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REGLAMENTO DE KUMITE

ARTICULO 1: EL AREA DE COMPETICION DE KUMITE

1. Elarea de competicién debe ser lisa y estar libre de obstaculos.

2. El area de competicién sera un cuadrado formado por piezas de tatami, con lados de ocho
metros (medido desde la parte exterior), con dos metros adicionales en todo el perimetro
como zona de seguridad. HEstos dos metros de zona de seguridad deberan estar despejados
de todo obstaculo. El area podra estar elevada a una altura de un metro sobre el nivel del
suelo. La plataforma elevada debe tener unas dimensiones minimas de doce metros de lado,
para incluir tanto la supetficie de competicién como la zona de seguridad

3. Para el posicionamiento del arbitro se debe sefialar una linea de medio metro de longitud a
dos metros del centro del area de competicion.

4. Para el posicionamiento de los competidores se sefialaran dos lineas paralelas de un metro
de longitud cada una, en angulo recto con la linea del arbitro y situadas a metro y medio del
centro del area de competicion.

5. Los jueces se sentaran en el area de seguridad, uno mirando directamente al arbitro y los
otros dos detras de cada uno de los competidores, un metro hacia el arbitro, mirandose
entre si. Cada uno estara equipado con una bandera azul y otra roja.

6. El arbitrador se sentara junto a una mesa justo fuera del area de seguridad, por detras y a la
izquierda del arbitro. Estara equipado con una sefial o bandera roja, y un zumbador.

7. El supervisor de la puntuacion estara sentado en la mesa oficial correspondiente, entre el
encargado de controlar la puntuacion y el cronometrador.

8. El metro del borde del area de competicion debe ser de color diferente del resto del tatami.

EXPLICACION :

L No debe haber muretes, carteles publicitarios, efc. dentro del metro del perimetro exterior al drea de

seguridad.

1L Las piezas del tatami deben ser antideslizantes en la superficie de contacto con el suelo, y por contra

deben  tener un coeficiente de rozamiento bajo en la cara superior. No deben ser tan gruesas como las de
Judo, pues éstas dificultan los movimientos de karate. El arbitro debe asegurarse que las piezas del
tatami no se separen entre si durante la competicion, pues las hendiduras provocan lesiones y constituyen
un riesgo. Deben ser del tipo homologado por la WKF-.
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ARTICULO 2: UNIFORME OFICIAL

Los competidores y sus entrenadores deben vestir el uniforme oficial tal como se define
aqui.

El Comité de Arbitraje puede descalificar a cualquier oficial o competidor que no cumpla
con ésta norma.

ARBITROS

Los arbitros y jueces deben vestir el uniforme oficial definido por el Comité de Arbitraje.
Este uniforme debe llevarse en todas las competiciones y cursos.

El uniforme oficial sera el siguiente:

Una chaqueta azul marino, no cruzada, con dos botones plateados.

Una camisa blanca de manga corta.

Una corbata oficial sin sujetacorbata.

Pantalon gris claro sin vueltas.

Calcetines azul oscuro o negro normales y zapatillas negras para el tatami.
Arbitros y jueces femeninos pueden llevar horquillas/pinzas.

COMPETIDORES

w

Los competidores deben llevar un karate-gi blanco sin marcas, ni franjas ni ribetes. Se puede
llevar el emblema o bandera del pais, en la parte izquierda del pecho y no excediendo el
tamafio de un cuadrado de 10 cm (100 x 100mm). En el karate-gi solo puede aparecer la
marca del fabricante. Ademas se llevara un dorsal identificativo con un nimero
suministrado por el Comité de Organizacion. Un competidor debe llevar un cinturén rojo y
el otro uno azul. Los cinturones deben tener una anchura de unos 5cm y tener la longitud
suficiente como para que sobren 15cm a cada lado del nudo.

No obstante lo citado en el parrafo anterior, el Comité Director puede autorizar la
exhibicién de determinados anuncios o marcas de patrocinadores aprobados.

La chaqueta, al cogerse con el cinturén alrededor de la cintura, debe tener una longitud
minima tal que cubra las caderas y como maximo a tres cuartos de la longitud de muslo. Las
competidoras deben llevar una camiseta normal blanca debajo de la chaqueta del karate-gi.

La longitud maxima de las mangas debe ser tal que no sobrepase el doblez del pufio, y la
minima no mas corta que la mitad del antebrazo. Las mangas de la chaqueta no deben ir

dobladas.

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.

Los competidores deben llevar el pelo limpio y cortado de forma que su longitud no
perturbe la marcha de los combates. No esta autorizado el Hachimaki (banda en la frente).
Si el arbitro considera que un competidor tiene el pelo demasiado largo o sucio, puede
descalificar a dicho competidor. En kumite estin prohibidas las pinzas para el pelo, asi
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como cualquier pieza metalica. En kata esta permitido llevar pinzas de pelo discretas. Cintas
v demds adornos estin prohibidos.

7. Los competidores deben llevar las ufias cortas y no llevar objetos metalicos o de otra indole
que puedan lesionar al oponente. El uso de aparatos metalicos de ortodoncia debe estar
autorizado por el arbitro y el médico oficial. El competidor serd plenamente responsable de
cualquier lesion.

8. Son obligatorias las guantillas aprobadas por la WKI; un competidor las llevard de color
rojo y el otro de color azul.

9. Es obligatorio el protector bucal.

10. Se permiten los protectores de tibia blandos y de vaina. Estan prohibidos los protectores de
tibia con protector de empeine.

11. Estan prohibidas las gafas. Los competidores pueden llevar lentillas blandas bajo su propio
riesgo.

12. Esta prohibida la utilizacién de prendas y de equipo no autorizados. Las mujeres deben
llevar el equipo adicional autorizado tal como el protector de pecho.

13. Todos los elementos de proteccion deberan ser en su caso, del tipo o tipos homologados
por la WKIF.

14. La utilizacién de vendajes, acolchamientos u otro tipo de apoyos debido a lesién debe estar
aprobada por el arbitro después de haber oido al médico oficial.

ENTRENADORES

1. El entrenador, durante todo el torneo, deberid vestit un chandal y llevar visible su
identificacién oficial.

EXPLICACION:

L E/ competidor debe llevar un solo cinturdn, el cual serd rojo para AKA y azul para AO. Durante los
combates no se deben llevar los cinturones de grado.

1L Los protectores bucales deben ajustar adecuadamente. No se permiten las coguillas que utilizan un
plistico de quita y pon que se introduce en un suspensorio y aquellos que los utilicen cometeran una
infraccion.

1. Por cuestiones religiosas puede haber personas que deseen llevar elementos tales como turbantes o
amuletos. Las personas que por motivos religiosos deseen levar prendas que en circunstancias normales
no estarian antorizadas deberan notificarlo al Comité de Arbitraje antes del torneo. I Comité de
Arbitraje examinara cada solicitnd. No se tendrdan en cuenta aquellos casos de quienes se presentan a
participar en el mismo dia sin aviso previo.

1. Si un competidor se presenta en el drea de competicion vestido inadecuadamente, no sera descalificado
inmediatamente, sino que se le dard un minuto para corregirlo.

. Si el Comité de Arbitraje lo acuerda asi, los darbitros se podrin quitar la chagueta..
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ARTICULO 3: ORGANIZACION DE LAS COMPETICIONES DE KUMITE

En un torneo de Karate puede haber competicién de kumite y/o competicion de kata. La
competicién de kumite se puede dividir a su vez en individual o por equipos. El individual
se puede subdividir en categorias de peso y open. Las categorfas de peso y open se
componen de combates. El término “combate” describe también las competiciones
individuales que oponen a dos componentes de un equipo de kumite.

Ningun competidor puede ser remplazado por otro en un encuentro individual.

Los competidores individuales o equipos que no se presenten al ser llamados seran
descalificados (KIKEN) en la categoria que corresponda.

Los equipos masculinos se compondran de siete miembros de los cuales competiran cinco
en cada eliminatoria. Los equipos femeninos se compondran de cuatro miembros de los
cuales competiran tres en cada eliminatoria.

Los competidores son todos miembros del equipo. No hay reservas fijas.

Antes de cada encuentro, un representante del equipo presentara en la mesa oficial un
formulario oficial definiendo los nombres y el orden de combate de los miembros
competidores del equipo. Los participantes seleccionados de entre los siete miembros del
equipo y el orden de combate se pueden cambiar en cada vuelta, pero una vez comunicado
no se podra cambiar hasta que la vuelta esté completada.

Un equipo sera descalificado si uno de sus miembros o su entrenador cambia la
composicién del equipo o el orden de combate sin notificarlo por escrito antes de la
eliminatoria de la que se trate.

EXPLICACION:

1L

111

1.

Una “vuelta” es una fase especifica en una competicion que lleva a la obtencion de los finalistas. En
kumite, una vuelta elimina el 50% de los competidores, contando los puestos libres como competidores.
E/ concepto vuelta se puede aplicar también a las repescas. En el sistema de lignilla, una vuelta es
cuando todos los competidores de la liguilla han combatido una vez.

La utilizacion de los nombres de los competidores cansa problemas de pronunciacion e identificacion. Se
deben asignar y utilizar nilmeros.

Al alinearse antes de un encuentro, un equipo debe presentar a los competidores que combatiran. 1.os
competidores no combatientes en dicho encuentro y el entrenador no seran incluidos y se sentaran en una
gona aparte designada a tal efecto.

Para poder competir, los equipos masculinos deben presentar al menos tres competidores y los femeninos
al_menos _dos. Un_equipo_con menos competidores de los requeridos serd excluido del encuentro

(KIKEN).

El formulario de orden de combate puede ser presentado por el entrenador o por un competidor
designado del equipo. Si es el entrenador, debe ser claramente identificable como tal, pues si no serd
rechazado. La lista debe incluir el nombre del pais o club, el color del cinturon asignado al equipo para
el encuentro y el orden de combate de los niiembros del equipo. Se deben incluir los nombres de los
competidores y su niimero de dorsal y el escrito debe ser firmado por el entrenador o por la persona
nominada.
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g8 Si debido a un error compiten los competidores errineos, entonces el combate serd declarado nulo
independientemente del resultado. Para reducir este tipo de errores el ganador de cada combate debe
confirmar la victoria a la mesa de control antes de abandonar el drea de competicion.

ARTICULO 4: EL PANEL DE ARBITRAJE

1. El Panel de Arbitraje para cada encuentro consistira en un Arbitro (SHUSHIN), tres Jueces
(FUKUSHIN) y un Arbitrador (IKANSA).

2. En un encuentro de kumite, el arbitro v los jueces no deben tener la nacionalidad de

ninguno de los participantes.

3. Ademas, para facilitar la operacion de los encuentros, se nombraran cronometradores,
personal para controlar las puntuaciones, anunciadores y supervisores de la puntuacion.

EXPLICACION:

L Al comenzar un encuentro de Rumite, el drbitro estard sitnado en el borde exterior del drea de
competicion. A la izquierda del drbitro se sitnaran los jueces 1y 2 y a la derecha el arbitrador y el
Juez 3.

1L Después del intercambio formal de saludos entre los competidores y el panel de arbitraje, el arbitro dara
un paso atras, los jueces y el arbitrador se giraran bacia él y se saludaran. Después todos ocuparin sus
posiciones.

II1. Cuando _se_cambia_todo el Panel de Arbitraje, los salientes se_posicionardn cono _al comiengo del

combate o del encuentro, se saludardn entre sy a continuacion abandonaran juntos el drea.

V. Cuando no cambia todo el Panel, el Juez, entrante se dirige hacia el saliente, se saludan e intercambian
posiciones.

ARTICULO 5: DURACION DE LLOS COMBATES

1. La duraciéon de un combate de kumite es de tres minutos para senior masculino, tanto
individual como por equipos, y de dos minutos para junior, cadete y senior femenino.

2. El tiempo del combate comienza a contar cuando el arbitro da la sefial de empezar y se para
cada vez que el arbitro dice “YAME”.

3. El cronometrador hard sonar un gong claramente audible indicando que faltan 30 segundos

0 que ha finalizado el tiempo. La sefial de finalizacion del tiempo marca el final del
combate.
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ARTICULO 6: PUNTUACION

1. Las puntuaciones son las siguientes:

a) SANBON Tres puntos
b) NIHON Dos puntos
9) IPPON Un punto

2. Se concede puntuacion cuando se realiza una técnica en una zona puntuable de acuerdo a
los siguientes criterios:

a) Buena forma

b) Actitud deportiva
o) Aplicaciéon vigorosa
d) Zanshin

e) Tiempo apropiado
f) Distancia correcta

3. SANBON se otorga por:

a) Patadas JODAN.
b) Derribo o barrido del oponente con la pierna al suelo seguido de una técnica
puntuable.

4. NIHON sc otorga por:

a) Patadas CHUDAN.

b) Golpes de pufio a la parte trasera, incluvendo la parte de atras de la cabeza v del
cuello.

o) Combinaciéon de técnicas de mano, cada una de las cuales puntuarfan por
separado.

d) Desequilibrio del oponente seguido de técnica puntuable.

