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Articulo I. reglas generales

Seccién 1.01 Filosofia y Juramento de concursantes

(A)Filosofia
() Los torneos y competencias de Karate son utensin de entrenamiento del dojo,
por lo que debe llevarse a cabo en el espirituadaté-do.

(l)) Los concursantes:

1) Todos los participantes deberan respetar y vlskrs formas propias de la etiqueta
hacia los funcionarios, jueces, asi como otros wsantes. Ellos deben hacer todo lo
posible para competir con valentia, dignidad y hppgara defender los preceptos de
la Dojo Kun. Estos valores tienen prioridad solaeay o perder.

(1ii) Jueces:

1) Para mantener la integridad y la reputaciorodduncionarios, los jueces deben ser
justos e imparciales.

Todos los jueces deben dar toda su atencion ai@eejecutado y observar cada
movimiento de los concursantes a fin de dar laexasta decision en cuanto sea
humanamente posible.

(B) Requisitos de los participantes
(I) Miembro ISKF

(C) Juramento de los Concursantes

(I) Sensei:

(1) En nombre de los concursantes de la (homblrédeeo), me comprometo a
competir con coraje, la dignidad y el honor. Sensei atendré a las normas de la ISKF
Karate-do Torneo y cumplire con cualquier decigléhjefe de jueces, arbitros y jueces
en el verdadero espiritu del karate-do.

(lii) Osu!

(Iv) (Después de leer, el juramento presentared Rrincipal)

Seccidon 1.02 Los niveles de torneos

(A) Estas normas y reglamentos se aplicaran a logsientes torneos ISKF
sancionados:

() ISKF Mundial Shoto Cup

(li)Torneos Regionales Internacionales

(li) Torneos Nacionales

(Iv) Torneos Regionales

(V) Torneos Dojo

Seccién 1.03 Divisiones por edad

(A) Estas normas y reglamentos, se aplicaran divasones de la edad de los
siguientes torneos sancionados por ISKF:



(I) para adultos

1) los competidores adultos, hombres y mujeresrdaliener divisiones separadas en
kata y kumite.

2) los competidores adultos de 18-44 afnos de edad.

(l) para adultos mayores

1) los competidores senior masculino y femenina palultos tendran divisiones
separadas en kata y kumite.

2) los competidores adultos mayores seran 45-5% @giedad.

(lii) colegiales -
(Iv) menores-

Seccion 1.04 Normas de conducta para todos los paipantes

(A) Ordenamiento de las Areas

(I) Los jueces y los concursantes no se sentarae lexs espectadores.

(Ii) Areas separadas se destinaran para los jugcles, concursantes. Permaneceran
alli cuando no estan activamente participando e¢oreto. El area debe ser a razonable
distancia del area de combate.

(lii) Una zona de calentamiento se designara adosursantes programados para
participar en una ronda proxima de la compete@uando se haya completado la
ronda, los concursantes volveran a su area designad

(B) Comportamiento General

(I) EI comportamiento ruidoso y tumultuoso no detarado.

(l) En el caso de una controvertida decision poatbitro o juez, un entrenador puede
ejercer un recurso de la decision a través deltétor.

(lii) El arbitrator hace la sentencia definitivay decisién no sera recusada.

(Iv) La pertubacion durante el coaching verbaksta permitido.

(C) Comportamiento de los concursantes

(D El incumplimiento de los concursantes para @ged de inmediato y con cortesia las
instrucciones por el arbitro puede resultara afekralificacion segun la seccién (e) -
Sanciones.

(D) Comportamiento de los jueces

(I) Los jueces tienen prohibido actuar en calidagntrenador, lo que es
responsabilidad de cada entrenador del equipo rohasig

(E) Sanciones

(I) Un competidor, entrenador, instructor, juezloitio encontrado culpable de violar
las normas de conducta puede ser suspendido de gadicipando en dicho torneo, o
cualquier torneo de ISKF durante el afio naturas. delitos graves pueden conducir a
la pérdida de membresia en el ISKF. Esto estéosajkt decision del Jefe Instructor o



el Comité Técnico.

(I)) Una suspension de un afio calendario se i@ como un afo calendario desde
la fecha del delito.

1) Si un individuo se suspende 01 de enero dekafturso, y el evento anual del dia,
se celebrada 01 de enero del afio siguiente, setéelzasuspension ese dia. Sin
embargo, si el torneo se celebra el 31 de diciemdlrario en curso, la suspension esta
aun en vigor.

Seccion 1.05 Informacion Adicional

(A) Si una situacion indefinida en el presente docnento, se plantea, la decision
sera dada por el Juez Presidente del jurado



Articulo Il. Operacion del torneo
Secciéon 2.01 Administracion de Concursos y Torneae Karate

(A) El concurso es parte de karate que conducegad Ide objetivos de formacion.
Estos eventos pueden ser una fuente potencialutiaan la evaluacion de métodos de
entrenamiento, y como tal, deben ser bien orgaagambn eficiencia, basados en
reglas y directrices solidas. Como una ayuda peraatrocinadores

para la correcta realizacion de eventos, se recmaique los puntos que figuran a
continuacion sean tenidos en cuenta.

(B) La valoracion exacta de la pre-competenciacugso, Yy la preparacion posterior a
la contienda depende totalmente del tipo y nivetdecurso / torneo. Lo siguiente no
es un estudio exhaustivo de cada tipo, sino mdsuria lista de verificacién de un
conjunto minimo de requisitos.

(C) Preparativos Pre-Concurso

(I) la buena organizacion del torneo pone en madeasn director de torneo la
responsabilidad y supervision general. Esta tagba der asignada a un exponente de
gran experiencia en karate que tenga las dosdeadeéls administrativas y tecnicas. El
director del torneo debe ser alguien que no compjte dada la naturaleza del trabajo
se opone a la concentracion en la competencia real.

(Il) En eventos de menor envergadura, el direatbtarneo realiza casi todas las
funciones que se requieran para llegar a un ewxittnso, pero podra delegar diversas
tareas a otras personas. En grandes eventos,daenqa ha demostrado que las
comisiones por separado deberan ser designadasadsmnte para lograr tareas
asignadas por el director del torneo, quien debeduoar todas las funciones del
comité.

(lii) El director del torneo es, en ultima instaamda fuente de la gestion de torneo, y
responsable de lo que el evento alcanza o no acaazsiguiente lista le sugieren

una guia util para los preparativos.

1) Funciones del Director del Torneo

a) El director del torneo asesora y supervisa haigidtracion general de todas las
actividades relacionadas con el evento programadsigna comités especificos segun
sea necesario.

2) Funciones del Comité del Torneo

a) Preparar el presupuesto del torneo.

b) Elaborar, distribuir y recibir los formulariog thscripcion previa.

c) Obtener trofeos y / 0 medallas.

d) Obtener los equipos necesarios para los fundéamgronémetros, relojes, campana-
gong, silbatos), banderas rojas y blancas y cinegpoformularios de concurso, lapices,
papel de borrador, y reglas.)

e) Entrenar voluntarios para la gestion de lassalleacompetencia, la puntuacion,
registro de resultados, el control del tiempo dapetiencia, mantenimiento del area de



competencia

f) Adquirir licencias y permisos necesarios.

g) Obtener y verificar el lugar del torneo e ifestéoones (area de combate, los asientos
para los espectadores y participantes, taquillashak, lavabos, mesas y sillas para los
funcionarios y el publico, direccionamiento de espdores).

h) Nombrar vendedores de boletos, los ujieress gtmentaristas.

1) Identificar alojamiento para los competidoréstantes

j) Se encargara del personal de primeros auxilios gl médico del torneo.

k) Se ocuparéa de los desembolsos necesarios.

[) Elaborar invitaciones para invitados especigléscionarios.

m) Preparar demostraciones para los intermedipsnodo de descanso.

3) Funciones del Comité de Publicidad

a) Solicitar la publicidad para el programa de cosa@.

b) Solicitar la publicidad en forma de televisiéadio, prensa, la cobertura de revistas,
carteles, exposiciones, conferencias y medios awsigacion.

c) Solicite la asistencia financiera a través deplatrocinadores del concurso (s).

4) Funciones del Comité Técnico
a) Hacer las claves de competencia y sorteo dejgsagntes del torneo.
b) Proporcionar los funcionarios (arbitros y jugces

(D) Preparacines del Dia de Concurso

(I) El dia del torneo debe encontrar todo en Ipg@racion razonable, salvo detalles de
altima hora que no pueden ser atendidos antesa&astntre ellos el examen fisico de
todos los funcionarios y los concursantes. Lositimarios deberan reunirse al menos
una hora antes del horario de concurso en el fiamdiarizarse con todos los detalles
y para proporcionar la asistencia técnica neceparila realizacion de las
competencias.

(I)) Por lo que los concursantes deben registracgstas estadisticas vitales como
nombres, club,afiliaciones, rangos, etc. En casque parejas de pre-competencia ya
gue no se utilizaron estos datos y estadisticas \w@zlmas importante y estricta
exactitud se debe mantener en su registro. La bicaciones deben ser hechas por los
funcionarios con experiencia a fin de obtener etima beneficio de las combinaciones
de concursantes.

1) Funciones del Comité del Torneo

a) vender entradas, y los programas.

b) Proporcionar de servicio de ujier.

c) brindar ayuda y guia a los competidores.

d) Asignar los locutores, responsables cronometeggdanotadores, y registracion y
registros.

e) Asistir a Comité de Publicidad en sus funciones.

f) Proporcionar la limpieza y vigilancia de la zona

g) Prestar servicios de primeros auxilios y / a@shes de médico del torneo.

2) Funciones del Comité de Publicidad

a) Se encargara de la cobertura de encuentrasidd®s de comunicacion.

b) Contactara a los medios de prensa que no esgsarnpes en el torneo con respecto a
los resultados del torneo.



