descalificacion, pero sera
inmediatamente retirado de la competicién de Kumite en ese torneo.

Cuando un contendiente se lesione, el Arbitro debera parar en ese momento el
combate y ayudar al lesionado, al mismo tiempo que llama al Doctor. Este debera
estar plenamente autorizado a diagnosticar y tratar la lesion. También podra
hacer recomendaciones para la seguridad del lesionado.

El competidor que permanezca durante 10 sg., 0 mas en el suelo por cualquier
causa, no siendo por orden del Arbitro o del médico, sera inmediatamente
retirado de la competicion.

La cuenta de 10 sg., continuara hasta que el competidor no adopte una posicién
totalmente erguida.

Cuando la causa de lesion es atribuida al competidor lesionado, este perdera el
combate. Si la causa es atribuida al oponente, el competidor no lesionado perdera
el combate. Si la lesién es debida a una falta de su oponente, a éste se le
descalifica con HANSOKU, pero el competidor que ha permanecido 10 segundos
en el suelo, sera retirado de la competicion. Cuando no sea posible atribuir la
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causa de la lesién a cualquiera de los dos competidores, se podra dar como valido
el resultado que se refleje en ese momento. En caso de empate se pedira
HANTEI.

Si un competidor enferma durante el combate y no puede continuar, perdera el
combate.

Si el competidor lesionado cae al suelo y se levanta antes de los 10 segundos, no
sera acumulado el tiempo. )

Se pondra el crondmetro en marcha cuando el Arbitro central le de la sefial y
parara cuando éste lo ordene. Pasados 7 segundos, el cronometrador avisara al
arbitro mediante un gong audible y pasados los 3 segundos restantes el
cronometrador, avisara al arbitro del final de los 10 segundos, mediante 3 golpes
de gong.

Si el competidor cae al suelo y se levanta, pero el doctor le ordena permanecer
en el suelo para tratar la lesion, no sera contado este tiempo.

El cronometrador, anunciara al arbitro central o laterales, si el competidor ha
permanecido 5 segundos o mas en el suelo. Si este mismo competidor volviera a
caer y estuviera en el suelo otros 5 segundos o mas sin causa justificable,
durante el mismo combate, debera ser penalizado.

El equipo arbitral decidira, en el caso que corresponda si la decision es KIKEN,
HANSOKU o SHIKAKU.

ARTICULO 8. PROTESTAS )

Nadie puede protestar personalmente a los Arbitros, sobre su decision.

Si un procedimiento contraviene aparentemente las reglas, el representante
oficial del equipo (entrenador) o en el caso de competiciones individuales, la
persona cuyo nombre haya sido oficialmente puesto como entrenador del
contendiente, es el Unico que podra hacer la protesta.

La protesta se realizara en un informe escrito enviado inmediatamente después
del combate en el cual se generd la protesta. La Unica excepcion a esto es
cuando la protesta concierne a un mal funcionamiento administrativo. Esto debe
ser notificado al Arbitro jefe inmediatamente después de ser detectado.

La protesta debera ser enviada al Representante del Comité de Arbitraje. En su
debido momento, el Comité revisara las circunstancias que llevaron a la protesta.
Tendra en cuenta todas las incidencias ocurridas, realizara un informe y tendra
poder para tomar la decision que considere oportuna.

ARTICULO 9. PODERES Y DEBERES DEL DIRECTOR DE

ARBITRAIJE, ARBITRO CENTRAL Y LATERALES.

Los poderes y deberes del Director de Arbitraje seran los siguientes:

Asegurar la correcta preparacién para el torneo, de acuerdo con el Comité
Organizador del mismo, con respecto a la organizacion del area de competicion,
provision y entrega de todo el equipo y facilidades necesarias para la consecucién
de los encuentros y su supervision, precauciones de seguridad, etc.

Decidir con antelacién el nombramiento y convocatoria de Arbitros y Jueces, y
nombrar en cada competicion una Comision de Arbitraje que supervise la
realizacion de los Arbitrajes oficiales. Seran miembros fijos de la comisién el
Director de Arbitraje y el Director Técnico.