5. IPPON se otorga por:

2) CHUDAN o JODAN TSUKI.
b) UCHL

6. Los ataques estan limitados a las siguientes zonas:

a) Cabeza

b) Cara

9) Cuello

d) Abdomen

e) Pecho

f) Zona trasera

o) Zona lateral (los costados)

7. Se considera valida una técnica eficaz realizada al mismo tiempo que se sefiala el final del
combate. Una técnica, aunque sea eficaz, realizada después de una orden de suspender o
parar el combate no sera puntuada y si podra suponer una penalizacion para el infractor.
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8. No se puntuard ninguna técnica, aunque sea correcta, que se realice cuando los dos
contendientes estan fuera del area de competicion. Sin embargo, si uno de los contendientes
realiza una técnica eficaz mientras esta todavia dentro del 4drea de competicion y antes de
que el arbitro diga “YAME”, dicha técnica sera puntuada.

9. No se puntuaran técnicas eficaces realizadas simultineamente por los dos competidores, el
uno sobre el otro (AIUCHI).

EXPLICACION:

Para marcar es necesario aplicar una técnica a una zona puntuable segtin lo definido en el punto

6 anterior. Ia técnica debe ser controlada adecuadamente con relacidén a la zona atacada v debe
satisfacer los 6 criterios del punto 2 anterior.

VOCABULARIO CRITERIOS TECNICOS

1. Patadas JODAN. JODAN se define como cara, cabeza y
cuello.

2. Cualquier técnica puntuable que se realiza después de tirat,
barrer de pierna o derribar al oponente de forma legal..

SAMBON (3 puntos)
se concede por:

1. Patadas CHUDAN. CHUDAN se define como abdomen,
pecho, espalda y los costados.

2. Golpes de pufio a la parte trasera del oponente, incluyendo la
parte de atras de la cabeza y del cuello.

NIHON (2 puntos) 3. Combinacién de técnicas de pufio y golpes (TSUKI y UCHI)

se concede por: cada una de las cuales puntuarfan por separado, realizadas a
alguna de las siete zonas puntuables.

4. Cualquier técnica puntuable realizada después de que el
contendiente, de forma legal, haya provocado la pérdida de
equilibrio de su oponente en el momento de marcar el punto.

1. Cualquier golpe de puno (TSUKI) sobre cualquiera de las
siete zonas puntuables excluyendo la patte trasera y la zona
posterior de la cabeza y el cuello.

2. Cualquier golpe (UCHI) sobre cualquiera de las siete zonas
puntuables.

IPPON (1 punto)
se concede por:

L Por razones de seguridad, estin probibidos y recibirdn adverfencia o penalizacion, los derribos en los
cuales el oponente es derribado de forma peligrosa, o cuando el punto de giro estd situado por encima del
nivel de la cadera. Las excepciones a esto son barridos convencionales, que no requieren que el oponente
sea sujetado mientras se ejecuta el barrido, tales como ashi-barai, ko uchi gari, kani waza ete. Después
de un derribo el arbitro dejard dos o tres segundos para intentar una técnica puntuable.

1L Cuando un contendiente resbala, cae o pierde el equilibrio por si mismo y es marcado por su_oponente,
la puntuacion se otorgard conso si dicho contendiente hubiera estado de pie.

1. Una técnica con “Buena Forma” debe tener caracteristicas que le confieran eficacia probable
dentro del marco de los conceptos del Karate tradicional.

1. Actitud Deportiva es un componente de la buena forma y se refiere a una clara actitud no
malintencionada de gran concentracion durante la realizacion de la téenica puntnable.

V. Aplicacion Vigorosa define la potencia y la velocidad de la técnica y el deseo palpable de que ésta
tenga éxito.
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Zanshin es un criterio que se olvida a menndo al evaluar un punto. Es el estado de compromiso
continnado en el cunal el contendiente mantiene total concentracion, observacion y conciencia de la
potencialidad del oponente para contraatacar. El contendiente no vuelve la cara durante la realizacion de
la téenica, y contindia haciendo frente al oponente después de dicha realizacion.

Buen Timing significa realizar una técnica cnando ésta tiene el mayor efecto potencial.

Distancia Correcta significa igualmente el desarrollar una técnica a la distancia precisa en la que
ésta tiene el mayor efecto potencial. Por fanto, si la técnica se ejecuta sobre un oponente que se esti
alejando rapidamente, en ese caso se reduce el efecto potencial del golpe.

Distanciamiento se refiere también al punto en el cnal la técnica completada llega a su destino o cerca
de éste. Se debe considerar que tienen distancia corvecta un golpe de puio o una patada gue se gueda entre
un_togue superficial y 2/5 cm de la cara. Sin embargo, los golpes de puiio Jodan que llegan a nna
distancia razonable del objetivo y en los cuales el oponente no hace intento alguno de esquiva o bloguneo,
deben ser puntuados, siempre que la técnica cumpla los otros criterios.

Una técnica sin validez es una técnica sin validez independientemente de donde y como se ejecute. Una
técnica a la cual le falta buena forma o no tiene suficiente potencia, no se puntuara.

Podrdn puntnarse técnicas que lleguen debajo del cinturdn, siempre que sea por encima del pubis. E/
cuello, asi como la garganta, son también zonas puntuables. Sin embargo, no se permite contacto con la
garganta, anngue se pueda dar punto para una téenica adecnadamente controlada gue no toque.

Podrin puntuarse técnicas a los omdplatos. La parte no puntuable de los hombros es la unidn del hueso
superior del brazo con omdplato y clavicula.

La seiial de fin de tiempo marca el fin de las posibilidades de puntuar en el combate, aunqgue el drbitro,
inadyertidamente, no pare el combate inmediatamente. Dicha senal de fin de tiempo no quiere decir sin
embargo que no se puedan imponer penalizaciones. Estas pueden ser impuestas por el Panel de Arbitraje
mientras los contendientes no hayan abandonado el drea de competicion, después de haber acabado el
combate. A partir de este momento también se pueden imponer penalizaciones, pero ya solo por parte del
Comité de Arbitraje.

Son raros los verdaderos AIUCHIS. Las dos técnicas no solo deben llegar simultaneamente, sino que
ambas deben ser técnicas vdlidas puntuables, cada una con buena forma, etc. Dos técnicas pueden legar
simultaneamente, pero rara vey ambas son eficaces. El drbitro no debe considerar AIUCHI una
sitnacion donde solo una de las acciones es realmente puntuable. Esto no es AIUCHI.
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ARTICULO 7: CRITERIOS PARA LA DECISION

El resultado de un combate queda definido cuando un contendiente obtiene una ventaja de
ocho puntos, o al transcurrir el tiempo del combate cuando tenga el mayor numero de puntos, o
por decision (HANTEI), o cuando el oponente reciba HANSOKU, SHIKKAKU O KIKEN.

Cuando un combate finaliza con las puntuaciones igualadas, o sin puntuaciones, el arbitro

anunciard un empate (HIKIWAKEF) v si es el caso, anunciard el comienzo del ENCHO
SEN.

En combates individuales, en caso de haber un empate, se combatird una prolongacion de
un minuto (ENCHO-SEN). Un ENCHO-SEN es una prolongacién del combate, y
valdran todas las penalizaciones y las advertencias del combate inicial. El primer
competidor que puntie serd declarado vencedor. En el caso de que ningun competidor
puntie durante el ENCHO-SEN, la decision se tomara por una votacion final del arbitro y
los tres jueces (HANTEI). Es obligatoria una decisiéon a favor de uno u otro competidor, y
ésta se tomara basandose en lo siguiente:

a) La actitud, el espiritu de combate y la fuerza exhibidos por los contendientes.
b) La superioridad de las técnicas y tacticas desplegadas.
o) Cual de los contendientes ha iniciado la mayoria de las acciones.

En la competicién por equipos, no habra extension (ENCHO-SEN) en el caso de combate
empatado, excepto en los casos indicados en el punto 5 de este mismo articulo.

El equipo ganador es aquel que obtenga mas victorias. En caso de que ambos equipos
tengan el mismo numero de victorias, entonces el equipo vencedor sera aquel que tenga
mas puntos, sumando los obtenidos tanto en los combates perdidos como ganados.

Si los dos equipos tienen el mismo numero de victorias y puntos, entonces se celebrara un
combate decisorio. En caso de continuar el empate, habra una extension (ENCHO-SEN)
de un minuto. Ganara el primero que obtenga un punto. En caso de no puntuar ninguno, se
decidira por votacion del arbitro y los tres jueces (HANTEL).

En el caso de encuentros por equipos, cuando un equipo obtenga victorias suficientes en

los combates u obtenga suficientes puntos como para resultar vencedor, se dard por
finalizada la competiciéon v no habrd mas combates.

EXPLICACION:

1L

Al decidir el resultado de un combate por votacion al final de un ENCHO-SEN inconcluso,
(HANTELI), el drbitro se dirigiri al perimetro del drea de competicion y pedira “HANTEI", seguido
de un pitido de dos tonos del silbato. Los jueces indicardan sus opiniones por medio de sus banderas. El
arbitro, al mismo tiempo, indicard su propio voto, levantando su brazo bacia el lado del competidor
preferido. El drbitro dard un pitido corto, volverd a su posicion original y anunciard la decision
mayoritaria.

En el caso de una votacion empatada, el drbitro resolverd el empate utilizando su voto de calidad. Al
volver a su posicion original, colocard un brazgo a lo largo del pecho y levantard su brazo doblado hacia
el lado del competidor preferido para hacer ver que estd utilizando su voto dirimente. Después indicard
el ganador de la forma normal.
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ARTICULO 8: COMPORTAMIENTO PROHIBIDO

Hay dos categorias de comportamiento prohibido: Categoria 1 y Categoria 2.

CATEGORIA 1.

Técnicas que hacen contacto excesivo, teniendo en cuenta el drea puntuable atacada, y
técnicas que contactan la garganta.

2. Ataques a brazos o piernas, a la ingle, a las articulaciones, o al empeine.

3. Ataques a la cara con técnicas de mano abierta.

4. Técnicas de derribo peligrosas o prohibidas.

CATEGORIA 2.

1. Simular o exagerar una lesion.

2. Salidas repetidas del area de competicion (JOGAIL).

3. Ponerse a uno mismo en peligro, con un comportamiento que expone a ser lesionado por
el contratio, o no tomar las medidas de autoproteccion adecuadas (MUBOBI).

4. BEvitar el combate con el fin de que el oponente no tenga la oportunidad de marcar.

5. Agarrar o empujar, sin intentar el derribo u otra técnica.

6. Técnicas que por su naturaleza no puedan ser controladas en lo que se refiere a la
seguridad del oponente y ataques peligrosos e incontrolados.

7. Ataques con la cabeza, las rodillas o los codos.

8. Hablar o provocar al oponente, no obedecer las 6rdenes del arbitro, comportamiento
descortés hacia los arbitros u otras faltas de comportamiento.

EXPLICACION:

L La competicion de karate es un deporte, y por esa razin estan prohibidas las técnicas mds peligrosas y

todas las técnicas deben ser controladas. Los competidores entrenados pueden absorber golpes
relativamente potentes en dreas musculadas tales como el abdomen, pero la cabeza, la cara, el cuello, la
ingle y las articulaciones siguen siendo particularmente susceptibles a las lesiones. Por tanto cualguier
tenica que cause lesion debe ser penalizada a menos gue haya sido causada por el receptor. 1os
contendientes deben realizar todas las técnicas con control y buena forma. Si esto no es asi,
independientemente de la téenica mal ntilizada, debe darse un aviso o una penalizacion.

CONTACTO A LA CARA — SENIORS Y JUNIORS

1L

En senior y Junior, esta permitido el contacto con “togue” ligero, controlado, gue no canse lesion a la
cara, a la cabeza y al cuello, pero no a la garganta. Cuando el arbitro considere que el contacto ha sido
demasiado fuerte, pero que no disminuye la capacidad del competidor para ganar, dara una advertencia
(CHUKOKU,). Un segundo contacto bajo las mismas circunstancias serd penalizado con KEIKOKU
¢ IPPON (un punto) para el oponente. En el caso de una tercera violacion se dara HANSOKU
CHUI y NIHON (dos puntos) para el competidor lesionado. Una nueva violacion causari  la
descalificacion por HANSOKU.
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CONTACTO A LA CARA — CADETES

111

1.

VIIL

VIIL

IX.

XL

Para cadetes, todas las técnicas de mano a cabeza, cara y cuello deben tener control absoluto. Si el
guante toca el objetivo, el Panel de Arbitraje no dard el punto. Se permite que las
técnicas de pie a la cabeza, cara y cuello hagan “Contacto Superficial”. En el caso de técnicas
qgue hagan contacto ligero considerado mds que contacto superficial, el Panel de Arbitraje dard
advertencia o penalizacion. Cualguier técnica a cabeza, cara o cuello que canse lesion, no importa lo
ligera que esta lesion sea, serd advertida o penalizada a menos que sea cansada por el receptor.