3) Funciones del Comité Técnico

a) Realizar reuniones de los funcionarios.

b) Tomar decisiones sobre todas las peticionesedpe de los participantes
(vestimenta religiosa especial, etc.)

c) Asignar los funcionarios de areas de competdacdmiros, arbitros y jueces).

d) Llevar a cabo los encuentros.

El tiempo de combate real es de extrema rapidéasescontecimientos, por lo que los
funcionarios que hayan participado efectivamenta@&onduccion de los encuentros
deben estar aislados lo mas posible de detallessvgue tienden a obstaculizar la
supervision adecuada de los mismos. Los miembidSatrité del Torneo y el Comité
de Publicidad deben hacer todo lo posible pafgetas este hecho y utilizar su
iniciativa en la solucion de problemas que surjan.

La disposicion fisica de las tablas oficiales dedmmcuidadosamente estudiadas. La
eficiente operacion en el area de combate haceejaacuentre en un lugar que permita
ciertas actividades en el perimetro sin interiewin la accion en el area de combate.
Estas actividades incluyen la visualizacion dectmscursantes, Arbitros y Jueces
sustitutos, invitados de honor, director del tornedoctor, asi como marcador, registro,
y cronometradores. El locutor también debe ocupdugar en el area perimetral.

Se haran arreglos especiales para los competiddiesle que se pueden agrupar de
forma ordenada , haciendo asi que no haya retralas @ncuentros. Es innecesaria la
mezcla de los competidores con los espectadoretividades oficiales de perimetro

del torneo, esto produce dispersion y dificultayean medida la operacién eficiente del
torneo.

(E) Actividades después del Torneo

(I) Las actividades posteriores a concurso somegtaara el procedimiento eficiente y
obtener el maximo beneficio en el evento dentriod®bjetivos del entrenamiento del
karate. Las actividades posteriores a concurs@ soenudo

consideradas actividades menores. La supervisidergedel Director del Torneo /
Gerente debe continuar sin cesar hasta que tosdsalmajos asignados se han
completado.

La siguiente lista de control pueden ser Utiles:

1) Funciones Post-Torneo del Comité del Torneo

a) Registrar completamente que todos los registimeiden con la distribucion
adecuada a los archivos, organizaciones visitaates,

b) Verificar entradas vendidas y cobro efectivo.

c) Informar los resultados de las finanzas del tdoorrespondiente.

d) Asegurar y devolver todas las instalacionesopigdades de condiciones
satisfactorias.

e) Preparar y distribuir cartas de agradecimierdgprgcio.

2) El Torneo de Karate en Retrospectiva
a) Con independencia de su proposito, cada combateebpy los
acontecimientos que los rodean son una fuentergeion. Es un ejercicio,
tanto en los aspectos técnicos y administrativdsadate.
Ya sea concebido como un campeonato u otro evestopncursos deben traer
comprension a cada participante, concursante iabfic



Seccion 2.02 Funcionarios del Torneo

(Arbitrator)

() un arbitrator sera destinado en cada area opetencia

(Ii) un arbitrator es responsable de lo siguiente:

1) Que el Referi y los Jueces tener una preparacénuada para el torneo;

2) Que los competidores tienen las calificaciordecaadas

3) Que las normas y reglamentos se estan cumpliendo

(lii) un arbitrator es responsable de proporcidaardecisiones apropiadas para el
Referi y los Jueces,cronometradores y anotadorEssguiente situacion: si el
entrenador tiene una pregunta o protesta

(Iv) un arbitrator en caso necesario, puede coansaltreferi, jueces o personal de apoyo
gue participa

(V) El arbitrator es seleccionado y designado easgo por el Jefe de Arbitros

B) el Juez Principal

() El Juez Jefe es responsable de mantener ua pist® y sin problemas de aparicion
de todos los eventos en un torneo

(I) El Juez Jefe es responsable de proporciosaddaisiones apropiadas en las
siguientes situaciones:

1) Si hay un problema con las normas y reglamem#iga injusticia se ha identificado
2) Si hay un asunto que exceda este presente dotmme

3) Si hay un accidente

(lii) Si la situacion se ha producido, despuésatesaltar con el arbitro, y los jueces. El
Jefe de jueces tomard las medidas segun su criterio

1) Dar asesoramiento o instrucciones especiales

2) Desterrar del torneo

3) descalificar a un competidor del torneo

4) Después de consultar con el arbitro y los juesle¥efe de Arbitros decidira la
duracién de descalificacion y si se aplica a losg¢os proximos

5) El Jefe de Arbitros es designado por ISKF.sSiecesario, ISKF también
seleccionara un Asistente de Jefe de Arbitros.

6) Como regla general, el Instructor Jefe de ISKEleelegido como el Presidente de
Jurado en el Copa Mundial, asi como el CampeoratarRericano.

(C) Referiy los Jueces

(I) El Referi y los jueces son responsables de attimo evento y tomar decisiones
durante un determinado match o evento

(i) el Referi y los jueces ejercen control sodrergorno del match o evento.

(lii) el Referi y los jueces son los Unicos res@ies del resultado del evento y no
pueden ser impugnados con la excepcion del adntrat

(Iv) El referi coordina el encuentro o evento yaaecision final sobre el resultado
del encuentro o evento.

(V) Los jueces deben ayudar al Referi indicandopsapias decisiones durante el
evento.



(Vi) el Referi y los jueces son seleccionados eeltigrupo de jueces certificados y
nombrados para sus posiciones por el Juez Jefe.

(D) Los competidores

(I) Si los competidores estan calificados, la Orgarion organizadora no puede
rechazar su participacion en un torneo.

(I) Como regla general, los participantes son nliea activos de la ISKF.

(E) Entrenador en Jefe

() Un Director Técnico puede estar presente parosuopetidor durante un evento

(I) Un entrenador debe estar registrado en larorgaion anfitriona antes del torneo.
(li) Si un entrenador tiene una pregunta o pratest relacion con un evento, que tiene
que ser dirigida al Arbitrator.

(Iv) Un entrenador da consejos al competidor deaoma determinada durante un
evento.

Seccion 2.03 Personal del Torneo
El nimero de personal debera ser determinada porfigion del torneo y estacionados
en lugares adecuados, con las siguientes funciones:

(A)(Un locutor)

() El locutor llamara a los contendientes a su@os adecuada (aka / shiro) y luego se
dirige a los concursantes durante todo el matchetanuncio de su nombre (o0 niUmero)
y si son "en cubierta” o “en preparacion” o "epiaparacion y / o para entrar en el
ring.

() los eventos de Kata - Cuando el sistema deégsuse utiliza, el locutor se mantendra
y anunciard los resultados empezando por el Jiusagal y continuar hacia la derecha
alrededor del anillo de los Jueces, sefialandoawanl. Ademas, el locutor debera
recibir el total de puntos del encargado de remis@nunciarlos.

(B)Registros

(I) Cuando el sistema de banderas se utiliza,gstra y toma nota sobre un formulario
de las decisiones y formas observaciones esendel@satch. En kumite los combates,
las correspondientes decisiones del arbitro debéoseimentado (ippon por ejemplo,
wazaatri, jogai, chui, etc)

(Il) Cuando el sistema de puntos se utiliza, hdg@salculo y formularios se calcula a
partir de precision los puntos anunciados. El nendlel concursante, cada kata, y el
ganador se registraran con precision.

(C) Personal de asistencia

(I) Se refiere a si mismo con el progreso del garti

(Il) Se comunica con los concursantes y jueces.

(lii) Prepara el area de competicion.

(Iv) Lleva a cabo otros deberes segun lo deternoipad el anfitrion del torneo.

(D) El personal de primeros auxilios
(I) Mantiene equipo de primeros auxilios a la mano.
(Il) Prepara un lugar para atender a los heridos.



(lif) Un médico debe estar presente. Debe seriestados en un area designada.
(Iv) el transporte y arreglos para centro de afenmédica en casos de emergencia.
(V) Realiza otras tareas segun lo determinado Ipamférion del torneo.

Seccién 2.04 Equipo

(A) Equipo Requerido - Kumite

(I) banderas rojas y blancas

(li) cintas o cinturones rojos

(lii) formas para registro (véase la Seccion 7.1731&)
(Iv) cronbmetro

(V) timbre o campana

(Vi) Marcadores y tableros

(B) Equipo necesario - Kata

() banderas rojas y blancas

(Ii) tarjetas de puntuacién de Kata
(lii) tarjetas de seleccion de Kata
(Iv) cintas o cinturones rojos

(V) formularios de registro

Seccién 2.05 del codigo de vestir para los partiaptes
(A) Los arbitros y los concursantes deben vestir elniforme oficial tal como se
definen a continuacion.

(B) EI Comité Técnico podra prohibir a cualquier dicial o competidor de la
participacion que no cumple con este reglamento.

(C) Los arbitros y jueces

(I) Obligacion de utilizar el uniforme oficial segio establecido por el Comité Técnico
ISKF. Este uniforme debe usarse en todos los terrf@omenos que sea aprobado por
el Arbitro Jefe del Torneo).

(li) Un blazer azul.

(lii) Una camisas blanca de manga larga, con caddtonado, metida dentro de los
pantalones.

(Iv) una corbata color marrén o color vino, bi¢éad® en el cuello.

(V) Pantalon gris claro.

(D) Los concursantes

(I) Obligacion de utilizar un equipo limpio sin mdicacion de marca.

(i) El gi debe ISKF gi Reglamentario.

(li) La chaqueta debe ser suelta y del largo seifiie para cubrir al menos la mitad de
las nalgas. Las mangas deben caer a mitad de camtirgoel codo y la mufieca. Las
manga nos debe ser enrolladas.

Concursantes mujeres deben llevar una camisetagbtann sostén deportivo de color
blanco bajo su chaqueta.

(Iv) Los pantalones deben estar sueltos y el ldegi® caer a mitad de camino entre la
rodilla y el tobillo.

La parte inferior de los pantalones no deben s@illadas.