45



R.F.EKD.A

11
c CunScJU
Real Federacién Espafiola de Karate y D.A //32";3?&2“

Departamento Nacional de Tai-Jitsu
www.rfek.es

TAIJITSU
DEPARTAMENTO NACIONAL

Nombrar Arbitros sustitutos alli donde se requieran (la composicion del panel de
Arbitros no podra cambiarse a discrecion de los Arbltros)

Dar el juicio final de la Comision de Arbitraje en las cuestiones de indole técnica
que puedan suscitarse durante un combate y las cuales no estén contempladas
en las reglas.

Los poderes del Arbitro Central, son los siguientes:

Sera nombrado un Arbitro Central del combate y lo dirigira incluyendo el anuncio
de comienzo, suspension y final del encuentro. Portara un brazalete de color rojo
en su manga derecha y otro de color azul en su manga izquierda. Permanecera
principalmente dentro el area de competicion. Dirigira el combate y aplicara las
decisiones y sanciones.

Se asegurara de que las puntuaciones y decisiones se registren correctamente, en
caso contrario parara el combate y realizara las correcciones oportunas en la
mesa.

Tendra potestad de:

Levantar el banderin para otorgar puntos, asi como para dar su decision.

Explicar, si es necesario, las bases para dar un juicio.

Imponer penalizaciones y dar avisos previa consulta con el resto del panel de
Arbitros si lo considera conveniente. (antes, durante o después del encuentro),
Llamar a los Jueces de esquina para recavar sus opiniones.

La autoridad del Arbitro no esta limitada solamente al area de competicion, sino
también a todo su perimetro inmediato.

El Arbitro, dara todas las drdenes y hara todos los anuncios.

Juez de Kumite

Los Jueces de Kumite se situaran sentados a ambos lados del tatami. En el caso
de que un competidor tenga que abandonar temporalmente el area de
competicién por alguna razén considerada necesaria por el Arbitro central, un
Juez de Kumite debe acompafarlo y ver que no ocurra ninguna anomalia. Esta
autorizacion se dara en casos muy excepcionales. (Ejemplo: para cambiarse el
keikogui o ser atendido mejor por el médico)

Los poderes de los Jueces de Kumite son los siguientes:

Levantar el banderin para otorgar puntos asi como para emitir su decision.
Ayudar y asistir al Arbitro Central realizando el gesto oficial apropiado.

Tomar parte en las consultas con el Arbitro Central cuando sea requerido.

Senalar su opinidn con gestos discretos.

Ejercitar su derecho al voto en la decision a tomar. Hantei

El Juez de Kumite hablara solamente si se lo pide el Arbitro Central.

El Juez de Kumite observara cuidadosamente las acciones de los contendientes y
sefialara, cruzando sus banderines, al Arbitro Central su opinidn en los siguientes
Casos:

Cuando un contendiente parezca que va a cometer o haya cometido una accion
y/o técnica prohibida.

Cuando se advierta una lesion o enfermedad de un contendiente.

Cuando uno de los contendientes se haya salido del area de competicion
cometiendo Jogai.

Cuando advierta que el marcador es incorrecto con las decisiones dadas o
puntuaciones. )

En otros casos en que considere necesario llamar la atencién del Arbitro Central.
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Si fuera necesario y la informacion que debe dar le parece muy relevante, podra
incluso ponerse de pie con el fin de ser visto por el Arbitro Central.

Debqrén cumplirse los siguientes puntos generales:

Los Arbitros Centrales y los Jueces de Kumite, no podran ocupar otros puestos
durante el torneo o competicion. ]

Todas las consultas entre el panel de Arbitros, deberan ser tan breves como sea
posible.

Se evitaran las discusiones y se realizaran los gestos oficiales, tal y como se dan
en el apéndice 3, para comunicar los hechos. No se debe consultar en exceso

Los Jueces de Kumite deberan sentarse con los pies separados, fuera del area de
combate.