E/ arbitro no debe perder de vista al competidor lesionado. Una pequeiia espera en el enjuiciamiento
permite que aparezcan sintomas de la lesion tales como la hemorragia nasal. La observacion revelard
también cnalquier esfuerzo de los contendientes por agravar lesiones leves para obtener ventaja tdctica.
Ejemplos de esto son soplar violentamente por una nariz lesionada, o frotarse la cara con fuerza.

Lesiones preexistentes pueden causar sintomas desproporcionados al nivel de contacto producido, y los
darbitros deben tener esto en cuenta al considerar las penalizaciones por aparente excesivo contacto. Por
ejemplo, lo gue parece un contacto relativamente ligero podria resultar en gue el competidor no esté en
condiciones de continnar a causa del efecto acumnlado a una lesion producida en un combate previo.
Antes del comienzo de un encuentro o un combate, el Jefe de Tapiz debe examinar las tarjetas miédicas
) asegurarse de que los contendientes estan en condiciones de combatir. El drbitro debe estar también
informado si un contendiente ha sido tratado previamente por lesion.

Seran inmediatamente advertidos o penalizados los contendientes que exageren su reaccion a contactos
ligeros, como sujetarse la cara o caer innecesariamente, con la intencion de que el arbitro penalice a su
oponente.

Simular una lesion inexistente es una grave infraccion del reglamento. Al competidor que simula nna
lesion se le debe dar SHIKKAKU, es decir, cuando hechos como caer y rodar por el suelo no pueden
considerarse el motivo de lesiones proporcionadas a dicho hecho en opinidn de un miédico neutral.
Excagerar una lesion es menos grave. Por exagerar una lesion se debe dar advertencia o penalizacion.

Los competidores que reciban SHIKKAKU por simular una lesion deben ser apartados del drea de
competicion y puestos directamente a disposicion de la Comision Médica de la WKFE, la cnal realizard
inmediatamente un examen al competidor. La Comision Médica enviara su informe a la Comision de
Arbitraje antes de la finalizacion de los campeonatos. 1os competidores que sinmlan lesion deben ser
severamente penalizados, incluyendo la suspension de por vida por infracciones reincidentes.

La garganta es especialmente vulnerable, ¢ incluso el mds ligero contacto debe ser advertido o
penalizado, a menos que sea cansado por una falta del receptor.

Las técnicas de derribo se dividen en dos tipos. Las técnicas de karate “convencionales” de barrido de
piernas tales como ashi barat, ko nchi gari, etc., donde el oponente es desequilibrado o derribado sin ser
agarrado previamente, y aquellos derribos que para su ejecucion requieren que el oponente sea agarrado
o sujetado. El punto de giro del derribo no debe estar por encima del nivel de la cadera, y el oponente
debe ser sujetado de manera que caiga de forma segura. Estan expresamente prohibidos derribos por
encima de los hombros tales como seio nage, kata garuma ete., al igual que los derribos llamados de
“Sacrificio”, tales como  tomoe nage, sumi gaeshi, etc. Si un oponente es lesionado como consecuencia de
una técnica de derribo, el Panel de Arbitraje decidira si hay que penalizar.

Estan probibidas las téenicas de mano abierta a la cara por el peligro que tienen para la vista del
oponente.
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JOGALI s¢ produce cuando un pie, o cualguier otra parte del cuerpo de un contendiente toca la parte
excterior del drea de competicion. Una excepeion a esto es cuando el contendiente es fisicamente enpujado
0 lanzado fuera del drea por el oponente.

A un contendiente que realice una técnica puntuable y después se salga del drea antes de gue el darbitro
diga “YAME?” se le dard el valor del punto y no se dari JOGAIL Si el intento no puntia, esa salida
se registrard como JOGAL

Si AQ sale justo después de que AKA puntiie con un atague valido, entonces se producira “Y AME”
inmediatamente antes del punto y no se registrard la salida de AO.

Si AQ se sale, 0 se ha salido al puntuar AKA (con AKA dentro del drea) entonces se dardan tanto el
punto de AKA como la penalizacion a AO por [OGAL

E/ contendiente que retroceda constantemente sin hacer frente al contrario, que trabe innecesariamente o
que abandone deliberadamente el drea, no dando a éste la oportunidad de marcar, debe ser advertido o
penalizado. Esto ocurre frecuentemente durante los iiltimos segundos de un combate. Si la infraccion
octrre cuando quedan diez 0 mds segundos de combate, el arbitro advertira al infractor. Si ha babido
previamente una o mas infracciones de categoria 2, se impondra una penalizacion. Sin_embargo, si
quedan menos de diez segundos de combate, el drbitro penalizard al infractor con KEIKOKU (tanto si
ba habido previamente o no un CHUKOKU de la categoria 2) y dard IPPON a su oponente. Si ha
babido _previamente un KEIKOKU de la_categoria 2, el drbitro penalizard al infractor con
HANSOKU-CHUI y dard NIHON al oponente. Si ha babido previamente un HANSOKU-
CHUI de la categoria 2 el drbitro penalizard al infractor con HANSOKU y otorgard el combate al
oponente. No obstante, el drbitro debe asegurarse de que el comportamiento del competidor no es una
téenica defensiva debida a que su oponente estd actuando de forma temeraria o peligrosa, en cuyo caso el
atacante deberia ser advertido o penalizado.

Un ¢ggemplo 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 atagues abiertos son un ejemplo de MUBOBI y no pueden ser
puntuados. Algunos competidores, de forma tdctico/ teatral, se dan la vuelta rapidamente para intentar
exhibir su superioridad y hacer ver que han puntuado. El propdsito de darse la vuelta es atraer la
atencion del drbitro hacia su técnica. Esto es otro caso claro de MUBOBI. S7 el infractor recibe
contacto excesivo y/ o sufre una lesion_y esta se considera que es debida al receptor, el drbitro dard una
adpertencia o penalizacion de Categoria 2 y podrd no penalizar al oponente.

Cualguier comportamiento descortés de un miembro de una delegacion oficial puede levar a la
descalificacion del torneo de un competidor, de todo el equipo, o de la delegacion.
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ARTICULO 9: PENALIZACIONES

ADVERTENCIA
(CHUKOKU):

KEIKOKU:

HANSOKU-CHUI:

HANSOKU:

SHIKKAKU:

EXPLICACION:

Puede ser impuesta por infracciones menores repetidas o por
la primera vez de una infracciéon menor.

En esta penalizaciéon se aflade IPPON (1 punto) a la
puntuaciéon del oponente. KEIKOKU se  impone por
infracciones menores para las cuales se ha dado ya una
advertencia en ese combate, o por infracciones no lo
suficientemente graves como para merecer HANSOKU-
CHUL

En esta penalizaciéon se aflade NIHON (dos puntos) a la
puntuacién del oponente. HANSOKU-CHUI se impone
normalmente por infracciones para las cuales se ha dado
previamente KEIKOKU en ese combate. También se puede
imponer directamente por infracciones graves que no
merezcan Hansoku.

Se impone como consecuencia de una infraccion muy grave o
cuando ya se ha dado un HANSOKU CHUI. Supone la
descalificacion del contendiente. En encuentros por equipos,
la puntuacién del competidor penalizado se pondra a cero v la
del otro competidor en ocho puntos.

Supone la descalificaciéon del torneo, competiciéon o
encuentro. Para definir el limite de SHIKKAKU debe
consultarse al Comité de Arbitraje. SHIKKAKU debe darse
cuando un contendiente actia malintencionadamente, no
obedece las 6rdenes del arbitro o cuando comete un acto que
dafa al prestigio y al honor del Karate-do, o por otras
acciones que violen las reglas y el espiritu del torneo. En
encuentros por equipos, la puntuacién del competidor

penalizado se pondrd a cero y la del otro competidor en ocho
puntos.

L Las penalizaciones de categoria 1 y categoria 2 no son acunmlables entre si.

1L Una penalizacion se puede inmponer directamente por una infraccion al reglamento, pero una vez dada,
la reincidencia en esa categoria de infraccidn debe ir acompanada de un anmento en la gravedad de la
penalizacion impuesta. Por ejemplo, no es posible dar una advertencia o penalizacion por contacto
excesivo y después dar una advertencia por un segundo contacto excesivo.

111 Los avisos (CHUKOKU) se dan cuando se ha producido de forma clara una infraccion menor del
reglamento, pero no se ha reducido el potencial del contendiente para ganar (en opinion del Panel de
Arbitraje) debido a la falta del oponente.

1. Un KEIKOKU se puede imponer directamente, sin dar una advertencia previa. KEIKOKU se
impone normalmente cnando el potencial del contendiente para ganar (en opinion del Panel de
Arbitraje) se ha reducido ligeramente debido a la falta del oponente.
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Un HANSOKU CHUI se puede imponer directamente o después de una advertencia o un
KEIKOKU y se utiliza cuando el potencial del contendiente para ganar (en opinion del Panel de
Arbitrage) se ha reducido sensiblemente debido a la falta del oponente.

Un HANSOKU se impone por la acumnlacion de faltas pero se puede imponer también directamente
por infracciones graves al reglamento. Se utiliza cnando en opinion del Panel de Arbitraje el potencial
del contendiente para ganar se ha reducido virtualmente a cero debido a la falta del oponente.

Cualguier competidor que reciba HANSOKU por causar lesion, y que en opinion del Panel de
Arbitros y el Jefe de Tapiz haya actuado sin precancin o peligrosamente, o que se considere que no
redine las capacidades necesarias para la competicion WKE, serd enviado al Comité de Arbitraje, el
cnal decidird si dicho competidor debe ser suspendido para el resto de la competicion y/o para
competiciones posteriores.

VI Un SHIKKAKU se puede imponer directamente, sin avisos de ningin tipo. El competidor no necesita

IX.

bacer nada para merecerlo; es suficiente que el entrenador o los miembros no combatientes de la
delegacion del contendiente se comporten de forma que daiien el prestigio y el honor del Karate-Do. Si el
arbitro cree que un contendiente ha actuado malintencionadamente, independientemente de que haya
cansado o no lesion fisica, entonces SHIKKAKU, y no HANSOKU, es la penalizacion correcta.

SHIKKAKU se debe anunciar priblicamente.

ARTICULO 10: LESIONES Y ACCIDENTES EN LA COMPETICION

KIKEN es la decision dada cuando un contendiente o contendientes no se presentan al ser
llamados, no pueden continuar, abandonan el combate o son retirados por orden del
arbitro. Las razones del abandono pueden incluir una lesiéon no atribuible a las acciones del
oponente.

Si dos contendientes se lesionan el uno al otro, o sufren los efectos de lesiones previas, y el
médico del torneo les declara incapaces de continuar, el combate serd otorgado a quien
tenga mas puntos en ese momento. En encuentros individuales, si ambos tienen los mismos
puntos, entonces la decision se dara por HANTEIL En encuentros por equipos el arbitro

anunciara un empate (HIKIWAKE). Cuando esto suceda en el ENCHO-SEN decisorio de

un encuentro por equipos, entonces la decision se dara por HANTEL

Un competidor lesionado que haya sido declarado incapaz de continuar por el médico del
torneo no puede volver a competir en dicho torneo.

Un competidor lesionado que gane un combate por descalificacion por lesion no podra
seguir compitiendo sin permiso del médico. Si esta lesionado, podra ganar un segundo
combate por descalificacién, pero sera retirado inmediatamente de la competicion de
kumite en dicho torneo.

Cuando un contendiente se lesiona, el arbitro debe parar el combate y simultineamente
llamar al médico, el cual esta unicamente autorizado a diagnosticar y tratar la lesion.

A un competidor lesionado durante un combate que precise tratamiento médico se le daran
tres minutos para recibir dicho tratamiento. Si el tratamiento no se ha completado dentro
de dicho tiempo, el arbitro decidira si el competidor no estd en condiciones para combatir
(Articulo 13, Parrafo 9d), o si se le debe dar mas tiempo para el tratamiento.
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Cualquier competidor que caiga, sea derribado, o noqueado, y no recupere totalmente su
posicion en diez segundos, sera considerado que no estd en condiciones de seguir
combatiendo y sera retirado automaticamente de todos los eventos de kumite del torneo.
Cuando un competidor caiga, sea derribado o noqueado y no recobre inmediatamente la

posicion erguida, el arbitro sefalard con el silbato al cronometrador para empezar la cuenta
de 10 segundos, vy al mismo tiempo llamard al médico si es preciso. El cronometrador

parara el conteo cuando el arbitro levante su brazo.

EXPLICACION:

II.

111

1.

VIL

Cuando el médico considera que un competidor no esta en condiciones, se debe hacer la anotacion
correspondiente en la tarjeta del competidor. Se debe dejar claro a otros Paneles de Arbitraje cual es el

grado de incapacidad.

Un contendiente puede ganar por descalificacion del oponente por la acummulacion de infracciones
menores de categoria 1. Puede ocurrir que el ganador no haya sufrido lesiones significativas. Una
segunda victoria por los mismos motivos llevard a la retirada, aiin cnando el competidor esté en
condiciones fisicas de continuar.

El drbitro solo debe lamar al médico cuando un contendiente estd lesionado y precisa tratamiento
miédico.

E/ médico estd obligado a hacer recomendaciones de seguridad solo en lo referente al tratamiento médico
adecnado de un competidor lesionado.