(V) Para las competiciones internacionales, la bemdacional del pais pueden ser



usadas en la manga izquierda de la chaqueta ydré per superior a 12 cm. x 8 cm.
(Vi) La cinta o cinturon debe ser lo suficientengelsirga para dar dos veces vuelta
alrededor de la cintura. Se ata con un nudo cuadrawl longitud suficiente para
permitir al menos veinticinco centimetros libresada lado del nudo. Durante un
concurso, un competidor lleva un lazo rojo o etuwion.

(Vii) Los concursantes deberan mantener sus uitéascpno llevar objetos metalicos o
cualquier otro objeto en su persona que puedaracdafo a sus oponentes o0 a si
mismos.

(Viii) Ningun tipo de joyeria puede ser usado pomibres y mujeres. El uso de guias
metalicas o abrazaderas de dientes deben ser dpeopar el Arbitro y el médico
oficial, y el concursante / padre / tutor debe tarea plena responsabilidad por
cualquier lesion.

(IX)Horquillas metélicas y otros dispositivos dgesion de pelo estan prohibidas. Todo
accesorio para pelo que es considerado por elrArtbét ser potencialmente peligrosa
no esta permitido.

(X) Los lentes estan prohibidas, las lentes deambatblandas puede utilizarse con los
concursantes bajo propio riesgo. Si lentes de ctnt® caen durante un match, el
concursante podran disfrutar de un maximo de unitmjro mas, a la discrecion del
arbitro, para encontrar, sustituir o prescindiejentes que la competencia continte.
En el caso de que no puede continuar, se puederpenahatch.

(Xi) Guantes blancos sparring y protectores bucsd@sobligatorios. Sélo los
aprobados por ISKF, guantes con materiales naladsies de sangre que se pueden
limpiar facilmente con un blanqueador y desinfettapueden ser usado.

(Xii) Los vendajes y / o dispositivos de seguridadpermitiran si se aprueba por el
arbitro con el asesoramiento de el médico oficial.

(Xiii) Junior femenino protectores de pecho puesienusados, pero debe usarse dentro
de la chaqueta gi, debe ser de color blanco yfloisatemente pequeiio para que no
obstaculicen la libre movilidad de la parte suprediel cuerpo y los brazos del
concursante. Los protectores de la ingle no sagatbkios pero si se usa debe ser a
riesgo de los concursantes.

(Xiv) El uso del trajes o equipos no autorizad@ gsbhibido. Los concursantes que
deseen usar lo que se consideraria vestido sinzadidon por motivos religiosos puede
hacerlo sin perjuicio de la la aprobacion del Cériiécnico antes del concurso.

(Xv) Si un competidor se presenta en el area dgpetioidn vestido inadecuadamente,
se le dara un minuto para remediar el asunto. Sieggn a cumplir o no son capaces de
hacerlo en un momento dado, que puede ser desadbfi

Seccién 2.06 Puesta en marcha de los arbitrajes

(A)Area de combate Kumite

(I) El &rea de competicion tendra una superficemalcon las medidas necesarias
adoptadas para la prevencién de riesgos (véasedan 7.03).

(I) Los pisos de madera son los preferidos. Sibango, tatamis (espuma o goma) o
superficie adecuada podran utilizarse siempre gamguede planos y uniformes.

(lii) El tamafio del area de competicion, en prifgigera de ocho metros cuadrados
(véase la seccion 7.03).

(Iv) El area de competicion tendra una zona dersgaglide dos metros de ancho que
rodea su perimetro.

(V) Dos lineas paralelas, de un metro de largdicado por una cinta roja a la derecha
del Arbitro y una cinta blanca a la izquierda ditéo, se colocara a una distancia de
1,5 metros de y sobre ambos lados del punto catdét@rea de competicion. Estas



seran las lineas de pie para los concursanteditgaadicional, un metro de largo, se
estableceran a una distancia de 1,5 metros deteboees perpendicular a las lineas de
pie de los concursantes. Esta sera la linea eladrbitro se ubica a la entrada de un
match.

(B) area de competicion de Kata

() El area de competicion tendra una superficaalcon las medidas necesarias
adoptadas para la prevencién del peligro.

(I) Los pisos de madera son los preferidas. Sihago, tatamis (espuma o0 goma) o
superficie adecuada podran utilizarse siempre gamgueden planos y uniformes.

(lii) No hay un tamafio estandar. El tamafio deberdas que los participantes sean
capaces de realizar las kata sin ningun tipo de&obles y el piso debe ser revestida de
fronteras como en kumite.

Articulo Ill. Kumite Eventos

Seccién 3.01 Definicion de Evento Individual
(A) El combate individual se decide por Ippon Shobsanbon o (dos o tres minutos,
respectivamente).

(B) los combates individuales son de cuatro tipos:
(I) Tentori Shiai (eliminacion directa)

(I)) Soatari Shiai (Round Robin-doble eliminacion)
(lit) Kachinuki Shiai (Ganador Continua)

(C) Para las caracteristicas de kumite individual gase la seccién 7.05.

Seccién 3.02 Definicion del combate por equipo

(A) El nUmero de personas que componen un equipo loke ser un nimero impatr.
(B) Los matches entre los distintos miembros de cadcquipo se llevara a cabo
(Shobu Ippon) de un modo predeterminado el orden gl ganador de un match de
equipos se decidira sobre la base de estos combatebviduales.

(C) los combates por Equipo se llevaran a cabo dewerdo con dos métodos:

(I) Tentori Shiai es el método de resolucién deguipo ganador sobre la base del
namero de combates ganados individualmente.

1) En virtud de este método (en lo sucesivo, el mettedoimero de ganadores), el
resultado final para el equipo se decidira sobtmbke del nUmero de ganadores
individuales. Sin embargo, cuando el nUmero dedyesa de los dos equipos es
el mismo, el equipo que ha anotado mas ippon alidazl de victorias sera el
equipo ganador. En caso de que ambos equiposigstdados, el combate se
decidira sobre la base de, y en el orden de "awaga", y victoria por decision.
Victorias obtenidas a través de una falta o laald&acion del oponente se
consideraran ippon.

Cuando un equipo empata con el equipo contrariarard de estos métodos de
resolucion como se ha mencionado anteriormentiedsion se tomara sobre la
base de los resultados de un match extra realipatdoepresentantes de los
equipos nuevamente seleccionados.

2) El combate se libra entre un elegido como repraségd de cada equipo,
en varias ocasiones y sucesivamente, hasta quanalgr se establece. Sin



embargo, en caso de que el nimero de combatessexprarrogue mas alla de
dos, el representante de cada equipo se sustituya@rnp miembro de cada
equipo
li) Kachinuki Shiai es el método de ganar sucespeisas llevadas a cabo hasta que el
equipo contrario tiene agotado sus concursantes.
1) Bajo este método, en lo sucesivo, el métodaadargsucesivos), el ganador
gue sale de un combate individual va seguir luchaocoih nuevos concursantes del
equipo contrario hasta que es derrotado y la vacg® adjudicara al equipo cuyos
concursante derrotaron a todos los miembros deébeqontrario. Un sistema limitadas
sucesivas victorias (en las peleas que un condersasobncursantes que,
sucesivamente, gano tres-cinco combates individis@eetira) puede ser adoptado.
(D) Por las caracteristicas de kumite por equigase la seccion 7.06

Seccion 3.03 Desarrollo de combates

(A) Los concursantes deberan tomar sus posiciones &s lineas mencionadas,
saludar entre siy, con el comando del Arbitro "hiime Shobu Ippon" o "Shobu
Sanbon Hajime", comenzara el combate.

(B) Cuando el arbitro da el comando "Yame", los copetidores deberan regresar
a sus designadas posiciones para esperar la deaisitel arbitro. Cuando la
decision se da, deberan saludarse el uno al oten el momento que el combate ha
terminado, el arbitro lo anuncia.

(C) los combates se realizaran exclusivamente deugedo las instrucciones del
arbitro.

(D) Cuando un competidor no puede retornar en su ®icion, en su linea antes
mencionada, el arbitro debera anunciar"Aka (o shirg fusensho," seguido de
"shiro (o alias) no kachi" (otorgara el combate allado contrario).

(E) Cuando un concursante o concursantes no puedeantinuar debido a una
lesion, abandonan el combate, o se retiran por cuglier otra razon, el arbitro
anunciara "shiro (o alias) kiken ni yori" seguido por "alias (o shiro) no kachi"
(gana por abandono). Esto incluye lesiones que norscausadas por el oponente.
(F) Véase la Secciéon 7.01 para la pronunciacién japesa.

(G) Véase la seccion 7.09 para condiciones de arbily sus significados.

Seccion 3.04 Duracion de los combates

(A) La duracion de un combate de Shobu Ippon es dios minutos.

() La duracion de un match extra sera de dos mgiambiéen. Hay solo dos combates
en kumite individual de eliminacion. El match exdembasa en sakidori ippon (muerte
subita donde el primer concursante para anotarazaari o Ippon es declarado
ganador), en el plazo de dos minutos.

Sin embargo, en las finales de kumite individubt;oenbate extra dura lo mismo que el
primer combate y es conocido como Sai Shiai. Aipaetentonces, el tercer combate
sera ultimo es el mismo que sakidori ippon.

(i) Si, después de estos combates extra, la pcidtuao es concluyente, el panel de
jueces pueden determinar al ganador por decision.

(B) La duracion del combate Shobu Sanbon es de cmeinutos. Este tipo de
encuentro puede ser utilizado en la final eventosdlividuales kumite.

(C) El momento en que un combate se iniciard cuands arbitro ordene a los
concursantes para comenzar, alli se dejara corred éempo. Un combate sélo

podra detenerse cuando el arbitro indica jikan al mnometrador.



Seccién 3,05 puntuacion

(Una victoria) o la derrota se determinara sobre |ldase de ippon, la victoria por
decision, o la derrota debido a una falta o descébacion.

(B) Las zonas de puntuacién se limitaran a lo sigente: (a) la cabeza, (b) el cuello,
(c) el pecho, (d) el abdomeny, (e) la espalda.