Deben colocar sus manos con las palmas hacia abajo sobre sus muslos, portando
en ellas un banderin de color rojo y otro de color azul.

No se anticiparan en las senales al Arbitro Central para dar una valoracidon o una
informacion.

Deben ser rapidos en apartarse con su silla en caso de que su posicién pueda
poner en peligro la integridad de los competidores.

ARTICULO 10. COMIENZO, SUSPENSION Y FIN DE LOS

ENCUENTROS
Los términos y gestos que se usan por el Arbitro central y Jueces de Kumite en el
transcurso del encuentro seran tal y como se indican en los apéndices 2 y 3.
El Arbitro y los jueces, deberan estar en su posicion de empezar el combate antes
de la llegada de los competidores sobre el area de competicion. El Arbitro debe
estar en el centro, un poco mas atras de la linea donde se colocan los
competidores. Debe estar de cara al publico y de espaldas a la mesa de
puntuacion y cronémetros.
El supervisor del encuentro o en su caso el tatami manager, debera asegurarse
que todo esta correcto: (area de competicion, equipo, uniformes, higiene,
oficiales de mesa, Jueces de Kumite, marcadores a CERO, etc...), antes de
comenzar el combate.
Una vez ocupadas sus posiciones respectivas y siguiendo al saludo entre los
contendientes, el Arbitro Central anunciara HAYIME y comenzara el combate.
El Arbitro Central parara el combate anunciando YAME, cuando uno de los dos
competidores dé dos palmadas, indicando que abandona. El Arbitro Central
ordenara a los contendientes ocupar sus posiciones originales e indicara el
resultado por medio de un gesto. )
Cuando se haya acabado el tiempo y la puntuacién sea de empate, el Arbitro
Central, dara YAME, y volvera a su lugar inicial. El Arbitro Central y los Jueces
gsperarén un golpe de gong, o silvato para emitir su juicio. A continuacién el
Arbitro Central indicara por medio de un gesto, al ganador.
Cuando se encuentre con las siguientes situaciones el Arbitro Central anunciara
YAME y parara el combate temporalmente, reanudandolo posteriormente.

Cuando uno de los contendientes esté fuera del area de competicion, si el que
esta adentro no esta realizando técnica efectiva ninguna.
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Cuando un competidor intenta luxar o estrangular de pie, estando el oponente
tendido en el suelo.

Cuando el Arbitro ordene a los contendientes ajustar sus cinturones, kimonos o
protecciones.

Cuando el Arbitro Central se dé cuenta de que un contendiente va a contravenir
las reglas o cuando haya percibido una sefial concerniente a esto por parte del
Juez de Kumite.

Cuando el Arbitro se dé cuenta de que un contendiente ha contravenido las reglas
0 cuando perciba una sefial concerniente a esto por parte del Juez de Kumite.
Cuando el Arbitro considere que uno o ambos contendientes, no pueden
continuar el combate debido a las lesiones, enfermedad u otras causas, teniendo
en cuenta la opinion del Doctor del Torneo, el Arbitro decidird si el combate
puede continuar, de acuerdo con el panel de arbitraje.

Cuando un contendiente esté tanteando a su oponente y sin realizar técnica
inmediata alguna.(Falta de combatividad)

Cuando uno o los dos contendientes se caigan o sean derribados, y pasados 15
seg. no se realice técnica efectiva alguna.

Caso de surgir cualquier situacion no cubierta por estas reglas, o si hay dudas
concernientes a su aplicacion, el Arbitro Central parara inmediatamente el
combate y obtendra con los Jueces de Kumite y el Director de Arbitraje, una
opinjén consensuada.

El Arbitro central, podra parar momentaneamente el combate anunciando
SONOMAMA, (no se mueven), sin cambiar las posiciones de los competidores,
para aplicar una penalizacién de forma que el competidor que no es penalizado
no pierda su ventaja. Para reiniciar el combate anunciara YOSHI, (Reiniciar). Esto
solo se puede aplicar en el trabajo en suelo, (ne-waza).