Al aplicar la regla de los “Diez; segundos” el tiempo serd contado por un cronometrador nombrado
especificamente para este fin. A los siete segundos debe sonar una advertencia de aviso, seguida de la
campanada final a los die, segundos. L/ cronometrador solo pondrd el reloj en marcha a la seial del
drbitro, y lo parard cuando el competidor esté totalmente erguido y el drbitro levante su brazo.

El panel de arbitraje decidird si da KIKEN, HANSOKU o SHIKKAKU segiin sea el caso.

En combate por equipos, si un mientbro del equipo recibe KIKEEIN, su puntuacion se pondrd a cero y la
del oponente en ocho puntos.
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ARTICULO 11: PROTESTA OFICIAL

Nadie puede protestar sobre un juicio a los miembros del Panel de Arbitraje.

Si un arbitraje puede haber infligido el reglamento, el Presidente de la Federacion o el
representante oficial son los tnicos autorizados para presentar una protesta.

La protesta se realizara en la forma de informe escrito, presentado inmediatamente después
del encuentro en el que se generd la protesta (la tnica excepcidon a esto es cuando la
protesta se refiere a una falta administrativa; el jefe de tapiz debe ser informado
inmediatamente después de detectarse dicha falta).

LLa protesta debe ser presentada a un representante del Jurado de Apelacion. En su debido
momento dicho jurado revisara las circunstancias que produjeron la protesta. Habiendo
tenido en cuenta todos los hechos disponibles, emitira un informe, y podra tomar las
acciones que considere oportunas.

Cualquier protesta que se refiera a la aplicacion del reglamento debe realizarse de acuerdo al
procedimiento definido por el Comité Director de la WKI. Debe ser presentada por escrito
y firmada por el representante oficial del equipo o competidor(es).

El reclamante debe depositar la cantidad econémica establecida por el WKF DC, que junto
con la protesta, deben ser entregadas a un representante del Jurado de Apelacion.

El Jurado de Apelacién esta compuesto por un representante del Comité de Arbitraje, uno
de la Comision Técnica, y uno de la Comision Médica.

EXPLICACION:

1L

111

I

La protesta debe incluir los nombres de los contendientes, del Panel de Arbitraje actuante, y los detalles
precisos de que es lo que se protesta. No se aceptardin como protesta vilida quejas generales sobre
normas generales. Es al reclamante a quien corresponde probar la validez de la protesta.

La protesta serd revisada por el Jurado de Apelacion y como parte de esta revision el jurado estudiara
la evidencia proporcionada en apoyo de la protesta. El jurado podra estudiar también videos oficiales y
preguntar a oficiales en un esfuergo por examinar de forma objetiva la validez, de la protesta.

Si el Jurado de Apelacion considera que la protesta es vilida, se tomardin las acciones oportunas.
También se tomaran las medidas necesarias para que no vuelva a ocurrir en competiciones futuras. Ia
Tesoreria devolvera el depdsito pagado.

Si el Jurado de Apelacion considera que la protesta no es vilida, ésta serd rechazada y no se devolverd
el depsito.

No se demorardn los combates subsiguientes, atin cuando se esté preparando una protesta oficial. Es la
responsabilidad del arbitrador asegurar que el combate ha sido conducido de acuerdo con los reglamentos
de competicion.

En el caso de una falta administrativa en el transcurso de un encuentro, el entrenador puede notificarlo
directamente al jefe de tapiz. A su vez, el jefe de tapiz se lo notificard al arbitro.
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ARTICULO 12: PODERES Y DEBERES

COMITE DE ARBITRAJE

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

1. Asegurar la correcta preparaciéon de cada torneo en coordinacién con el Comité de
Organizacion, en lo referente a la disposicion del area de competicion, la provision y el
despliegue de todo el equipo y las instalaciones necesarias, operacion y supervision de los
encuentros, medidas de seguridad, etc.

2. Nombrar y desplegar a los jefes de tapiz (arbitros jefe) en sus areas respectivas y emprender
las acciones oportunas segun se desprenda de los informes de los jefes de tapiz.

3. Supervisar y coordinar el comportamiento general de los arbitros.

4. Nombrar sustitutos alli donde sea necesario.

5. Dar la decisién final en materias de naturaleza técnica que puedan presentarse durante un
encuentro y las cuales no estén estipuladas en el reglamento.

JEFES DE TAPIZ

Los poderes y deberes del Jefe de Tapiz seran los siguientes:

1. Delegar en, nombrar y supervisar a arbitros y jueces, para todos los encuentros en areas
bajo su control.

2. Vigilar el comportamiento de arbitros y jueces en sus areas, y asegurarse de que los oficiales
nombrados son capaces de realizar las tareas que les han sido asignadas.

3. Otdenar al arbitro parar el combate cuando el arbitrador sefiala una infraccion al
reglamento de competicion.

4. Preparar un informe diario por escrito sobre el comportamiento de cada oficial bajo su
supervision, junto con las recomendaciones que pueda tener para el Comité de Arbitraje.

ARBITROS

Los poderes del Arbitro (SHUSHIN) seran los siguientes:

&

oo Nk

El arbitro dirigira los encuentros, anunciando el comienzo, la suspensién y el final de los
mismos.

Otorgar puntos.

Explicar al jefe de tapiz, al Comité de Arbitraje, o al Jurado de Apelacion, en caso de ser
necesario, las bases de una determinada decision.

Imponer penalizaciones y dar avisos antes, durante o después de un encuentro.

Obtener la(s) opinién(es) de los jueces y actuar en base a ellas.

Anunciar prolongaciones.

Realizar votaciones del Panel de Arbitraje (HANTEI) y anunciar el resultado.

Anunciar al ganador.

LLa autoridad del arbitro no esta Gnicamente limitada al area de competicion, sino también al
perimetro inmediato de ésta.

10. El arbitro dara todas las 6rdenes y hara todos los anuncios.
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JUECES

Los poderes de los Jueces (FUKUSHIN) seran los siguientes:

1. Asistir al arbitro mediante gestos con las banderas.
2. Ejercer el derecho de voto en las decisiones a tomar.

Los jueces deberan observar cuidadosamente las acciones de los contendientes y sefialar al
arbitro su opinién en los siguientes casos:

a) Cuando vean que se ha marcado un punto.
b) Cuando un contendiente haya cometido un acto y/o una técnica prohibidos.
o) Cuando adviertan una lesiéon o indisposicion de un contendiente.
d) Cuando uno de los contendientes, o ambos, se hayan salido del éarea de
competicién (JOGALI).
e) En otros casos en los que consideren necesario llamar la atencién del arbitro.
ARBITRADORES

El Arbitrador (KANSA) ayudara al jefe de tapiz a supervisar el desarrollo de los encuentros. En
caso de que las decisiones del arbitro y/o los jueces no estén de acuerdo con el reglamento de
competicién, el arbitrador levantard inmediatamente la bandera roja, y hara sonar el zumbador.
El jefe de tapiz indicara al arbitro que pare el combate o encuentro y corrija la irregularidad. Los
registros del encuentro seran oficiales una vez aprobados por el arbitrador.

SUPERVISORES DE LA PUNTUACION

El Supervisor de la puntuacién guardara un registro separado de los puntos concedidos por el
arbitro y al mismo tiempo vigilard a los cronometradores y a los encargados de la puntuacion.

EXPLICACION:
L Cuando tres jueces dan la misma seiial, o indican punto para el mismo competidor, el darbitro parard el

combate y dard la decision correspondiente. En caso de que el drbitro no pare el combate, el arbitrador
levantard la bandera roja o la seiial y hard sonar su umbador.

1L Cuando dos jueces dan la misma seiial, o indican punto para el mismo competidor, el drbitro
considerard estas opiniones, aunque podra no detener el combate si considera que dichas opiniones estin
erradas.

1. Sin embargo, si para el combate, deberd prevalecer la decision de la mayoria. El drbitro podrd pedir a
los jueces que reconsideren, pero no dard una decision contra dos jueces a menos que tenga el apoyo del
otro juez.

I Cuando el _darbitro vea un_punto, dard YAME y parard el combate utilizando la senal prescrita.
Entonces indicard su preferencia manteniendo el brazo doblado con la palma de su mano bacia arriba y
bacia el lado del oponente gue ha marcado.
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En ¢l caso de una decision empatada a dos, el drbitro indjcard con la senal adecuada porgué no
considera valido el punto del otro competidor y después se lo adjudicard a su oponente.

E/ arbitro podrd pedir a los jueces que reconsideren cuando crea que estan equivocados, o cunando
adoptar su decision seria una violacion del reglamento.

Cuando tres jueces tienen cada uno opiniones diferentes, el arbitro podra dar una decision que esté
apoyada por uno de los jueces.

En el caso de HANTEIL el drbitro y los jueces tendran un voto cada uno. En el caso de un
ENCHO-SEN empatado el drbitro tendra voto dirimente.

Los jueces solo pueden puntuar lo que realmente ven. Si no estan seguros de que una técnica ha llegado
realmente a una ona puntuable, deberdn seialar gue no han visto (MIENAI).

E/ papel del arbitrador es asegurar que el combate o encuentro se conduzea de acnerdo al reglamento de
competicion. No es un _juez mds. No tiene voto ni antoridad alguna en cuestiones de enjuiciamiento
tales como si la puntnacion fue vilida o hubo |OGAL Su sinica responsabilidad es en cuestiones de
procedimiento.

En el caso de que el arbitro no oiga la seial de fin del tiempo, el supervisor de puntuacién hara sonar
su silbato.

Al explicar las bases para la decision después del encuentro, el Panel de Arbitraje hablara con el jefe
de tapiz, el Comité de Arbitraje o el Jurado de Apelacion. No lo explicard a nadie mds.
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ARTICULO 13:COMIENZO, SUSPENSION Y FINAL DE LOS ENCUENTROS

1. Enlos apéndices 1 y 2 se pueden ver los términos y los gestos que utilizaran el arbitro y los
jueces durante los encuentros.

2. El arbitro y los jueces ocuparan sus posiciones y siguiendo a un intercambio de saludos
entre los contendientes, el arbitro anunciara “SHOBU HAJIME” y comenzara el combate.

3. El arbitro parara el combate anunciando “YAME” cuando vea una técnica puntuable. En

caso de ser necesario, el arbitro ordenara a los contendientes que vuelvan a sus posiciones
originales (MOTO NO ICHI).

4. El arbitro volvera a su posicién y los jueces indicaran su opinion por medio de una sefial.
En el caso de otorgar un punto, el arbitro identificard al contendiente (AKA o AO), la zona
atacada (CHUDAN o JODAN), la técnica (TSUKI, UCHI o GERI), y después dara el
punto utilizando el gesto prescrito. El arbitro a continuacién recomenzara el combate
diciendo “TSUZUKETE HAJIME”.

5. Cuando un contendiente haya obtenido una diferencia de ocho puntos durante un combate,
el arbitro dira “YAME” y ordenara a los contendientes que vuelvan a sus posiciones de
salida, haciendo ¢l lo mismo. Entonces anunciara al ganador levantando la mano hacia el
lado de éste y diciendo “AO (AKA) NO KACHI”. En este momento finaliza el combate.

6. Al acabar el tiempo, el contendiente con mas puntos sera declarado ganador, y el arbitro lo
indicara levantando una mano hacia el lado del ganador, diciendo “AO (AKA) NO
KACHI”. En este momento finaliza el combate.

7. Cuando se acaba el tiempo v las puntuaciones son iguales, o no se han concedido puntos, el
arbitro dird “YAME” y volvera a su posicién. Anunciard un empate (HIKIWAKE) v en su
caso el comienzo del ENCHO-SEN.

8. En HANTEI el arbitro y los jueces tienen cada uno un voto. En el caso de empate a votos
al final de un ENCHO-SEN inconcluso, el arbitro utilizara su voto de calidad para deshacer
el empate.

9. En las siguientes situaciones, el arbitro anunciara “YAME” y parard temporalmente el

combate:

a.  Cuando uno o los dos contendientes estén fuera del area de competicion.

b. Cuando el arbitro ordene a los contendientes ajustar su gi o su equipo de proteccion..

c.  Cuando un contendiente ha infringido el reglamento.

d. Cuando el arbitro considere que uno o ambos competidores no pueden continuar el

combate debido a lesion, indisposicion u otras causas. Después de oir la opinion del
doctor del torneo, el arbitro decidira si continuar o no el combate.

e. Cuando un contendiente agatre a su oponente y no realice técnica inmediata alguna en
dos o tres segundos.

f.  Cuando uno o los dos contendientes caiga o sea detrribado y no se realice técnica
efectiva alguna en dos o tres segundos.

g.  Cuando ambos contendientes estén en el suelo después de una caida o un derribo y se
enzarcen.

h. Cuando observe un punto.
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1. Cuando los tres jueces den la misma sefial, o indiquen un punto para el mismo
competidor.

j.  Cuando sea requerido para ello por el jefe de tapiz.