(I) Véase el punto 7.10 de kumite zonas de blancana puntuacion.

Seccion 3.06 El Reglamento de juzgar

(A) Estas normas se instituyen con el propdésito desegurar la imparcialidad

estricta y la uniformidad de los métodos de juzgay mejorar asi la integridad y la
autoridad de los jueces, y seran aplicables a contlea celebrados bajo los auspicios
del Organismo Internacional de Shotokan Karate Fedation.

(B) Métodos de Decision - Los arbitros y jueces deh juzgar de conformidad con
las normas de Kumite de la ISKF.

(C) El jurado para un combate estara compuesto pomun Kansa (Arbitrator), un
SHUSHIN (arbitro) y FUKUSHIN cuatro (jueces).

(D) poder y el deber de los arbitros y jueces - Hrbitro y los jueces les
corresponderan las siguientes competencias:

() El arbitro tendra la facultad de

1) Dirigir combates (anunciando el inicio y la clusidn del match),

2) Dar ippon por una técnica precisa y eficazaaavari de una técnica casi
comparable a ippon,

3) Para explicar, en su caso, los motivos en gdedaion fue concedido,

4) Dar a conocer las faltas,

5) Para emitir advertencias (antes o durante urbats),

6) Para adoptar otras medidas disciplinarias (dpesuder o descalificar a un
concursante de un match),

7) Para obtener asesoramiento de los Jueces;

8) Para decidir la victoria al votar en caso de de@sion de empate,

9) Para prolongar la duracion de los combates,

10) Cuando sélo un Juez (sefiale por bandera d®iltpae indica una técnica eficaz
emitido por uno de los contendientes, el Arbitregriignorar la sefial y continuar con
el match.

11) Cuando dos o0 mas jueces de la sefal del misvdo,nel arbitro debera suspender el
match, escuchar sus opiniones y emitir una decsibne el match.

12) Durante el match el arbitro dispondra de ddssjanientras que este en el ring,
pero solo un voto durante las conferencias.

13) Cuando el combate termina y se toma una degbvotacion, el arbitro y el juez
tienen cada uno un voto.

(I) Los jueces toman sus posiciones en los lugarescritos fuera del area de
competicion, levando un par de banderas rojasnchiy un silbato, y asistiran al
arbitro.

1) Los jueces daran a conocer su opinion con réspeos puntos otorgados, y sefialan
su sentencia por medio de banderas y / o silbatelacion con ippon, waza-ari, 0 por
las faltas, y se tomara su derecho a votar pogfiaidion del encuentro.



2) Los jueces observaran cuidadosamente las ascitt®s contendientes y en los
casos siguientes; que inmediatamente se de ladelf@bitro por medio de la denuncia
y la bandera, dando su correcta opinion.

a) Cuando el Juez observa ippon o waza ari.

b) Cuando un competidor esta a punto de cometactanprohibido.

c) Cuando el Juez determina que la lesidén o enfitachde un competidor antes que el
Arbitro.

d) Cuando ambos o alguno de los concursantes seerfusra del area de competicion.
e) En los demas casos, cuando el juez determinasjnecesario aportar algo a la

la atencion del arbitro.

3) El arbitro y los jueces deberan tener en cuestaiguientes puntos:

a) El arbitro y los jueces deben comportarse desmaamparcial y justa.

b) Deben comportarse con dignidad y compostura.

c) Se debe concentrar toda su atencion en el cemghazgar cada accion de los
concursantes de manera imparcial y justa.

d) No deben conversar con nadie durante el matemqsea el arbitro, los

Jueces, y los concursantes.

e) Los arbitros y jueces deben presentarse siresxmes de emocion,

actitud inadecuada o falta de atencion. Esto tigr@erelacion importante con la

la reputacion y la estima del publico de Karate-Bw actitud y posturas tomadas
durante el match por lo tanto debe ser vigorosbyagfinada.

(E) Véase la seccion 7.11 para las sefiales de Anbst

(F) Véase la seccion 7.12 para las sefiales de lecps.

(G) Véase la Seccidon 7.01 para la pronunciacion japesa.

Seccién 3.07 Procedimiento y operacion de los enatr®s

(A) El arbitro debera tomar posicion frente al Presdente de Jurado y llamar a los
jueces y competidores para alinear. Bando «rojo» ka) se ocupara su posicién en
la parte derecha del arbitro y el blanco (shiro) ogpara su posicion en el lado
izquierdo del arbitro. El arbitro entonces anunciar"shomen ni Rei" seguido de
"otagai ni Rei".

(I) Este procedimiento se repetira al final delrawe

(li) Cuando el Arbitro y los Jueces deben a sugiesr , lo haran de manera uniforme a
su vez a la derecha.

(B) Los jueces se desplazaran a sus posiciones geatas tal como se define en la
Seccidn 7.04. Ellos se sentaran en posicion vertigda posicion de sus banderas de
acuerdo a la que corresponde al rojo (aka) y blamc(shiro).

(C) Dos competidores se desplazaran a sus respeatiposiciones designadas y
saludaran entre si y espera instrucciones del Arbib.

(D) El arbitro estara situado en posicion marcaday dara comienzo al match con el
anuncio de "Shobu Ippon Hajime" (0 "Shobu Sanbon Hgime")

(E) Cuando el arbitro observa y reconoce una técracejecutados por un
competidor como ippon, el Arbitro detendréa el combge al anunciar "Yame" y
ordena a los concursantes volver a sus posicior@gyinales. El arbitro también
vuelve a su posicién y después de comprobar todos ljueces de la decision por
mayoria, sera determinante conocer la técnica utitiada, y levantando una mano
hacia el lado del ganador, declarara el ganador, termina el match.

(F) Cuando el arbitro sefiala una técnica no muy adeiado para un ippon, pero
eficaz, el arbitro anuncia "Yame" y los concursants vuelven a sus posiciones
originales. El arbitro también vuelve a su posicidly después de comprobar todos



los jueces de una decisibn mayoritaria, la adjudicadn waza-ari y reanudara el
combate con el anuncio de "Tsuzekete Hajime." Cadeez que el Arbitro otorga un
punto,

estara situado en la posicion de atencién en musutbachi. Cuando un concursante
realiza otra tecnica que adjudica otro waza ari, efirbitro hara reconocimiento del
segundo waza-ari, y declarara el ganador con el anuaio de "awasete-ippon" y

final del combate.

(G) Si el combate termina y no ha sido marcado ippo por los dos contendientes,

el &rbitro regresara a su posicion y anunciara "Soemade". El Arbitro se retirara

del area de competicién para conseguir una visionara de todos los Jueces.
Después de haber dejado transcurrir el plazo paraalevaluacion de los jueces en su
juicio, el Arbitro anunciara "Hantei", entonces la sefial de silbato para los jueces
para dar su decision. Una vez que todos los juedasn respondido, el arbitro dara
una sefial de silbato para bajar sus banderas. El Aitro regresara a su posicion en
el area de combate y anunciara la decision. La detdn se basara en mayoria como
define en la Seccion 7.07

(H) Cuando un arbitro o juez es reemplazado, debestar y permanecer dentro

del area de competicion. Se enfrenta con sus reelayo (en el exterior del area de
competencia), y realizan saludos mutuamente y luegambian de posicién para
regresar al area de pre-competicion designada.

(1) Cuando se enfrentan a las siguientes situaciosieel Arbitro anunciara "Yame"

y detendra el match temporalmente y, al reanudar eiombate, se anunciara
"hajime tsuzekete".

(J) Cuando ambos o alguno de los contendientes asfaiera del area de
competicion, o cuando un juez de sefiales de "Jofaior medio de su silbato y
sefala con el indicador respectivo (no es necesagolpear con la bandera), el
Arbitro cantara "jogai" seguido de "Nakae" como ord en al competidor para
reingresar en el ring y reanudar el match. "Jogai“se refiere a una situacion en la
gue cualquier parte del pie de un concursante o cymo toca parte de tierra fuera

del area de competicién. Una excepcion es cuandacehtendiente es fisicamente
empujado o lanzado fuera del &rea de competicion pel oponente.

(Il) Cuando el referee ordenara el concursantstajsu uniforme.

(lif) Cuando un competidor esta a punto de comsteaicto prohibido o reciba una sefial
de un juez en relacidén con lo mismo, el arbitroedébtener inmediatamente el combate
y dar aviso a el concursante contra tales actos.

(Iv) Cuando un competidor comete un acto prohilmc el arbitro recibe una sefal de
un juez con respecto a igual comportamiento, efrardebera interrumpir el match y
llamar a los jueces a reunion para determinasisgidglas se han roto o no. En caso de
una falta, el arbitro debera declarar la culpahdicel concursante se declara perdedor,
debido a una falta.

V) Cuando el &rbitro determina que uno 0 ambos &bishgres no pueden continuar con
la pelea debido a lesiones, enfermedad u otragsaelsarbitro debe detener
inmediatamente el combate y llamar a los juece®gupara decidir el resultado del
mismo.

(K) En caso de una diferencia de opinidon entre ekbitro y mas de un juez, el

arbitro es obligado a convocar una conferencia de$ jueces. Esto tiene lugar en
presencia del arbitrator. La decisidon se hace sobta base de una decision de la
mayoria de los Jueces.

(L) Cada juez evaluara continuamente la excelencigcnica relativa de los
concursantes y se forma una opinion independiente.



(N) Cuando el Arbitro dice "Hantei" cada uno de losjueces emitiran su dictamen
de acuerdo a la manera prescripta.

(O) El cronometrador dara sefiales mediante una cangma o timbre que indica 30
segundos restantes o el fin del combate. El arbitrmonfirmara la sefial del tiempo
con el anuncio de "atoshibaraku" o Yame " respectiamente.

(P) El arbitro tendra la autoridad para suspender odar por terminado el combate.
Nadie mas que el Arbitro estara autorizado para demner el combate de manera
arbitraria. Un ataque, aunque efectivo, realizado dspués de una orden para
detener o suspender el match no se reconocera cotah ni se constituird una base
para la decision y definicion.