APENDICE (art. 13 punto 10. Siempre que él Arbitro anuncie Sonomama, deberé
cuidar que no se produzcan cambios en las posiciones de ambos competidores. Si
durante ne-waza un competidor muestra sefiales de estar lesionado, el Arbitro
puede anunciar Sonomama si es necesario, luego colocara de nuevo a los
competidores en la misma posicion que estaban.
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APENDICE UNO

CIONAL

UNIFORME
APENDICE DOS
TERMINOLOGIA

TERMINO SIGNIFICADO ACCION

HAYIME Comienzo o El Arbitro retrocede a Zenkutsudachi,
continuacion del extiende las palmas de las manos hacia el
combate pecho de los competidores y las junta.

YAME Parar. Interrupcion o El Arbitro se adelanta en Zenkutsu dachi y
final del combate corta con la mano hacia abajo. El

cronometrador para el reloj.

MOTO NO Posicion original Competidores y Arbitros se colocan en sus

ICHI respectivos puntos de partida.

SHUGO Los Arbitros son El Arbitro central sefiala a los laterales con
llamados los dos brazos.

HANTEI Juicio o decision Los tres Arbitros levantan sus banderines

para decidir el ganador.

AIUCHI Técnicas puntuables | No puntia ningin contendiente
simultaneas

AKA - AO Rojo - Azul Gana El Arbitro indica, con la palma de la mano

NO KACHI hacia arriba, al ganador.

CHUKOKU Aviso Con el dedo indice hacia la cara del
competidor y con el brazo flexionado

KEIKOKU Sancion de 1 punto El Arbitro indicara con su dedo indice al pie
del ofensor.

HANSOKUCHUI | Sancién de 2 puntos El Arbitro indica con su dedo indice al
abdomen del ofensor.

HANSOKU Perdedor del combate El Arbitro indica con su dedo indice la cara
por sancién o del ofensor y anuncia la victoria.
acumulacioén de
sanciones.

SHIKAKU Descalificacién del El Arbitro utilizard dos gestos: primero
torneo dirige su dedo indice a la cara del ofensor

y luego hacia arriba y detras de si mismo.
Anunciara con el gesto apropiado al
ganador.

KIKEN Renuncia, abandona El Arbitro sefiala con su dedo indice hacia
la linea del contendiente que renuncia,
anunciando la victoria del oponente.

WAZA-ARI Técnica de 2 puntos Los Arbitros levantan horizontal el banderin
correspondiente (AKA-AO).

YUKO Técnica de 1 punto Los Arbitros levantan hacia arriba el
banderin correspondiente. (AKA-AQ).
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APENDICE TRES

GESTOS DE SEﬂALIZACIéN
ARBITRO CENTRAL

Comienza el combate. El Arbitro esta en su linea.

SHQMEI-NI-REI
El Arbitro extiende sus brazos con las
palmas hacia delante.

OTOGAI-NI-REI
El arbitro indica a los contendientes
que saluden el uno al otro

HAYIME
Comienzo del encuentro, detras del anuncio
El arbitro da un paso atras.

YAME
Cortar en SHUTO de arriba a abajo hasta la
posicién horizontal.

SHUGO ]
Llamar a los Arbitros para consultar.
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WAZA-ARI: AO - AKA
2 puntos: Azul - Rojo

YUKO: AO -AKA
1 punto: Azul - Rojo.

Infraccién categoria 1

Infraccion categoria 2

SANCIONES HANSOKU
Apuntando hacia la cara del competidor
que ha violado las reglas.

HANSOKU CHUI Apuntando hacia el
vientre del competidor infractor.
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KEIKOKU
Apuntando hacia los pies del competidor infractor.

SHIKAKU

Dirigir el indice primero hacia la cara del competidor
que se descalifica, después hacia el exterior

del area de combate. El Arbitro entonces anunciara
(AO-AKA) NO KACHI (Azul o rojo gana).