EXPLICACION:
L Antes de comenzar un combate, el arbitro llamari a los contendientes a sus lineas de salida. Si un

contendjente entra en el drea antes de tienpo, debe ser retirado de la niisma. 1os contendientes deben
saludarse el uno al otro adecuadamente, una simple inclinacion de la cabeza es descortés ¢ insuficiente.
E/ arbitro puede ordenar el saludo moviéndose de la forma indicada en el apéndice 2 del reglamento.

1L Al recomenzar el combate, el drbitro debe cerciorarse de que ambos competidores estin en sus lineas y
en la postura adecuada. Si los contendientes estan saltando o moviéndose deben pararse antes de que el
combate recomience. El arbitro debe recomenzar el combate con la minima demora posible.

ARTICULO 14:MODIFICACIONES

Solo la Comisién Deportiva de la WKF, con la aprobacion del Comité Director de la WKF,
puede alterar o modificar este reglamento.
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REGLAMENTO DE KATA

ARTICULO 1: AREA DE COMPETICION DE KATA

1. El area de competicion debe ser lisa y estar libre de obstaculos.

2. El area de competicion debe ser de tamafio suficiente como para permitir el desarrollo
ininterrumpido del kata.

EXPLICACION:
L Para la ejecucion adecuada del kata se precisa una superficie lisa y estable. Los tatamis para kumite

suelen ser adecnados para ello.

ARTICULO 2: UNIFORME OFICIAL

1. Los contendientes y los jueces deben llevar el uniforme oficial segin se define en el
articulo 2 del reglamento de kumite.

2. Sera descalificado quien no cumpla con esta regulacion.

EXPLICACION:

L No se puede quitar la chaqueta del karate-gi durante la ¢jecucion del kata.

1L A los contendientes que se presenten vestidos incorrectamente se les dard un minuto para corregirlo.

ARTICULO 3: ORGANIZACION DE LA COMPETICION DE KATA

1. La competiciéon de kata puede ser individual o de equipo. El equipo se compone de tres
personas. El equipo es exclusivamente masculino o exclusivamente femenino. La
competicién individual consiste en la ejecucion individual en categorias separadas de
hombres y mujeres.

2. Seaplicara el sistema de eliminaciéon con repesca.

3. Durante la competicién los contendientes deberan realizar tanto katas obligatorios
(“SHITEI”) como de libre eleccion (“TOKUI”). Los katas estaran de acuerdo con los de
las escuelas de Karate-do reconocidas por la WKF, basadas en los estilos de GOJU,
SHITO, SHOTO y WADO. En el apéndice 6 se da una lista de los katas obligatorios y en
el apéndice 7 una lista de los katas de libre seleccion.
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4. Al ¢jecutar SHITEI KATA no se permitiran variaciones.

5. Al ejecutar TOKUI KATA los contendientes podran elegir katas de la lista del apéndice 7.
Se permitiran las variaciones de acuerdo con la escuela del contendiente.

6. I.a mesa sera informada de la eleccion del kata antes del comienzo de cada vuelta..

7. Los contendientes deben realizar un kata diferente en cada vuelta. Una vez realizado un
kata, este no se puede repetir.

8. En la repesca se pueden hacer Kata SHITEI o TOKUI cumpliendo lo establecido en el
punto 7 anteriot.

9. En las finales de la competicién de kata equipos, los dos equipos finalistas ejecutaran el
Kata elegido de la lista TOKUI del apéndice 7 en la forma normal. Después realizaran una
demostraciéon del significado del Kata (BUNKAI). El tiempo permitido para la

demostracién del BUNKAT es de cinco minutos. El cronometrador oficial comenzari a

contar el tiempo cuando los miembros del equipo hagan el saludo a la finalizacién del kata
v_parard el cronémetro al finalizar el BUNKAI El equipo que exceda los 5 minutos
autorizados serd descalificado. El uso de armas tradicionales v de utiles o vestimenta
suplementaria no estd permitido.

EXPLICACION
L L/ niimero y el tipo de katas requeridos dependen del niimero de competidores individuales o de

equipos tal como se refleja en la siguiente tabla. 1os byes se cuentan como competidores o equipos.

COH?P etidores o Katas requeridos TOKUI SHITET
equipos
65-128 7 5 2
33 -64 6 4 2
17-32 5 3 2
9-16 4 3 1
5-8 3 3 0
4 2 2 0

ARTICULO 4: EL PANEL DE JUECES

1. Para cada encuentro, el panel de tres o cinco jueces sera designado por el Comité de

Arbitraje o por el jefe de tapiz.

2. En un encuentro de kata, los jueces no deben tener la nacionalidad de ninguno de los

participantes.

3. También se nombrarin cronometradores, anotadores y anunciadores.
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EXPLICACION:
L E/ juez jefe de kata se sentard en el perimetro del drea de competicion mirando a los contendientes. 1.os

1L

111

otros dos jueces se sentardn a la derecha y a la izquierda, a dos metros de la linea central del drea,
wirando bacia el punto de entrada del contendjente.

Se pueden utilizar cinco jueces cuando haya suficientes disponibles gue permitan neutralidad en cuanto
a nacionalidad y estilo de Karate. 87 se utilizan cinco jueces, el juez; jefe se sentard en la posicion central
frente a los contendientes y los otros cuatro se sentaran en las esquinas del drea de competicion.

Cada juez tendrd una bandera roja y una azul, y si se utilizan marcadores electrinicos, una terminal
de entrada.

ARTICULO 5: CRITERIOS PARA LA DECISION

4.

™o a0 o

El kata debe ser realizado de forma competente, y debe demostrarse una buena
comprension de los principios tradicionales que contiene. Al valorar el comportamiento
de un competidor o de un equipo, los jueces tendran en cuenta lo siguiente:

Una demostracion realista del significado del kata.

Comprension de las técnicas utilizadas (BUNKALIL).

Buen timing, ritmo, velocidad, equilibrio y focalizacion de la potencia (KIME).
Utilizacion apropiada y correcta de la respiracion como una ayuda al KIME.
Focalizacion adecuada de la atencion (CHAKUGAN) y concentracion.

Posiciones correctas (DACHI) con adecuada tensiéon en las piernas, y pies
totalmente apoyados sobre el suelo.

Tension adecuada en el abdomen (HARA) y ausencia de sube y baja de las caderas al
desplazarse.

h.  Forma correcta (KIHON) del estilo utilizado.

En la evaluacion de la ejecucion también se deberan tener en cuenta otros puntos,
tales como la dificultad del kata presentado.
En kata de equipo, un factor anadido es la sincronizacion sin ayudas externas.

Sera descalificado el contendiente que varie el Kata SHITEL

También sera descalificado el contendiente que interrumpa la realizacion del kata,
SHITEI o TOKUI, o haga un kata diferente al anunciado.

Sera descalificado el contendiente que realice un kata ineligible o repita un kata.

EXPLICACION:

1L

111

El kata no es un baile ni una representacion teatral. Debe guardar los valores y principios
tradicionales. Debe ser realista en lo que se refiere al combate y exhibir concentracion, potencia, e
impacto potencial en sus técnicas. Debe exhibir resistencia, potencia y velocidad, asi como gracia, ritmo
y equilibrio.

En kata de equipo, los tres componentes deben comenzar el kata en la nisma direccion, y hacia el juez;

Jefe-

Los miembros del equipo deben demostrar competencia en todos los aspectos de la ejecucion del kata, asi
COmo Sincronizacion.
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1. Las ordenes para comenzar y parar la ejecucion, golpear el suelo con los pies, darse una palmada en el
pecho, los brazos, o el karate gi, y una respiracion inadecnada, son todos ejemplos de ayudas externas y
los jueces deberdn tenerlos en cuenta para la decision.

1. Es responsabilidad exclusiva del entrenador o del competidor asegurarse de gue el kata comunicado a la
mesa es el apropiado para esa vuelta.

ARTICULO 6: OPERACION DE LOS ENCUENTROS

1. Al comienzo de cada eliminatoria y al ser llamados por sus nombres, los dos contendientes,
uno con cinturén rojo (AKA), y el otro con cinturén azul (AO), se alinearan en el perimetro
del 4rea de competicion mirando al juez jefe. Después de saludar al Panel de Arbitraje, AO
se retirard del area de competicion. Después de dirigirse al punto de comienzo y de anunciar
claramente el nombre del kata que va a ejecutar, AKA comenzara. Al finalizar el Kata, AKA
abandonara el area y esperara la actuacion de AO. Después de que el kata de AO haya sido
completado, ambos retornaran al perimetro del area de competicion y esperaran la decision
del panel.

2. Siel kata no se ajusta al reglamento, o se comete alguna otra irregularidad, el juez jefe podra
llamar a los otros jueces para llegar a un veredicto.

3. Siun contendiente es descalificado, el juez jefe cruzara y descruzara las banderas (como la
sefial de TORIMASEN en kumite).

4. Después de haber terminado los dos katas, los contendientes permaneceran uno al lado del
otro en el perimetro del area de competicion. El juez jefe pedira decision (HANTEI) y hara

sonar un pitido de dos tonos con su silbato. En ese momento los jueces daran su voto.

5. La decision sera para AKA o AO. No puede haber empates. El competidor que reciba la
mayoria de los votos serd declarado ganador.

6. Los competidores se saludaran entre si, después al Panel de Arbitraje, y abandonaran el

area.
EXPLICACION:
L E/ punto de comienzo de la ejecucion del kata debe estar dentro del perimetro del drea de competicion.
1L 87 se utilizan banderas el juez jefe pedird decision (HANTEI) mediante un pitido de dos tonos con

su_silbato. 1 os jueces levantarin las banderas simultaneamente. Después de dar tiempo suficiente para
que se cuenten los votos, se bajardn las banderas al dar un pitido corto con el sifbato.

111 En el caso de gue un competidor no se presente al ser lamado o se retire (KIKEN) la decision se
otorgard automdticamente a su oponente sin necesidad de realizar el kata previamente anunciado.
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APENDICE 1: TERMINOLOGIA

SHOBU HAJIME

ATOSHI BARAKU

YAME

MOTO NO ICHI

TSUZUKETE

TSUZUKETE HAJIME

SHUGO

HANTEI

HIKIWAKE

TORIMASEN

ENCHO-SEN

AIUCHI

Comienzo del encuentro

Queda poco tiempo

Parar

Posicion original

Combatir

Continuar el combate.
Comenzar

Llamada a los jueces

Decision

Empate

Inaceptable como técnica
puntuable

Extension del combate

Técnicas simultaneas
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Después del anuncio, el arbitro da un paso atras.

El cronometrador dara una sefial audible 30 segundos
antes del final del combate, y el arbitro anunciard
“ATOSHI BARAKU”.

Interrupcion o final del combate. Al hacer el anuncio,
el arbitro hace un movimiento de corte hacia abajo
con su mano.

Los contendientes y el arbitro vuelven a sus
posiciones de partida

Orden de proseguir el combate cuando hay una
interrupcién no autorizada.

El arbitro se coloca con un pie adelantado. Cuando
dice “TSUZUKETE” extiende sus brazos, con las
palmas mirando a los contendientes. Cuando dice
“HAJIME” vuelve las palmas y las lleva rapidamente
una hacia la otra, y al mismo tiempo da un paso atras.

El arbitro llama a los jueces al final del combate o
encuentro, o para recomendar SHIKIKAKU.

El arbitro pide decisién al final de un ENCHO-SEN
inconcluso. Después de un pitido de dos tonos con el
silbato, los jueces dan su voto mediante las banderas
y el arbitro indica al tiempo su propio voto
levantando su brazo hacia el lado del competidor
elegido.

En el caso de una decisién empatada en el HANTEI,
el arbitro cruzara sus brazos, y después los extendera
con las palmas mirando al frente.

El arbitro cruza sus brazos y después hace un gesto
de corte, con las palmas hacia abajo.

El arbitro recomienza el combate con la orden

“SHOBU HAJIME”.

No se concede punto a ninguno de los contendientes.
El arbitro junta sus pufios frente a su pecho.



AKA (AO) NO KACHI

AKA (AQ) SANBON

AKA (AO) NTHON

AKA (AO) IPPON

CHUKOKU

KEIKOKU

HANSOKU-CHUI

HANSOKU

JOGAI

SHIKKAKU

KIKEN

MUBOBI

Rojo(Azul) gana

Rojo(azul) marca tres puntos

Rojo(azul) marca dos puntos

Rojo(azul) marca un punto

Primera advertencia de
Categoria 1 o de Categoria 2
sin penalizacién

Advertencia con IPPON de
penalizacién

Advertencia con NIHON de

penalizacién

Descalificacion

Salida del 4rea de competicién

Descalificacién “Abandonar el
area”

Renuncia

Ponerse uno mismo en peligro
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El arbitro extiende su brazo de forma oblicua hacia el
lado del ganador.

El arbitro levanta su brazo hacia arriba a 45° por el
lado del que ha puntuado.

El arbitro extiende su brazo a la altura del hombro
hacia el lado del que ha puntuado.

El arbitro extiende su brazo hacia abajo 45° por el
lado del que ha puntuado.