(Q) Cuando los concursantes se mueven fuera del arde combate, el combate se
considerara efectivo hasta momento en que el arbdrlo detiene.

(R) El poder del &rbitrator en el control del matchse incluye la supervision, la
inspeccion y la direccion del encargado del tiemppdel encargado del registro. Si
la decision del juez y /o los jueces no estaaguerdo con las reglas de la
competicion, el arbitrator inmediatamente informara al juez y asesorara sobre
coémo proceder. Los datos registrados en el match senvierten en oficiales sujetos
a la aprobacion del arbitrator.

(S) En el caso de la incapacidad de un juez debidaun accidente u otras causas, el
arbitrator debera informar a el Juez Principal, quien asignara un arbitro sustituto.
La composicion de un panel de jueces no pueden saimbiada a discrecion de los
jueces o el arbitrator solo.

(T) Cuando un combate se llega a una situacion ea llucha, sin que ninguno de los
contendientes llegue a técnicas eficaces, el Arltdira "Yame" y separara a los
concursantes. De esta manera, se toman precauciompasa evitar la confusiony / o
lesiones.

(U) Cuando un combate se convierte en un punto muersin el intercambio de
técnicas eficaces, el arbitro podra suspender tempmente el match, para que
los concursantes tomen sus posiciones originaleduggo reanudar el match.
Cuando un concursante agarra o retiene a su oponextel arbitro inmediatamente
debe separarlos.

(V) Los términos y sefales que se utilizaran por @rbitro en el funcionamiento del
match serén los especificados en la Seccién 7.08gccion 7.11.

(W) Las seiiales de las banderas y / o silbato por logces durante el match se
especifican en Seccién 7.12.

(X) Cuando el Arbitro otorga una decision sobre ldase de las sefiales emitidas por
los jueces, decision se regira por las reglas dadas la Seccién 7.07.

Seccion 3.08 Definicion y criterios de recuento dmintos

(A)(Un Ippon) tecnica decisiva se otorgara de acwo a los siguientes criterios:

(I) Cuando un tsuki eficaz y potente, uchi, atei &e realiza a una zona reconocida en
virtud de las siguientes condiciones

Cuando un competidor obtenga waza-ari (una té@ficaz) durante un match, estos
dos waza-ari en combinacion se consideraran ponip

(i) Las condiciones contempladas en el parraferéot se entenderé la buena forma,
buena actitud, fuerza, vigor, el momento adecup@bdistancia correcta.

(lii) una técnica eficaz realizada fuera del areadmpeticion establecida se
considerara valida aun cuando el atacante tiengoegpies en el ring y el defensor solo
tiene un pie fuera.

(Iv) Las técnicas realizadas en virtud de las sigigis condiciones se consideraran



ippon aunque tengan un poder insuficiente:

1) Un ataque en el instante en que el oponenteetaaia moverse hacia el atacante.
2) Un ataque dentro de dos segundos cuando eknfeas desequilibrado por el
atacante.

3) Una combinacion de ataques efectivos y sucesiitsuki.

4) El uso combinado de técnicas tsuki y keri.

5) El uso combinado de nage (lanzamiento) y tésrdeatsuki.

6) Cuando el oponente pierde el espiritu de luctia ka espalda al atacante.

7) Un ataque a un oponente indefenso o no eniguard

8) Cuando el oponente es atrapado por complettacgunardia baja.

(V) Las técnicas en virtud de las siguientes candi&s no se considerara como ippon
incluso si estuvieron acompafadas por el podetisufe:

1) Cuando un competidor no puede realizar unadé@m el momento en que el
oponente se halla sometido.

2) Cuando un competidor no puede realizar unadaa@fectiva antes de dos segundos
después de la que el oponente ha sido lanzado)(nage

Seccién 3.09 Criterios para llegar a un resultadoneun encuentro

(A) A falta de ippon o la derrota debido a una fala o la inhabilitacién durante el
tiempo prescrito de un combate, uno puede tomar ldecision sobre la base de los
siguientes:

(I) Si un waza-ari se ha marcado.

(I) Si se ha planteado una advertencia debidoasfalta.

(lii) El nGmero de jogai.

(Iv) Calidad comparativa en la lucha contra latadti

(V) La capacidad y habilidad.

(Vi) El grado de vigor y espiritu de lucha.

(Vii) EI nimero de movimientos de ataque.

(Viii) La excelencia en la estrategia utilizada

Seccién 3.10 Criterios que lleva a la descalificaii

(A) Los siguientes actos y técnicas estan prohibigdg pueden dar lugar a una
advertencia (hansoku chui) o descalificacion (hanka):

(I) Técnicas que hacen contacto excesivo, no impdd si se trata de una zona de
puntuacion o no y cualquier contacto a la gargaqnta,es una zona muy vulnerable.
(li) Ataques con la parte posterior de la cabeza.

(lii) Embestir al oponente

(Iv) Ataques a la cara con nukite.

(V) Los ataques directos contra los brazos, piem@rdisulaciones, la ingle o el empeine.
(Vi) Lanzamienotos peligrosos o prohibidos, quédupe todos los que son por arriba de
la cadera, los de "sacrificio” y el dumping (sakabi).

(Vii)Agarrar, retener, empujar o lucha libre, smentar un lanzamiento u otra técnica
de puntuacion.

(Viii) Excesivas salidas del area de competicion.

Las sanciones son:

1) En primer jogai - jogai Keikoku (amonestacion),

2) En segundo jogai - jogai chui (advertencia)

3) En tercer lugar jogai - jogai hansoku (desiadion).

(Ix) Perder el tiempo puede ser tratado de la misramera que jogai. Por ejemplo:
dejar de combatir para ajustar el gi, evitar eixeesente al oponente, etc

(X) Cualquier comportamiento inapropiado, comolels, la provocacion, o



expresiones innecesarias.

(Xi) Fingir, o exagerar una lesion. La deshonestisia considera un delito grave.

1) Reaccionar de mas en el contacto, para obtemeelcarbitro sancione a su oponente,
por fingir una lesion cuando no la hay, agarrarskaecara, simular vértigo, o tirarse al
suelo puede dar lugar a Shikkaku (descalificacion).

2) Los competidores que reciben un Shikkaku poukinuna lesion se retiran hasta ser
sometidos a examen inmediato por el médico deétordn informe sera

presentado antes de la final del torneo ante elit€orécnico del Torneo de

revision. Los competidores que finjan lesionesréstaujetos a graves sanciones.

3) Exagerar una lesion que existe es menos gretva - (advertencia) se puede aplicar.
(Xii) El comportamiento de ponerse peligro de wnaursante puede exponerlo a una
lesion por parte de su oponente. Si no se tomandasdas adecuadas para la
proteccion puede provocar un Mubobi (no defendacapacidad para defenderse a
uno Mismo).

1) Por otra parte, darle la espalda al oponenteugssde realizar una técnica en un
alarde de posicion dominante por objeto llamatéa@on sobre su técnica.

2) Si el concursante recibe contacto excesivolesiena durante esos actos, el arbitro y
los jueces pueden optar por abstenerse de saneaicmponente.

3) Las técnicas que no pueden ser controladasdligngsas para el oponente. Una
advertencia se dara por los ataques incontrolddiés.ataques incontrolados resultaran
en la descalificacion.

Cuando un competidor esta a punto, o ya ha cometidcto prohibido, el arbitro

dara una advertencia o anunciara una descalifica€idando el concursante, después
de ser advertido, repite actos similares o actasfdeccion de las reglas, el arbitro
podra anunciar la derrota a causa de la inhahditac

(Xiii) Cuando un competidor o miembro de una deté@acomete un acto corresponde
a alguno de los siguientes casos, el arbitro dedraraciar la derrota del competidor
infractor por Shikkaku (Descalificacion), una adeacia no tiene que ser dada antes. Si
los miembros del panel de jueces estan de acugrdoncursante o delegacion podra
someter la consulta al Comité Técnico para sui@vis

Las sanciones pueden incluir ser excluido del réstta competicion, un afio de
suspension, 0 mas sanciones graves del miembroipante, o los miembros de la
delegacion.

1) Cuando un competidor no obedece las érdeneswloigio.

2) Cuando un competidor esta demasiado excitadoccpm@siderado por el arbitro como
un peligro para el otro competidor.

3) Cuando el acto o los actos de un competidoossideran maliciosos y
deliberadamente violen las reglas.

4) Cuando un entrenador o un compafero de comaderequipo se comportan de
una manera de dafiar el prestigio y el honor dedai@

5) Otros actos que estan decididos a ser una idolae las normas y el espiritu del
torneo.

Seccion 3.11 En el caso de lesiones

(A) Cuando un competidor o ambos competidores no gaen continuar debido a
una lesién, abandonan el combate, o se retiran poualquier otra razon, el arbitro
debera anunciar, Aka o shiro (o alias) kiken ni yoir seguido de Aka (o shiro) no
kachi(gana por abandono). Esto incluye lesiones qu® son causadas por el
oponente.

(B) En el caso de una lesion o lesiones sufridasrdate el combate no se atribuyen



a un competidor, o si ambos contendientes se lesaonen el momento mismo de
razones por las que ambos son responsables, el catigor que se retira del
encuentro sera declarado kiken y perdera el matcten caso de que las razones que
causan las lesiones no se atribuyen a alguno de tmmcursantes, y ninguno de los
concursantes pueden seguir, recibiran kiken ambos.

(C) Un competidor que ha sido declarado no apto parluchar por el médico del
torneo no puede luchar de nuevo en ese torneo.

(D) Un competidor que gane un combate por descaliticion debido a una lesion no
se le permite luchar de nuevo sin el permiso del mig€o del torneo. Si el mismo
concursante gana un match por una segunda descat#icion, debido a una lesion

de nuevo, se le prohibira cualquier combate durantdicho torneo.