ANULAR LA ULTIMA DECISION

Cuando una puntuacion o una
penalizacion han sido dadas
erroneamente, el Arbitro se vuelve hacia
el contendiente, anuncia “AKA” o “AQ”,
cruza sus brazos, después hace un
movimiento de corte con las palmas hacia
abajo, para indicar que su ultima decision
ha sido anulada.

NO KACHI (Victoria)
Al final del combate o encuentro, el
Arbitro extiende su brazo hacia arriba a
45 © por el lado del ganador y anuncia
“AKA (AO) No Kachi”.
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KIKEN “"Renuncia”

El Arbitro sefiala con el dedo indice a la
posicidn inicial del contendiente que renuncia
y después anuncia la victoria del contrario.

HIKIWAKE “Empate” (solo aplicable en encuentros por equipos).

En el caso de una decision empatada al
finalizar el tiempo o cuando no se haya
puntuado al finalizar...

El Arbitro cruza los brazos y luego los
extiende con las palmas mirandoal
frente

PASIVIDAD

El Arbitro rota un pufo alrededor del
otro frente a su pecho para indicar una
infraccion de Categoria 2.

TORIMASEN
“No punto, ni advertencia ni

enalizacion” .
| Arbitro cruza sus brazos después
hace un gesto de corte, con las palmas
hacia abajo.

TECNICA BLOQUEADA O FUERA DEL
OBJETIVO

El Arbitro coloca una mano abierta sobre
el otro brazo para indicar a los Jueces
que la técnica ha sido bloqueada o ha
llegado a una zona no puntuable.
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TECNICA FALLIDA

El Arbitro mueve el pufio cerrado a
través del cuerpo para indicar a los
Jueces que la técnica ha fallado o ha
llegado fuera del area puntuable.

CONTACTO EXCESIVO

El Arbitro indica a los Jueces que ha
habido contacto excesivo, u otra
infraccion de Categoria

SIMULAR O EXAGERAR UNA LESION
Arbitro lleva ambas manos a la cara
para indicar a los Jueces una infraccion
de Categoria 2.

JOGAI (Salida del area de competicion)

El Arbitro indica una salida a los Jueces,
sefalando con el dedo indice hacia el
borde del area de competicion en el
lado del ofensor.

MUBOBI (Ponerse uno mismo en peligro)
El Arbitro se toca la cara, después
vuelve el borde de la mano hacia delante
y la mueve hacia atras y hacia delante
frente a la cara para indicar a los Jueces
que el contendiente se esta poniendo a si
mismo en peligro.
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EVITAR EL COMBATE

El Arbitro hace un movimiento circular
con el dedo indice hacia abajo para
indicar a los Jueces una infraccion de
Categoria 2.

ATAQUES PELIGROSOS Y

DESCONTROLADOS

El Arbitro pasa el puno por un lado
de su cabeza paraindicar a los Jueces
una infraccion de Categoria 2.

ATAQUES SIMULADOQOS CON LA

CABEZA, LAS RODILLAS Y LOS

CODOS

El Arbitro se toca la frente, la rodilla o el
codo con la mano abierta para indicar a
los Jueces una infraccién de Categoria 2.

HABLAR Y PROVOCAR AL CONTRARIO

Y C,OMPORTAMIENTO DESCORTES

El Arbitro se lleva el dedo indice a los labios para indicar
a los Jueces una infraccion de Categoria
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LAS SENALES DE LOS JUECES CON LAS BANDERAS

YUKO WAZA-ARI

FALTA
Advertencia de una falta, Se agita en circulo la bandera correspondiente, y
después

se hace la sefial d¢ falta de Categoria 1 6 2.

INFRACCION DECATEGORIA 1 INFRACCION DE LA CATEGORIA 2
Se cruzan las banderas y se El juez gira la bandera con el brazo
extienden con los brazos extendidos doblado
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JOGAI KEIKOKU
El juez golpea el suelo con
la bandera correspondiente

HANSOKU CHUI HANSOKU

PASIVIDA
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