Para infracciones de categoria 1 el arbitro se vuelve
hacia el infractor y cruza sus brazos a la altura del
pecho. Para infracciones de categoria 2 el arbitro
sefiala con su dedo indice(brazo doblado) a la cara del
ofensor.

El arbitro indica una infraccién de categoria 1 6 2,
después sefiala con su dedo indice 45° hacia abajo al
infractor y concede IPPON (1 punto) al oponente.

El arbitro indica una infraccién de categoria 1 6 2,
después sefala con su dedo indice horizontalmente al
infractor y concede NIHON (2 puntos) al oponente.

El arbitro indica una infraccién de categoria 1 6 2
después sefiala con su dedo indice 45° hacia arriba al
infractor y anuncia la victoria del oponente.

El arbitro sefiala con su dedo indice hacia el borde
del area de competicion, por el lado del infractor.

El arbitro sefiala con su dedo indice 45° hacia arriba
al infractor, lo dirige hacia fuera y atrds con el
anuncio “AKA (AO) SHIKKAKU. Después anuncia
la victoria del oponente.

El arbitro sefiala con su dedo indice 45° hacia abajo
en direccién ala posicién inicial del contendiente.

El arbitro toca su cara, después vuelve el borde de su
mano hacia delante, y la mueve hacia atras y hacia
delante para indicar a los jueces que el contendiente
esta poniéndose a si mismo en peligro.
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APENDICE 2: GESTOS Y SENALES CON LAS BANDERAS

ANUNCIOS Y GESTOS DEL ARBITRO

SHOMEN-NI-REI

El arbitro extiende sus brazos con las palmas hacia
delante.

OTAGAI-NI-REI

El arbitro indica a los contendientes que se saluden
el uno al otro.

SHOBU HAJIME

“Comienzo del encuentro”
Después del anuncio, el arbitro da un paso atras.
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YAME

“Parar”

Interrupcion o final del combate o encuentro. Al
hacer el anuncio, el arbitro hace un movimiento de
corte hacia abajo con su mano.

TSUZUKETE HAJIME

“Continuar el combate/comenzar”

Al decir “TSUZUKETE”, y en posicion
adelantada, el arbitro extiende sus brazos hacia
fuera con las palmas mirando a los contendientes.
Al decir “HAJIME” vuelve las palmas y las lleva
rapidamente la una hacia la otra al tiempo que da
un paso atras.

LA OPINION DEL ARBITRO

Después de decir "YAME" v haciendo el gesto
reglamentario, el arbitro indica su preferencia

extendiendo su brazo doblado hacia arriba, con la

palma mirando hacia arriba, v hacia el lado del

contendiente que ha puntuado.

IPPON (Un punto)

El arbitro extiende su brazo hacia abajo 45 © por
el lado de quien ha puntuado.

NIHON (Dos puntos)

El arbitro extiende su brazo a la altura del hombro
por el lado de quien ha puntuado.
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SANBON (Tres puntos)

El arbitro extiende su brazo hacia arriba 45° por el
lado de quien ha puntuado.

ANULAR LA ULTIMA DECISION

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

NO KACHI (Victoria)

Al final del combate o encuentro, el 4arbitro
extiende su brazo hacia arriba a 45 © por el lado del
ganador.

KIKEN

“Renuncia”

El arbitro sefiala con el dedo indice a la posicion
inicial del contendiente que renuncia y después
anuncia la victoria del contratio.
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SHIKKAKU

“Descalificacion, abandonar el area”.

El arbitro sefiala con su dedo indice 45° hacia
arriba al infractor, lo dirige hacia fuera y atrds con
el anuncio “AKA (AO) SHIKKAKU®“. Después

anuncia la victoria del oponente

HIKIWAKE

“Empate”

Cuando finaliza el tiempo del combate principal y
la puntuacion esta igualada o no hay puntuacion, el
arbitro cruza los brazos v luego los extiende con

las palmas mirando al frente.

INFRACCION DE CATEGORIA 1

El arbitro cruza sus manos abiertas con los bordes
de las mufiecas a la altura del pecho.

INFRACCION DE CATEGORIA 2

El arbitro sefala a la cara del infractor con el brazo

doblado.
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CHUKOKU

Haciendo el gesto correspondiente, el arbitro da
una advertencia de categoria 1 6 2. No se
penalizara.

KEIKOKU

“Advertencia, con IPPON de penalizacion”

El arbitro indica una infraccién de categorfa 1 6 2,
después sefiala con su dedo indice 45° hacia abajo
al infractor y concede IPPON (1 punto) al
oponente.

HANSOKU CHUI

“Advertencia con NIHON de penalizacion”.

El arbitro indica una infraccién de categorfa 1 6 2,
después sefiala con su dedo indice horizontalmente
al infractor y concede NIHON (2 puntos) al
oponente.

HANSOKU

“Descalificacion”

El arbitro indica una infraccién de categoria 1 6 2
después sefiala con su dedo indice 45° hacia arriba
al infractor y anuncia la victoria del oponente

ATUCHI

“Técnicas puntuables simultaneas”.

No se concede punto a ninguno de los dos
contendientes. El arbitro junta los pufios frente al
pecho.
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TORIMASEN

“Inaceptable como técnica puntuable”

El arbitro cruza sus brazos y después hace un
gesto de corte, con las palmas hacia abajo. Cuando
el arbitro hace este gesto a los jueces seguido de la
sefial de reconsideracion significa que la técnica no
cumple en al menos uno de los seis criterios de

puntuacion.

RECONSIDERACION

Después de indicar las razones, el arbitro pide a los
jueces que reconsideren sus opiniones.

AKA (AO) HA MARCADO PRIMERO

El arbitro indica a los jueces que AKA ha marcado
primero llevando la mano derecha abierta a la
palma de la mano izquierda. Si AO ha marcado
primero, llevara la mano izquierda a la palma de la
mano derecha.

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.

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.
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CONTACTO EXCESIVO

El arbitro indica a los jueces que ha habido
contacto excesivo u otra infracciéon de categoria 1

SIMULAR O EXAGERAR UNA LESION

El arbitro lleva ambas manos a la cara para indicar

a los jueces una infraccién de categoria 2.

JOGAI

“Salida del area de competicion”

El arbitro indica una salida a los jueces, sefialando
con el dedo indice hacia el borde del irea 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.

EVITAR EL COMBATE

El arbitro hace un movimiento circular con el
dedo indice hacia abajo para indicar a los jueces

una infraccién de categoria 2.
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AGARRES INNECESARIOS,
LUCHAR, EMPUJAR, O AGARRAR
SIN UNA TECNICA DE GOLPE

El arbitro tiene ambos pufios a la altura de los
hombros o hace un movimiento de empujar con

ambas manos abiertas para indicar a los jueces una

infraccién de categoria 2.

ATAQUES PELIGROSOS Y
DESCONTROILADOS

El arbitro pasa el pufio por un lado de su cabeza
para indicar a los jueces una infraccion de

categoria 2.

ATAQUES CON LA CABEZA,
LAS RODILIAS O 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.

HABILAR O PROVOCAR AL CONTRARIO
Y COMPORTAMIENTO DESCORTES

El arbitro se lleva el dedo indice a los labios para
indicar a los jueces una infraccién de categoria 2.

SHUGO

“Llamada a los jueces”
El arbitro llama a los jueces al final del combate o
encuentro, o para recomendar SHIKIKAKU.

* VERSION 5.3.A MADRID NOVIEMBRE 2002

38



39

LAS SENALES DE LOS JUECES CON LAS BANDERAS

IPPON
NIHON

SANBON
FALTA
Advertencia de una falta, se agita en circulo la

bandera correspondiente y después se hace la sefial
de falta de categoria 1 6 2.
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INFRACCION DE CATEGORIA 1

Se cruzan las banderas y se extienden con los
brazos rectos.

INFRACCION DE CATEGORIA 2

El juez gira la bandera con el brazo doblado.
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JOGAI

El juez golpea el suelo con la
correspondiente.

HANSOKU-CHUI
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bandera

KEIKOKU

HANSOKU
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TORIMASEN

AIUCHI

Se mueven las banderas la una hacia la otra,
frente al pecho.
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MIENAI

Se colocan las banderas frente a la cara.
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APENDICE 3: REFERENCIAS PRACTICAS PARA ARBITROS Y JUECES

Este apéndice esta destinado a servir de referencia a arbitros y jueces en caso de no haber
instrucciones claras en el reglamento o las explicaciones.

CONTACTO EXCESIVO

Cuando el contendiente realiza una técnica puntuable seguida inmediatamente de otra que hace
contacto excesivo, el Panel de Arbitros no dard el punto y en su lugar dara una advertencia o
penalizacion de categorfa 1 (excepto si es falta propia del receptor).

CONTACTO EXCESIVO Y EXAGERACION

Cuando un competidor simula haber recibido contacto excesivo y el Panel de Arbitros en cambio
decide que la técnica en cuestién era controlada y cumplia con los seis criterios de puntuacion, se
puntuard y se dara una advertencia o penalizacion de categorfa 2 por simular o exagerar (teniendo

en cuenta siempre que casos graves de simulacién o exageraciéon de lesiones pueden merecer
SHIKKAKU).

MUBOBI

Se dara advertencia o se penalizard con MUBOBI cuando un competidor recibe un golpe o se
lesiona por su propia falta o negligencia. Esto puede ocurrir dando la espalda al oponente,
atacando con un GYAKU TSUKI CHUDAN largo y bajo sin prever el contraataque JODAN del
oponente, dejando de combatir antes de que el arbitro diga "YAME", bajando la guardia o
reduciendo la concentracion y fallando repetidamente o no queriendo bloquear los ataques del
oponente. La explicacién X VI del articulo 8 dice:

En caso de gue el ofensor reciba contacto exccesivo y/ o se lesione y la falta sea considerada del receptor, el arbitro dard
una advertencia o penalizacion de categoria 2 y podrd no penalizar al oponente.

Un contendiente que sea golpeado por falta propia y exagere las consecuencias para confundir al
Panel de Arbitros podra recibir una advertencia o penalizacion por MUBOBI ademas de una
penalizacion adicional por exageracion al haberse cometido dos infracciones.

Debe sefalarse que no hay ninguna circunstancia bajo la cual se pueda puntuar una técnica que haya
hecho contacto excesivo.

ZANSHIN

ZANSHIN describe una actitud continua en la que el contendiente mantiene concentracion,
observacion y conciencia absolutas de la potencialidad del oponente para contraatacar. Algunos
competidores giraran su cuerpo parcialmente hacia el lado opuesto del oponente después de realizar
una técnica, pero siguen observando y estando listos para continuar la accién. El Panel de Arbitros
debe poder distinguir entre este estado continuo de alerta y en el que el contendiente se ha girado,
bajado la guardia y perdido la concentracion y ha dejado el combate.
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AGARRAR UNA PATADA CHUDAN

¢Deberia el Panel de Arbitros puntuar a un contendiente que realice una patada CHUDAN y al que
el oponente agarre la pierna antes de que éste pueda recogerla?

Suponiendo que el contendiente que realice la patada mantenga ZANSHIN no hay impedimento
para que esta técnica sea puntuada si cumple los seis criterios de puntuacion. En teorfa, en un
combate real una patada con plena potencia se considera que dejarfa fuera de combate al oponente
y por lo tanto la pierna no se agarrarfa. El control apropiado, la zona sobre la que se ha realizado la
técnica y el cumplimiento de los seis criterios, son los factores decisivos para que una técnica sea
puntuable o no.

En el caso de que se produzcan dos GYAKU TSUKIS casi simultaneamente, es habitual puntuar
al contendiente que se considere que haya efectuado primeramente su técnica, aun cuando ambas
técnicas puedan ser consideradas puntuables.

DERRIBOS Y LESIONES

Esta permitido agarrar al oponente y derribarlo bajo ciertas circunstancias, pero es indispensable
para todos los entrenadores asegurarse de que sus competidores estan entrenados para ello y
pueden aplicar técnicas de caida seguras.

Un contendiente que realice una técnica de derribo debe cumplir las condiciones impuestas en las
explicaciones de los articulos 6 y 8. Si un contendiente derriba a su oponente cumpliendo
plenamente los requerimientos exigidos y se produce una lesion por incapacidad del oponente de
caer adecuadamente, es responsable la parte lesionada y el que derriba no debera ser penalizado.
Lesiones por falta propia pueden producirse cuando un contendiente que es derribado cae encima
de un brazo extendido o un codo, o se agarra al ofensor y lo tira encima suyo.

Se produce una situaciéon potencialmente peligrosa cuando un contendiente agarra las dos piernas
del oponente para lanzarlo hacia atras. El articulo 8, explicacion X expone "... y el oponente debe
ser sujetado hasta finalizar la ejecucion para que pueda realizarse una caida segura." Ya que es dificil
asegurar una caida segura, este derribo puede entrar en una categoria prohibida. Si se produce una
lesion, se tratara dentro de la categorfa 1. Si no se produce ninguna lesion o el proceso de derribo es
interrumpido por el arbitro, se podra dar una advertencia o penalizaciéon de categoria 2 segin el
articulo 8, categoria 2, punto 6. Debe resaltarse que este tipo de técnica de lanzamiento no esta
prohibido per se, sino que el factor decisivo sera el modo en que se ejecute.