(E) Si un contendiente se lesiona, el combate det®r suspendido hasta que el
personal médico atienda a los heridos. Sélo el persal médico esta autorizado a
diagnosticar y tratar la lesion.

(I) El otro competidor debera regresar a su positiiial, se sienta en seiza hacia el
interior de la anillo. La razén de este procedinoass el siguiente: la parte perjudicada
puede enojado atacar a su oponente en represalaggpalda; responsabilidad legal;
para eliminar la posibilidad de que reciba lagriteiones de su entrenador, y ser
testigo del grado de la lesion causada a la otta.dasto no es posible si el esta
mirando hacia afuera.

(li) Un competidor que se lesiona durante un combatibira tres minutos de tiempo de
tratamiento, después del cual el arbitro deterrdisael combate se dara por terminado
por decision, o si una ampliacion del tiempo d&atréento se le dara.

Seccién 3.12 Grado de Contacto

(A)(Leve) - advertencia verbal.

(I) Un punto puede o no concederse por no ser giei@l, leve o contacto de piel en la
cara, gue no mueve la cabeza, o cualquier otradérdastino.

(B) (Medio) - Hansoku-Chui.

(I) Un punto no puede ser otorgado por medio déambm a la cara o cualquier otra area
de destino.

(C) (Pesado o pleno) hansoku -.

(I) Un punto no se concedera para un contactosoten la cara, que se mueve la
cabeza, o dirigirse a cualquier area. El competdatescalificado.

(l)) Si un competidor acumula dos hansoku en kumiggipo, no puede competir mas
en cualquier otro evento de kumite. Por ejemplansmniembro del equipo recibe un
hansoku, y el equipo pasa a ganar, todo el equipdeovolver a competir. Sin
embargo, si el mismo miembro recibe otro hansolal,egquipo gana de nuevo a ese
individuo no puede participar en mas combates qoipe.

Seccion 3.13 Protestas y otros asuntos

(A) Los participantes no pueden protestar personal@nte las decisiones de los
jueces.

(B) Cuando una resolucion dictada por el arbitro ylos jueces se sospecha que
haber violado las normas de la competencia o lasmoas de juzgar, el entrenador
del equipo o individuo implicado puede protestar ladecision al Arbitrator. Esta
protesta debe hacerse inmediatamente después dal&ision controvertida.

(C) En caso de una situacién no prevista en estasgias, o si hay duda sobre la
aplicabilidad de estas normas a una situacion dad#ys Jueces, Arbitrator y
Arbitros se consultaran entre si para encontrar unasolucion con la aprobacion del



comité técnico o el Juez Jefe.

(D) Cuando el arbitrator recibe una protesta contrauna decision del entrenador
de un equipo al que el competidor pertenece, el Aitbator llamara al arbitro o

juez y revisaran la queja. En caso de que la dems esta determinada por el
arbitro no es razonable 0 no de acuerdo con las reg de la competicion, el arbitro
puede ordenar el panel de jueces examinar o revarsu decision o hacer de nuevo
el combate

Articulo IV. Eventos de Kata



Seccion 4.01 Definicion y directrices del evento

(A) Sistema de Banderas

(I) Dos concursantes realizaran el kata asignadasaho tiempo. Ellos seran juzgados
de acuerdo a las normas describen a continuaci@ganador se determinara por
mayoria de votos.

(B) Sistema de Puntos

(I) Los concursantes deberan realizar un kata iddalmente o en equipo de tres
personas. Los puntos se otorgan como se descri@mtiauacion. El ganador sera el
participante con la puntuacion mas alta.

(i) El arbitro, por consejo del Arbitrator, dat@nara un puntaje promedio para la
ronda de la competencia y se informara a los Jumtes de la ronda comience. Esta
puntuacion media dependera en la edad y el ranmsd®mpetidores, que suele ser
entre cinco (5) puntos a ocho (8) puntos.

Seccion 4.02 Seleccion de sistema competiencia

(A) El sistema que se utilizara sera decidido porl @omité técnico e incluira Shitei,
Sentei y Tokui kata.

(B) Tipos de Kata a realizar

(I) kata Shitei: Heian Nidan, Heian Sandan, He&fandan, Heian Godan, Tekki
Shodan

(Ii) Sentei kata: Bassai-dai, Kanku-dai, Enpi, Jion

(li) Tokui Kata: Eleccion de los competidores, @@uede ser restringida por razones
de edad y / o rango.

Seccion 4.03 El Reglamento de juzgar

(A) Estas normas se instituyen con el propdésito desegurar la imparcialidad
estricta y la uniformidad de los métodos de juzgay mejorar asi la integridad y la
autoridad de los jueces, y seran aplicables a contpacias celebradas bajo los
auspicios del Organismo Internacional de Shotokan &rate Federation.

(B) Métodos de Decision - Los arbitros y jueces deh juzgar las competencias de
conformidad con las normas de competiencia en Katde la ISKF.

(C) El jurado para una competencia estara compuestpor: un Kansa (Arbitrator),
un SHUSHIN (arbitro) y FUKUSHIN cuatro (jueces) para el sistema de banderas
0 cuatro seis / para sistema de puntos

(I) Para posicionamiento de los jueces durantetapeticion de kata véase la seccion
7.04.

(D) poder y el deber de los arbitros y jueces - Hrbitro y los jueces correspondera
con las siguientes competencias:

() El arbitro tendra la facultad de

1) Realizar anuncios del inicio y la conclusion eletuentro,

2) Para explicar, en su caso, los motivos en gdedssion fue concedida,

3) Para obtener asesoramiento de los Jueces;

4) Para decidir la victoria al votar en caso de deasion de empate,

(I) Los jueces toman sus posiciones en los lugarescritos fuera del area de
competicion, llevando un par de banderas (rdjagca) y un silbato (o cartilla para
puntuacion), y asistira al arbitro.

1) Los jueces ejerceran su derecho de voto deciaidie del encuentro.

2) Los jueces observaran cuidadosamente las asoien®s contendientes y en los
casos siguientes; que inmediatamente se de ladelf@bitro por medio del anuncio y
la bandera, dando su correcta opinion.



a) Cuando el juez determina la lesion o enfermel@agh competidor antes de que el
arbitro lo note.

b) En otros casos cuando el juez determina queassario aportar algo a la

la atencion del arbitro.

3) El arbitro y los jueces deberan tener en cuestaiguientes puntos.

a) La Arbitro y los Jueces deben comportarse deesradmparcial y justa.

b) Deben comportarse con dignidad y compostura.

c) Se debe concentrar toda su atencion en el emmouecada accion de las
concursantes de manera imparcial y justa.

d) No deben conversar con nadie durante el enauguo# no sea el arbitro, el

Jueces, y los concursantes.

4) Los arbitros y jueces deben presentarse siresipres de emocion,

actitud inadecuada o falta de atencion. Esto tigreeinfluencia importante en la
reputacion y la estima publica de Karate-Do. Situaty sus movimientos deben ser
tomadas durante el encuentro de modo vigorosh yagifinado.

5) Los jueces deben ser conscientes de lo siguiente

a) Los jueces deben ser objetivos, el objetivedsr plenamente consciente del sesgo:
b) El conflicto de intereses se define como cuandjuez tiene algo que ganar con un
concursante gane o pierda. Por ejemplo:, su estigdiau hijo, o de su region /
representante de su pais .

c) prejuzgar se define como un juez que se vaeiddipor el conocimiento previo de la
trayectoria de un competidor, o falta de ella.

d) La utilizacién de sus propios criterios y preferias personales, en contra de los
indicados en la regla de libro. Por ejemplo, delidsu es mas dificil 0 mas vistoso
gue Sochin, puntos adicionales se dan para Unsu.

e) En respuesta a las puntuaciones de otros Jigscegando uno se ve influido por los
estandares de otros Jueces.

fEl desvio del promedio permite a los competidanea sensacion falsa o exagerada de
su desempenio, y degrada la integridad de los jueces

(E) Véase la seccion 7.11 para las sefales de axit

(F) Véase la seccion 7.12 para las sefiales de lecps.

(G) Véase la Seccion 7.01 para la pronunciacion japesa

Seccién 4.04 Procedimiento y operacion de los enatr®s

(A)( comienzo)

() El arbitro asumir& su posicién mirando en leedcion opuesta a la del Juez Principal
y llamara a los jueces y competidores para alirgamndo «rojo» (alias) se ocupara de
su posiciéon en el lado derecho del arbitro y eb laldnco (shiro) ocupara su posicion en
el lado izquierdo deel arbitro. El Arbitro anunéashomen ni Rei" seguido de "otagai
ni Rei".

(I) Este procedimiento se repetira al final deteto.

(lit) Cuando el Arbitro y los Jueces deben girangverse de forma uniforme a la
derecha.

(Iv) Los jueces se desplazaran a sus posicionéggndelas tal como se define en la
Seccidn 7.04. Ellos se sentaran en forma erguitiapgsicion de sus banderas que
corresponden al rojo (aka) y blanco (shiro).

(V) Sistema de Bandera

1) Al igual que en kumite, dos competidores se ldegspan a sus respectivas posiciones
designadas dentro del area de competencia, satuelair® si, entonces de cara al



arbitro.

2) El arbitro se seleccionara una de las tarjetdsath en cada ocasion, anunciara y
mostrara a cada uno concursante la seleccion. €@exdarsante reconocera verbalmente
el nombre de la kata y saludaran al Arbitro.

3) Los concursantes iniciaran el kata a de la odd@rbitro de hajime. Al finalizar la
realizacion del kata, volveran a la posicion odjia fin de que el Arbitro de orden de
Yame a la espera de la decision de los jueces.

4) Al final de la competencia, se intercambian dafulos participantes entre si y al salir
del ring.

(Vi) Sistema de puntaje

1) Cuando se le solicite, el concursante se pasa&diatamente a la linea de inicio,
inclinarse ante el arbitro, y presentar el nomleréackata a realizar, el Arbitro repetira
el nombre de kata y si es correcto el concursattelara. El concursante entonces
comienza el kata y tras la finalizacion de la kateelve a la posicion original a la
espera del fallo del jurado.

(B)Decision

(I) Sistema de Bandera

1) Al finalizar el Kata, el arbitro convocara laepentacion de la decision de los jueces
con el anuncio de Hantei, seguido por el silbatofaio de los jueces de esquina se
hace al mismo tiempo, elevando su bandera rojarcchlpara simbolizar su decisién, o
ambas banderas, en el caso de empate. El Arbitadalaefial con otro comando silbato
para bajar las banderas.

El lado ganador sera anunciado por el Arbitro stbhbmse de la decision por mayoria.
2) En el caso de empate, el arbitro se selecciamakata diferente. Para el segundo
kata, todos los jueces debe declarar una decitaém oo se admiten empates . El
Arbitro debera anunciar el ganador basandose edegision de la mayoria que incluye
la decision del Arbitro.

(i) Sistema de Puntos

1) Al finalizar el Kata, el arbitro convocara laepentacion de la decision de los jueces
con el anuncio de Hantei, seguido por el proceditoide silbato. El Arbitro y los
Jueces de inmediato y mismo tiempo, mostraranaesjesas de puntuacion. El Arbitro
daré la sefal con otro comando de silbato para laajaarjetas de puntuacion.

2) El locutor se parara y anunciara los resultaogezando por el Arbitro y continua
en sentido de las agujas del reloj alrededor débate los Jueces, sefialando a cada
tarjeta de puntuacion.

3) El registrador debera registrar los resultadomeaiados en la forma apropiada y
calcular la puntuacién final de la siguiente maner

a) De las puntuaciones recibidas, la de mayor amege descartaran y las restantes
puntuaciones se totalizaran.

4) Ademas, el locutor debera recibir el total detps de los encargados de registro y
proclamara los mismos. En caso de empate, un ditekata debe ser realizado. Si la
revancha es nuevamente empate, el puntaje masdrajanadido. Si el resultado es de
empate, el puntaje mas alto sera afiadido. Si ase #iega a un punto muerto, un tercer
kata debe ser realizado.

(1ii) la terminacion
1) Después del anuncio de la decision, el conctegahse inclinara ante el arbitro y
dejara el area de competicion.



Seccion 4.05 Criterios para la deduccion de puntgsla descalificacion

(A) En las siguientes condiciones, los puntos serdeducidos de la puntuacion:

(I) El ejecutante comete un error y sigue sin oias (0.1-0.2).

() El ejecutante se equivoca, duda y luego carisin problemas (0.2 - 0.5).

(lii) El ejecutante tiene resbalones, caidasesapera y sigue sin problemas (0,5-1).
(Iv) El ejecutante omite una técnica y continuagsioblemas (0,5-1).

(V) El ejecutante se equivoca y suspende la ejényeixclusion).

(B) La diferencia entre una mala técnica, erromistn de una técnica es la siguiente:
() Una mala técnica no puede acogerse a una @ntierde jueces formales a deducir
puntos.

(I)) Un error requiere una conferencia de jueces & a la deduccion de puntos
estandar

(lii) Una técnica omitida requiere una confererdggueces formal para deducir mas
puntos

(Iv) Utilizacion de la técnica mas comun, el gotfgepufio recto como un ejemplo, las
diferencias entre los tres es el siguiente:

1) Una técnica mala es cuando el dedo pulgar aguséa adecuadamente todo el indice
y medio los dedos del pufio cerrado.

2) Un error es cuando el puiio plano (hiraken) gardel pufio en punta (Seiken).

3) Una técnica omitida es cuando un golpe se atdiz lugar de dos o tres golpes (como
en Jion movimiento 3-6).

Explicacién de evaluacion por puntos

Bases de juicio

Puntos Importantes de Deduccion:

-La Conducta (Taido) El concursante debe acerensento de partida con elegancia.
Un saludo tiene que realizarse al principio y@éfidel kata. Después de saludar, el
concursante asume kamae (posicion inicial de la

kata). El principio de kamae debe demostrar egaigtlucha, con correcta posicion de
los ojos y su intensidad. Un zanshin (Posicionlfidabe demostrarse

en el final.0,1a 1,0

-Posicidon y postura (Shisei) es el cuerpo del ¢fata vertical cuando para ser asi? ¢, Se
apoya en el angulo correcto cuando se requier@a®ggsta el cuerpo de frente, de
flanco o de costado cuando es necesario?0,1 a 1,0

-Postura parado (kata Tachi) Duracion y / o el ard#nlas posturas deben ser
correcta. Dedos de los pies y las rodillas de Emmaipierna debe apuntar en la misma
direccion. Cadera posicion y ubicacion del ceng@rhvedad debe ser correcta.0,1 a
1,0

-Técnicas Basicas (Kihon waza) Cada técnica tieleehqcerse en la secuencia
correcta, la direccién y en el destino adecuadooBb debe seguir el trayectoria
correcta en el ejercicio de defensa y ataqueéomdas de mano. 0,1a 1,0
-Aplicacion correcta de Potencia (Chikara no kyajakEl uso por el ejecutante se
fuerza indiscriminadamente y / o excesivamente2(,D

-Velocidad de las Técnicas (Waza no kamkyu)¢ Eldeseelocidad por el ejecutante
indiscriminadamente y / o excesivamente? 0,1 a 1,0

-Complejo de Expansion y Contraccion (Karada no-8fiuku) ¢ El ejecutante hace uso
de los principios de la tension, la relajacion fléaibilidad correctamente? 0,1 a 1,0



-Linea de Movimiento (Embusen) La ejecucion debalsterminada a lo largo de la
linea y debe comenzar y terminar en el mismo pOyit@ 1,0

-El Movimiento del Cuerpo (Unsoku) El funcionamiemtebe ser fluido y

ritmico. EI movimiento no debe ser brusco, ni iresagios pisoton de los

los pies.0,1a 1,0

-Interpretacion (Waza) el ejecutante debe comprenpdemostrar claramente el
significado de cada movimiento.0,1 a 1,0

-Continuidad (Renzoku-sei) en el Kata los movinoergstan intimamente
relacionadas. Su ejecucion debe demostrar la @ohdsilos movimientos.

0,1a1,0

(D) En la competencia de kata, cada actuacion ncetie que ser decidida
simplemente buena o mala, pero juzgadas de acuerdon los elementos esenciales
de cada base para un juicio. Debido a que es unangpeticion, los puntos deben ser
deducidos por el mas minimo error. El concursantemtiene permitido volver a
realizar su ejecucion.

(E) Cualquier otro asunto no cubierto de la sentena en el presente reglamento
sera discutido y resuelto entre los jueces. Todassl funcionarios seran notificados
de estas decisiones y una explicacion sucinta de lesultados se hara al publico.



Articulo V. Concursos Universitarios

Seccién 5.01 Elegibilidad

(A) los torneos de karate universitarios estan abitos a los miembros ISKF que
son estudiantes de tiempo completo en universidadcolegio universitario. Los
concursantes deberan tener por lo menos 18 afios eldad. Los concursantes
deberan presentar una prueba valida de su condiciéde pregrado a tiempo
completo y tarjeta de membresia de ISKF. En la congiicion por equipos, todos
los miembros de un equipo debe ser estudiantes @erhisma escuela.

Seccidon 5.02 Eventos individuales colegiales

(A) Los siguientes eventos individuales se incluina

(I) Principiante Intermedio Avanzado

(Sin ranking a 7 Kyu) (6, 5, 4 Kyu) (3 Kyu en addk)

kata combinadao kata femenino

kumite masculino, kumite femenino

(I) No hay limite al nimero de concursantes deestiela en eventos individuales

Seccién 5.03 Eventos por equipo
(A) Todos los miembros de un equipo colegial debersdel mismo colegio. Sélo un
equipo por escuela es admitido en cada prueba pog@pos. Un equipo se compone
de tres miembros y un suplente.
(I) kata Equipo: Los equipos pueden estar compyssteualquier combinacion de
graduaciones para el equipo de los hombres y pacugo femenino.
(Il) Equipo de Kumite: Los equipos pueden estar mo@stos por cualquier
combinacion de categorias para el equipo de honybpesa el equipo de las mujeres.
(A) Kata

(I) Los concursantes no podran realizar en la coemgéa un kata superior al

requerido para su siguiente promocion de examesidLeente tabla indica el

kata apropiado para cada rango.

(I) En el caso de kata equipo, el kata que selkeeabo debera estar de acuerdo

con el grado del miembro de nivel més bajo delmmui

(lii) Kata permitido para cada Rango

Sin clasificar Heian 1

8 kyu Heian 1, 2

7°kyu Heian 1, 2, 3

6 KyuHeian1, 2, 3,4

5 kyu Heianl, 2, 3,4, 5

4 Kyu Heianl, 2, 3, 4, 5, Tekki Shodan

3°kyualKyu Heianl, 2, 3, 4, 5, Tekki Shodaassai-dai, Kanku dai,

Jion, Enpi.

Shodan y por encima puede realizameueat kata

(B) Kumite

() En los combates en que el rango de los dotendrentes es 4 °© kyu o por debajo, ya
sea en equipo o individuales, el método del comcessppon kumite (combate de un
solo paso).
1) Cada ataques lado cuatro veces, utilizando g@pe cara y la seccion media, con
las dos manos derecha e izquierda. El primer atsgjl@ce con la mano derecha. La
técnica y destino se dara a conocer antes de tagiaea Al comienzo de cada combate ,
también conocido como (lado rojo) se iniciar ebata Para los concursantes que estan
en sexto, quinto o cuarto kyu, mae-geri, se afiade.



2) Las tecnicas de defensa debe demostrar dos téerécas de la lucha contra los
diferentes ataques. Fracaso de no hacerlo resehdeadescalificacion. Sélo un
contraataque esté permitido.