TRES MIENAIS

¢Puede el arbitro puntuar o penalizar si tres jueces anuncian MIENAI después de que el arbitro
haya detenido el combate?

El punto III de las explicaciones del articulo 12 expone "cuando el combate sea detenido
prevalecera siempre el acuerdo mayoritario." Dado que los jueces no han visto nada, no es
considerada su opinién o voto y el arbitro estara en mayorfa. Esta situacién puede darse cuando la
accion se desarrolla cerca del perimetro del drea de competicion del lado del arbitro donde los
jueces no tienen visibilidad.
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DOS AKA, UN MIENAI

¢El arbitro puede puntuar a AO después de YAME si dos jueces indican puntuacion para AKA y el
otro seflala MIENAI?

El reglamento expone que el arbitro no puede estar en oposicion a dos jueces excepto en el caso de
que tenga el apoyo del otro juez. MIENAI no significa apoyo porque el juez no vio una técnica
puntuable. Por lo tanto el arbitro no tiene apoyo y después de indicar las razones debe pedir a los
jueces que reconsideren sus opiniones.

RECONSIDERACION

El arbitro puede pedir a los jueces que reconsideren sus opiniones cuando "... piensa que estin
equivocados o la ejecucion de dichas opiniones violase el reglamento." En cualquier caso la
reconsideracion solo debe pedirse una vez. Si la solicitud no es apoyada se aplicara el acuerdo
mayortitario.

CLARIDAD DE LAS SENALES

Para evitar confusiones los jueces no deberan hacer mas de una sefial en cada momento. Cuando
una técnica no puntia no se requiere en primera instancia indicar porqué. El procedimiento
correcto es cruzar y descruzar las banderas (TORIMASEN). Sefiales como "bloqueado", "fallado",
etc. s0lo deberan hacerse cuando el arbitro pida reconsideracién. Para evitar fallos y solicitudes de
reconsideracion innecesarias, los tres jueces deben indicar sus respectivas opiniones cuando el
arbitro detiene el encuentro y vuelve a su posicion.

JOGAI

Los jueces deben recordar que estan obligados a golpear el suelo con la bandera correspondiente
cuando indiquen JOGAI Cuando el arbitro pare el combate y vuelva a su posicion, deberan indicar
una infraccién de categoria 2.

PROCEDIMIENTO DE RECONSIDERACION PARA JUECES

Cuando el arbitro pide reconsideracion, el juez deberd primero considerar la solicitud del arbitro. Si
por cualquier razon el juez no estuviera de acuerdo debera indicar su razén y reafirmar su decision
inicial.

St posteriormente el juez opina que el arbitro estaba en mejor posicion para ver o interpretar la
accion, podra cambiar su decision en favor del arbitro.

Si el juez sabe que se ejecutaron dos técnicas pero vio sélo una alcanzar el drea puntuable y sin
embargo estd seguro de que su decision es correcta deberd indicar "MIENAI" para la opinién del
arbitro y reafirmar su propia opinion.

Si el juez sabe que se ejecutaron dos técnicas pero vio solo una alcanzar el area puntuable y cree que
la decision del arbitro fue primero (el juez sélo pudo ver la accion del cuerpo del contendiente pero
no la llegada al 4rea puntuable mismamente), el juez deberd indicar "MIENAI" para la decisién del
arbitro y no puntuar para el otro. Esto significa que no hay preferencia ni voto y hace responsable
al arbitro de resolver la situacion.
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INDICACION DE INFRACCION DEL REGLAMENTO

Para infracciones de categorfa 1, los jueces primero deberan agitar en circulo la bandera del color
correspondiente y después extender las banderas cruzadas con la bandera roja delante hacia la
izquierda para AKA y con la bandera azul delante hacia su derecha para AO. Esto permitird al
arbitro distinguir claramente cual es el contendiente que es considerado infractor.
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APENDICE 4: SIGNOS PARA LOS ANOTADORES

—O SANBON Tres puntos
o NIHON Dos puntos
O IPPON Un punto
O KACHI Ganador
X MAKE Perdedor
A HIKIWAKE Empate
C1w Falta de Categoria 1 — Advertencia Adpvertencia sin penalizacién
CIK Falta de Categoria 1 — KEIKOKU Un punto al oponente
C1HC Falta de Categoria 1 — HANSOKU CHUI Dos puntos al oponente
CiH Falta de Categoria 1 — HANSOKU Descalificacion
C2wW Falta de Categoria 2 — Advertencia Advertencia sin penalizacion
C2K Falta de Categoria 2 — KEIKOKU Un punto al oponente
C2HC Falta de Categoria 2 — HANSOKU CHUI Dos puntos al oponente
C2H Falta de Categoria 2 — HANSOKU Descalificaciéon
KK KIKEN Abandono
S SHIKKAKU Descalificaciéon grave
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APENDICE 5: DISPOSICION DEL AREA DE COMPETICION DE KUMITE

N\
Juez 1

Juez 2
N\

AN
JUe

Arb\ﬁrador

3z 3

MEDIDAS DEL AREA DE COMPETICION DE KUMITE
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APENDICE 6: DISPOSICION DEL AREA DE COMPETICION DE KATA

Con tres Jueces

Ao Aka

Juez 2 Juez 3

Juez 1
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Con cinco Jueces
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Ao Aka

Juez 1
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APENDICE 7: LISTA DE KATAS OBLIGATORIOS

LISTA DE KATAS OBLIGATORIOS (SHITEI) DE LA W.K.F. YDE LA F.E.K.

GOJU Seipai
Saifa
SHOTO Jion
Kanku-Dai
SHITO Bassai-Dai
Seienchin
WADO Seishan
Chinto
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RENBUKAI

KYOKUSHINKAI

GENSEY-RYU

Matsumora No Rohai
Matsumora No Chintei

Tsuki-No Kata
Geksai-Sho

Bassai-Sho
Ananku
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APENDICE 8: LISTA PRINCIPAL DE KATAS

LISTA PRINCIPAL DE KATAS (TOKUI) DE LA W.K.F. Y DE LA F.E.K.

KATAS GOJU-RYU

10.

Sanchin
Saifa
Seiyunchin
Shisochin
Sanseru
Seisan
Seipai
Kururunfa
Suparimpei

Tensho

KATAS SHOTOKAN

10.

11.
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Bassai-Dai
Bassai-Sho
Kanku-Dai
Kanku-Sho
Tekki - Shodan
Tekki - Nidan
Tekki - Sandan
Hangetsu

Jitte

Enpi

Gankaku

10.

12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

21.

KATAS WADO-RYU

Kushanku
Naihanchi
Seishan
Chinto
Passai
Niseishi
Rohai
Wanshu
Jion

Jitte

Jion

Sochin
Nijushiho-Sho
Goju Shiho-Dai
Goju Shiho-Sho
Chinte

Unsu

Meikyo
Wankan

Jiin



KATAS SHITO-RYU

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

21.
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Jitte

Jion

Jiin

Matsukaze
Wanshu

Rohai

Bassai Dai
Bassai Sho
Tomari Bassai
Matsumura Bassai
Kosokun Dai
Kosokun Sho
Kosokun Shiho
Chinto

Chinte
Seienchin
Sochin
Niseishi
Gojushiho
Unshu

Seisan

22.
23.
24.
25.
26.
217.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.

43.

Naifanchin Shodan
Naifanchin Nidan
Naifanchin Sandan
Aoyagi (Seiryu)
Jyuroku

Nipaipo

Sanchin

Tensho

Seipai

Sanseiru

Saifa

Shisochin
Kururunfa
Suparimpei
Hakucho

Pachu

Heiku

Paiku

Annan

Annanko

Papuren

Chatanyara Kushanku
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KATAS GENSEY RYU

1. Chi I No Kata

2. Jin I No Kata

3. Koryu Naifanchin
4. Bassai-Dai

5. Wankan

6. Koshokun-Sho

7. Sienchin

8. Rohai

9. Bassai-Sho

10. Sansai

11. Ananko

12. Koshokun-Dai
13. Jitte

14. Wanshu

15. Seishan

KATAS KYOKUSHINKAI
1. Sanchin-No-Kata
2. Yantsu

3. Geksai-Dai

4. Tsuki-No-Kata
5. Saifa

6. Tensho

7. Kanku-Dai

8. Seienchin

9. Geksai-Sho

10. Sushi-Ho

11. Garyu

12. Seipai
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KATAS RENBUKAI

10.

11.

12.

13.

Naihanchin-Shodan
Wankan
Naihanchin-Nidan
Bassai-Dai
Matsumora No Chintei
Jitte

Kushanku

Chibana Kushanku
Naihanchin-Sandan
Matsumora No Rohai
Gukusuma No Chinto
Seisan

Bassai-Sho
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APENDICE 9: EL KARATE-GI

. Espacio publicitario para la W.K.F de 20 x 10 cm.

. Espacio publicitario de 15 x 10 cm.para F.N.

1 2 4 Dorsal reservado para la Federacion Organizadora de 30 x 30 cm.

% Emblema de la Federacion Nacional de 12 x 8 cm.

J Espacios para la marca registrada del fabricante de 5 x 4 cm.
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FEDERACION ESPANOLA DE KARATE

ANEXO DE LAS ADAPTACIONES DEL
REGLAMENTO DE ARBITRAJE PARA
LOS CAMPEONATOS DE ESPANA,
ALEVIN, INFANTIL, JUVENIL Y PRUEBAS
TECNICAS.
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NORMATIVA PARA LOS CAMPEONATOS DE ESPANA

DE PRUEBAS TECNICAS POR EQUIPOS

CATEGORIAS.

1.1 ALEVIN : Hasta 10 afios cumplidos.

1.2. INFANTIL: 11,12y 13 afios.

1.3, JUVENIL: 14y 15 afios.

14. CADETE: 16y 17 afos.

La composicién de los equipos podrd ser, masculina, femenina o mixta, es decir sin
distincién de sexo.

PRUEBAS.
2.1. KIHON.

Esta prueba es libre si bien obligatoriamente deberdn realizar dentro de su
ejecucion técnicas de:

- Pufio y brazo
- Mano abierta
- Pierna

- Defensas

Teniendo en cuenta que los competidores que participen en la prueba no podrdn
salirse del drea de competicién marcada.

Se considerard salida del drea de competicion cuando los dos pies de uno o mds
competidores pisen fuera de la zona marcada.

2.2. DEFENSA PERSONAL.

De iniciativa libre, si bien queda expresamente prohibido el uso de cualquier tipo de
armas reales o simuladas.

2.3. KATA.

Libre, dentro de la lista oficial del Reglamento de katas de la F.E.K.
Se podrd realizar el mismo kata en las dos vueltas
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3.- PARTICIPANTES.

La competicion se realizara a 2 vueltas. Se podrd presentar el mismo trabajo en las
dos vueltas. El numero de participantes en cada equipo serd minimo de 4 y mdximo
de 6. La totalidad de los inscritos deberdn participar como minimo en una prueba.

En la prueba de Kihon ninglin competidor deberd permanecer inactivo en ningin
momento.

No hay reservas.
4.- GRADOS.
El grado minimo que se exigird para participar en el Campeonato de Espafia serd:

41.  ALEVIN : Minimo CINTURON VERDE
42 INFANTIL : Minimo CINTURON AZUL
43.  JUVENLIL : Minimo CINTURON AZUL
44 CADETE : Minimo CINTURON MARRON

5.- TIEMPO DE DURACION DE LAS PRUEBAS.
5.1. KIHON Y DEFENSA PERSONAL.

En categorias ALEVIN e INFANTIL, en cada una de las pruebas emplearan un
tiempo minimo de 45 segundos y como mdximo 60 segundos.

En categorias JUVENIL y CADETE, el tiempo de duracién de las pruebas serd de
60 segundos como minimo y 75 segundos como mdximo.

En todas las categorias existe un tiempo de tolerancia de (+ -) 5 segundos.

Se utilizaran los crono-marcadores electrénicos, y el tiempo que marquen serd a
todos los efectos el TIEMPO OFICIAL.

5.2. KATA.
Lo que dure la realizacion del mismo.
6.- ZONA DE COMPETICION.
La zona de competicion serd una superficie plana formada por tres (3) tatamis en
linea, numerados del 1 al 3, cada uno de ellos con las medidas reglamentarias (8x8) y
con una separacion minima entre ellos de 1’5 m.
7.- NORMAS DE ACTUACION GENERAL.
7.1, Todos los competidores estardn en la zona que, al efecto dispondrd

la Organizacién del Campeonato, donde esperaran su turno de
participacién.
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7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

7.9.

7.10.

7.11.

7.12.
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Cuando sean avisados todos los componentes del equipo acudirdn
diligentemente, al acceso de la zona de competicion, donde se
presentaran al Coordinador.

Una vez presentado el equipo al Coordinador, y tras comprobar este
la correcta composicion del mismo se dirigirdn al Tatami n® 1.

Se desplazaran en columna, que ira encabezada por el Coordinador
seguido de los competidores.

Una vez en la zona externa del drea de competicién, frente al Juez
Central, en posicién de Musubi-Dachi, saludaran y entraran en el
Tatami, tfodos al mismo tiempo.

Una vez dentro del Tatami adoptaran la disposicion que el equipo
elija y colocados en Heiko-Dachi, de frente al Juez Central,
esperaran la sefial del Juez Principal para dar comienzo a su
intervencion.

El Juez Principal, mediante un toque de silbato anunciara el
COMIENZO DEL TIEMPO vy ftras el cual saludaran y comenzaran
simultdneamente las pruebas en los Tatamis que ocupen los equipos
dirimentes.

Una vez acabada la intervencion, todos los componentes del equipo
adoptaran la posicion final colocdndose en Heiko-Dachi frente al
Juez Central, permaneciendo en esta posicién hasta que el Juez
Principal, mediante un toque de silbato, anuncie el final general de
las pruebas.

Al oir la sefial, y tras saludar al frente, retrocederdn al mismo
tiempo y sin girarse detrds de la linea frontal del Tatami, donde
esperaran la puntuacion colocados en Musubi-Dachi.

El FIN DE TIEMPO vendrd dado en cada Tatami por el instante en
que el ultimo competidor adopte la posicion de Heiko-Dachi.

Tras ser puntuados por los jueces y a la sefial que hard el Juez
Principal para bajar las puntuaciones, el equipo completo hard el
saludo y siguiendo al Coordinador se desplazara a ocupar el lugar que
les corresponda.

Los componentes de un equipo que no participen en alguna prueba,
permanecerdn tras la linea frontal del Tatami colocados en Heiko-
Dachi hasta que sus compafieros retornen a esta posicion.

El proceso descrito se repetird metodicamente hasta que el equipo
haya completado su intervencion en las 3 pruebas, y siguiendo al
Coordinador se desplazara fuera de la zona de competicién, dando
asi por terminada su actuacion en la ronda disputada. Acto seguido
el Coordinador informara a la Mesa Oficial si el equipo ha cumplido
con el requisito del punto 10.7.

Un competidor solo podrd representar al equipo por el que ha sido
inscrito.
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Los Jueces serdn convocados por el Colegio Nacional de

Arbitros de la F.EK. de entre los que tengan el titulo de Juez

Nacional de Katas.

El equipo arbitral para cada Tatami estard compuesto por cinco

Jueces, designados por la Comision de Arbitraje.

El equipo arbitral serd el mismo para la 1* y 2% vuelta y no podrd ser

cambiado excepto cuando la Comisién de Arbitraje lo decida asi por

considerarlo necesario.

La colocacién de los Jueces serd uno en el centro y 4 en las esquinas,

estos ensefiaran los marcadores manteniendo los puntos en la mano

derecha y las décimas en la mano izquierda.

También serdn designados un Juez Cronometrador y un Juez

Anotador para cada tatami.

El Juez Anotador, estard provisto de 1 paleta ROJA y otra AZUL

para indicar que el equipo esta fuera de los mdrgenes de tiempo

permitidos. En tal caso se levantara con la paleta en alto, antes de

que el equipo arbitral dé su decisidn.

Ademds de los mencionados se nombrara un Juez Principal que

tendrad las siguientes funciones:

a) Coordinar el desarrollo simultaneo de la competicién en los
tres Tatamis.

b) Dar la sefial de COMIENZO DE TIEMPO para los tres
Tatamis mediante un pitido.

c) Marcar el momento en que todos los Jueces deben elevar sus
puntuaciones.

9.- PUNTUACION.

9.1

9.2.

9.3.

9.4.

El resultado final de la competicion serd determinado por la suma de
puntos conseguidos en la primera y segunda vueltas.

Se clasificaran para la 2 vuelta el 40% (redondeado al n°® entero
superior) sobre el n® de participantes de mds alta puntuacién de la
1? vuelta, sumando las notas de las tres pruebas, eliminando en cada
Tatami las notas mdxima y minima.

En caso de empate se clasificaran los que tengan mayor suma de las
tres notas minimas, si persiste el empate se clasificara el que tenga
mayor suma de las notas mdximas, si todavia hubiese empate
repetirdn la prueba de katas ejecutando uno diferente al realizado,
dentro de la lista oficial correspondiente, clasificdndose el que mds
puntuacion obtenga en esta prueba.

Los baremos de puntuacién serdn:

1% Vuelta...ooooeeenes de6a8

2% Vuelta..eeeene de7a9
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10.- CRITERIOS DE DECISION.

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

10.5.

10.6.

El juicio emitido tendrd en cuenta los siguientes Factores:

* Calidad técnica de las acciones.

* Coordinacidn de los participantes.

= Expresion.

* Variedad y originalidad.

* Espiritu de Karate-Do, presentacién de los equipos y actitud
disciplinada.

*  Mayor numero de participantes en la prueba.

En el caso de que en algin momento dado algunos de los
componentes del equipo se pare sin poder continuar, el equipo serd
puntuado con CERO en la prueba disputada.

Si uno o varios competidores se equivocan y siguen 6 tiene alguna
duda y se paray continua, el equipo serd puntuado con 5.

La no-presentacién de uno o mds competidores de un equipo, seguin la
hoja oficial de inscripcién, dard lugar a la descalificacién inmediata
del equipo.

El equipo que acabe su intervencién fuera de los mdrgenes de tiempo
estipulados, serd puntuado de la forma siguiente.

10.5.1. Si estuviera fuera de los limites reglamentados en un
maximo de 5 segundos tanto por defecto como por
exceso, (bandera Azul) cada juez le penalizara
restando 3 décimas a la puntuacion final que se le
hubiese otorgado en el caso de haber terminado en
los limites de tiempo estipulados.

10.5.2. Si el equipo finalizase su intervencion sobrepasando
en 5 segundos por exceso o por defecto, (bandera
Roja) el tiempo estipulado, serd puntuado con un 5 en
la prueba correspondiente.

Los jueces valoraran positivamente en la prueba de Defensa
Personal que haya el mayor numero de participantes ejecutando
técnicas.

Con respecto a la ejecucién de barridos, proyecciones, luxaciones y
estrangulaciones, se permite cualquier tipo de ejecucién técnica,
siempre que se demuestre el control absoluto de la misma por parte
de quien la ejecuta y que no ponga en peligro la integridad fisica del
oponente.

Asimismo penalizaran los gestos exagerados o teatrales realizados
por cualquier miembro del equipo.

En cuanto a la valoracion del riesgo se tendrd en cuenta que el riesgo
para la integridad fisica depende mds de la habilidad y destreza de
los ejecutantes que de la complejidad del movimiento en si mismo.
Por tanto una técnica o movimiento que para un competidor
habilidoso y bien entrenado es algo natural, puede ser un peligro
inminente para un competidor sin destrezay mal entrenado.
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10.7.  El equipo que no participe con la totalidad de los inscritos en una
prueba (como minimo) serd descalificado.

10.8. El equipo que participe en alguna prueba con un numero de
competidores menor que 4 6 mayor que 6 serd descalificado.

10.9. El delegado o coach oficial de un equipo en el que hubiera un

competidor inscrito en la Hoja Oficial de inscripcién, que no pueda
participar por causas de fuerza mayor, deberd solicitar su baja en el
equipo al Comité de Competicidn antes del comienzo del Campeonato,
aportando la documentacion que justifique su baja.
Si el Comité de Competicién asi lo decide, se aceptara la
participacién del equipo sin considerar la inscripcién del competidor
no presentado, siempre que el numero de participantes final no sea
inferior al minimo establecido de 4.

10.10.  Cualguier interpretacion _no__recogida en _estas normas o _que budiera _parecer
contradictoria, serd resuelta “in situ” por el Comité de Competicion.
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KUMITE CATEGORIA INFANTIL MASCULINO.

—
[}

La edad de los competidores serd de 12 y 13 afios.
2.-  Los combates se disputaran a 6 puntos
3.-  El tiempo de duracidn de los encuentros serd de 2 minutos.

3.1. Serd declarado vencedor de un encuentro, antes del fin del tiempo,
cuando uno de los contendientes contabilice seis (6) puntos.

4.-  Se aplicara el Reglamento con mayor rigor en los contactos excesivos al
abdomen, pecho y espalda y a todos los puntos a los que hace referencia el
Articulo 8 (Actos Prohibidos).

5.-  Habrd tolerancia en los criterios de distancia para conceder puntos a nivel
Jodan o Chudan, tanto en técnicas de brazo como de pierna.

6.-  Cualquier contacto a la cara, cabeza o cuello serd penalizado con arreglo a lo
estipulado en el Articulo 8 apartado ITT.

7.- Las protecciones obligatorias son:

Guantillas

Espinilleras (se permiten los modelos que cubren el empeine).
Coquilla

Peto

Protector bucal

Protector de antebrazos

O O O O O O

8.- Las categorias son:

- SUPERLIGEROS - 40 Kg
- LIGEROS - 45 Kg
- SEMIMEDIOS -50 Kg
- MEDIOS -55Kg
- SEMIPESADOS - 60 Kg
- pesados + 60 Kg
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KUMITE GATEGORTIA JUVENIL, MASCULINO Y FEMENINO.

1.- La edad de los competidores serd de 14 y 15 afios cumplidos.
2.- Los combates se disputaran sin limite de puntos.
3.-  El tiempo de duracién de los encuentros serd de 2 minutos.

3.1. Serd declarado vencedor de un encuentro, antes del fin del tiempo,
cuando uno de los contendientes obtenga una diferencia de seis (6) puntos
con respecto a la puntuacién del otro.

4.- Se aplicara el Reglamento con mayor rigor en los contactos excesivos al
abdomen, pecho y espalda y a todos los puntos a los que hace referencia el
Articulo 8 (Actos Prohibidos).

5.-  Habrd tolerancia en los criterios para conceder puntos a nivel Jodan, tanto
en técnicas de brazo como de pierna.

6.-  Cualquier contacto a la cara, cabeza o cuello serd penalizado  con arreglo a
lo estipulado en el Articulo 8 apartado III.

7.- Las protecciones obligatorias son:
MASCULINO FEMENINO
- Guantillas - Guantillas
- Espinilleras - Espinilleras
- Coquilla - Peto
- Peto - Protector de pecho
- Protector bucal - Protector bucal
8.- Las categorias de pesos son:
MASCULINO FEMENINO
- SUPERLIGEROS - 50Kg. * - 48 Kg
- LIGEROS 50-55 Kg * - 55 Kg
- SEMIMEDIOS 55-60 Kg * + 55 Kg
- MEDIOS 60-65 Kg
- SEMIPESADOS 65-70 Kg
- PESADOS +70 Kg
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KATAS, CATEGORIAS, ALEVIN, INFANTIL Y JUVENTIL.

ALEVIN.

El primer kata a realizar, serd bdsico y no podrad volver a repetirse.
En el resto de encuentros, se realizara kata de la lista oficial de bdsicos.
Se podrd repetir un mismo kata, pero nunca el realizado en dltimo lugar.

INFANTIL.

El primer kata a realizar, serd bdsico y no podrd volver a repetirse.

En el resto de encuentros se realizara kata de la lista oficial de bdsicos.

Se podrd repetir un mismo kata. Pero nunca el realizado en dltimo lugar.
En la final, se realizara un kata de libre eleccion de la lista oficial
Juvenil/Infantil.

JUVENIL.

El primer kata a realizar, serd bdsico y no podrd volver a repetirse.

En los demds encuentros se realizara, kata de la lista oficial
Juvenil/Infantil.

Se podrd repetir un kata de la lista oficial, Juvenil/Infantil, pero nunca el
realizado en dltimo lugar.

Explicacion:
A _partir _del sequndo encuentro se puede elegir entre katas bdsicos y katas
Superiores de la lista oficial Juvenil/Infantil.

REPESCAS:

Las categorias Alevin, Infantil y Juvenil, podrdn realizar cualquier kata no
ejecutado en el encuentro anterior, dentro de las normas establecidas para
cada categoria.

KATA EQUIPOS.

En la final de katas por equipos se aplicard el reglamento en el sentido de la
obligatoriedad de realizar el Bunkai del kata ejecutado.
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LISTA JUVENIL-INFANTIL

1. Pinan é Heian
2.  Gekisai-Daini
3.  Gekisai-Daichi
4.  Fukio-Kata

5.  Bassai-Dai

6. Kanku-Dai

7. Enpi

8. Jion

9.  Seienchin

10. Sanseru

11. Rohai

12.  Gyu-Roku

13.  Naifanchin-Shodan (Tekki-Shodan)
14. Wankan (estilo Gensey-Ryu)
15.  Jiin

16. Sepai
17. Geki-Ha
18. Saifa

19. Gekisai-Daisan
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KATAS BASICOS

Taikyokus
Pinan o Heian
Gekisai-Daini
Gekisai-Daichi
Fukio-Kata
Geki-Ha
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NOTAS ACLARATORIAS:

Fecha, lugar y profesor:

Fecha, lugar y profesor:

Fecha, lugar y profesor:

Fecha, lugar y profesor:

Fecha, lugar y profesor:

Fecha, lugar y profesor:

Fecha, lugar y profesor:
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