3) En el caso de un empate en un encuentro de Kudppibn entre los concursantes de
6 °kyu a 4 ° kyu estan involucrados, el arbigbeta indicar a los concursantes a
repetir el ippon kumite, pero el bando atacantgahse alternara.

(I) Para los combates en los que el rango dedsscdntendientes es el 3 ° kyu o
superior, cualquier equipo o individuales, el métddl concurso es Jiyu kumite
(combate libre) y seqguira las reglas ISKF arribacnadas.

(lii) el contacto no esta permitido bajo ningunicgnstancia. Esta regla se aplicara
estrictamente.

Seccién 5.05 Advertencias, Faltas y descalificacies

(A) Durante un concurso en el que ippon kumite la efensa no emplea al menos dos
tipos de contraataques, el concursante es descaédo. Esta descalificacion se
realizara Unicamente después de que ambos competids han completado

todos los ataques.

(B) Si, durante un encuentro de Kumite Ippon, la pée inicial de la defensa sélo
utiliza un tipo de contra-ataque en los cuatro combataques, ese lado sigue estando
obligado a actuar como el bando atacante para eserobate individual.

(C) Durante ippon kumite , un competidor que emitauidos innecesarios
verbalmente, se involucra en fintas, salidas en &0, y / otros intentos de distraer al
oponente se le dara una advertencia. Tras un seguméjemplo, el concursante sera
descalificado.

(D) Durante un encuentro de Kumite Ippon si el congrsante ataca anuncia un

area de destino y realiza una técnica a un area difente de la que se anuncio, a ese
concursante se le dara una de advertencia y debenacer de nuevo el ataque
correctamente. Una segunda violacion dara lugar ana descalificacion.

(E) Técnicas prohibidas de contraataque: El concuemnte defensivo no tiene
permitido emplear técnicas de barrido, las técnicade abajo de la cintura, nukite a
la cara o el cuello, llaves de muiieca, blogueo @ articulaciones o su
manipulacion, o cualquier técnica destinada a agaar, o que se considere peligroso
por los Jueces. El uso de cualquiera de estas témas puede dar lugar a una
amonestacion o descalificacion.

(F) Al dar a conocer la zona de destino durante uancuentro de Kumite Ippon, se
aplicara lo siguiente:

(I) El anuncio de la zona de destino debe teneoleimen significativo de ser oido por
todos los Jueces para ese combate. El anunciozoedade destino debe ser efectuada
después de que el concursante atacante ha asunggmsicion estacionaria, la
posicion de frente.

(Ii) Cuando se realiza una técnica, el concurspotia seguir atacando en la direccién
de la defensa, si el concursante defensor re@@amientos de lado cambios de
angulo.

(G) Equipo de seguridad: un protector bucal y guargs de kumite son necesarios
para todos los participantes, independientemente dango. Ningin competidor se

le permitira competir sin ambos. Los anteojos no sgermiten incluso los de tipo de
"seguridad”, lentes de contacto blandas estan perridos, como en las reglas
anteriores.



Articulo VI. Concursos Juveniles

Seccién 6.01 Reglamento General

(A) Edad- graduaciones

Cualificaciones y Reglas: Todos los competidoresyiénes elegibles debe ser un
miembro permanente de la ISKF. Deben estar entre $aedades de ocho y diecisiete
afos de edad. Esta edad alcance puede reducirsealiscrecion del pais.

(B) Para los torneos internacionales-regionales (Ra&Americano o continental) y
campeonatos mundiales de Shoto Cup, sélo cinturone®grron y negro pueden
participar.

(C) Los paises pueden permitir a rangos inferiorea participar en sus nacionales a
su discrecion.

Seccién 6.02 Competencia Individual

(A) Individual: Concurso esta abierto a hombres y mjeres competidores y puede
incluir cinco categorias de la siguiente manera. & que se indique, las
agrupaciones se aplican tanto a kata y kumite.

(I) Edades 8-9

1) Los nifios y las nifias pueden ser combinadossesidguientes grupos:

a) Inicial Grado - sin clasificar hasta el 7 © kyu

b) Grado Intermedio - kyu 6 al 4 ° kyu

c) tercer kyu y, mas

(Il) Edad 10 a 11

1) Los nifios y las nifias pueden ser combinadossesidguientes grupos:
a) Inicial Grado - sin clasificar hasta el 7 © kyu

b) Grado Intermedio - kyu 6 al 4 ° kyu

c) tercer kyu y, mas

(lii) Edad 12 a 13

1) Los nifios y las nifias pueden ser combinadossesidguientes grupos:
a) Inicial Grado - sin clasificar hasta el 7 © kyu

b) Grado Intermedio - kyu 6 al 4 ° kyu

c) Tercer kyu y por encima Kata

2) Los nifios y las nifias deben estar separadolsgeap® siguiente:

a) tercer kyu y por encima Kumite

(Iv) Edad 14 a 15

1) Los nifios y las nifias pueden ser combinadossesidguientes grupos:
a) Inicial Grado - sin clasificar hasta 7 ° kyu

b) Grado Intermedio - kyu 6 al 4 ° kyu

2) Los nifios y las nifias deben estar separadolsgeap® siguiente:

a) tercer kyu y por encima de kata

b) tercer kyu y por encima de kumite

(V) Edad 16 a 17

1) Los nifios y las nifias pueden ser combinadossesidguientes grupos:
a) Inicial Grado - sin clasificar hasta el 7 © kyu

b) Grado Intermedio - kyu 6 al 4 ° kyu

2) Los nifios y las nifias deben estar separadolsgeap® siguiente:



a) tercer kyu y por encima de kata
b) tercer kyu y por encima de kumite

Seccion 6.03 Competencia de equipo

(A) El kata equipo juvenil estara abierto a todasddades, grados y géneros como se
ha dicho. Las regiones podran entrar como muchaip@sde kata juvenil como
autorice el anfitrién del torneo. No habra ning@nipo kumite para los jovenes. El
namero de participantes en cada categoria se deter@justes, si los hubiere, a sus
categorias.

Seccién 6.04 Bases del concurso

(A) Kata

(I) Los concursantes no podran realizar un katasoipal requerido para su siguiente
examen de promocion. La siguiente tabla indicaat lapropiado para cada rango.
(Ii) En el caso de kata equipo, el kata debe sdizezla en conformidad con la situacion
de la categoria del miembro de mas bajo rangoqigpe.

(lif) Kata permitido por cada Rango

Sin clasificar Heian 1

8 Kyu Heianl, 2

7°kyu Heian 1, 2, 3

6 Kyu Heian 1, 2, 3, 4

5kyuHeian 1, 2, 3,4, 5

4 Kyu heian 1, 2, 3, 4, 5, Tekki Shodan

3°%kyualKyul,?2, 3,4,5, Tekki Shodan, Bassédj Kanku dai,

Jion, Enpi

Shodan y por encima de cualquier kata se puedeaeal

(B) Kumite

(I) categorias por rango

Sin clasificar Sanbon kumite (triple) Ippon Kumften paso)

8 Kyu Sanbon kumite (triple) Ippon Kumite (un paso)

7 ° kyu Sanbon kumite (triple) Ippon Kumite (un @as

6 Kyu Ippon Kumite (un paso) Jiyu-ippon (semi-lipre

5 Kyu Ippon Kumite (un paso) Jiyu-ippon (semi-lipre

4 Kyu Ippon Kumite (un paso) Jiyu-ippon (semi-lipre

3 °kyu al Kyu-Jiyu Ippon (semi-libre) Jiyu (libre

3%kyu a1l Kyu (16-17) Jiyu(ibre ) Jiyu (gratis)

Shodan y por encima Jiyu (libre) Jiyu (libre)

(Ii) el contacto no esta permitido bajo ningunawirstancia. Esta regla se aplicara
estrictamente.

(i) A los concursantes por debajo de 4 ° kyukemite ippon, cada cuatro ataques
seguidos usando golpes a la cara y la secciéon puidas dos manos derecha e
izquierda. La primer ataque se hace con la marextar La técnica y el objetivo ser4
anunciado antes de cada ataque. Al comienzo deatentambién conocido como (lado
rojo) iniciara el ataque. Para los concursantessquesexto, quinto o cuarto kyu, mae
geri, se afade.

(Iv) El lado de la defensa debera demostrar dogdas diferentes de contraataque
entre las cuatro o seis defensas. De lo contra@suoltara en la descalificacion. Solo un
contraataque esté permitido.

1) En el caso de un empate en un encuentro de kpmite Ippon entre los



concursantes entre participantes de 6 ° kyu ayd ¢ &l arbitro deberé indicar a los
concursantes a repetir el ippon kumiter, pero teera quien inicia el ataque.

Seccién 6.05 Advertencias, Faltas y descalificacies

(A) Durante un concurso en el que ippon kumite la efensa no emplea al menos dos
tipos de contraataques, el concursante es descalido. Esta descalificacion se
producira en la realizacion del concurso individual

(B) Si, durante un encuentro de Kumite Ippon, la pée inicial de la defensa sélo
utiliza un tipo de contra-ataque en los cuatro combataques, ese lado sigue estando
obligado a actuar como el bando atacante hasta teinar el encuentro. Luego se lo
descalifica.

(C) Durante ippon kumite , un competidor que emitauidos, realiza fintas, falsos
comienzos,y otros intentos de distraer al oponenge le dara una advertencia. Tras
una segunda instancia sera descalificado.

(D) Durante un encuentro de Kumite Ippon si el congrsante atacante anuncia un
area de destino y realiza una técnica a un area difente de la que se anuncio, se le
dara una advertencia. Una segunda violacion dara gar a una descalificacion.

(E) Para contraatacar a los concursantes la defens@ esta autorizado a aplicar las
siguientes: técnicas de barrido, las técnicas deastidas debajo de la cintura,
derribos, llaves de mufieca, manipulacion dearticakiones, técnicas destinadas a
una articulacion, agarres, técnicas que se considar peligrosas por los Jueces. El
uso de cualquiera de estas técnicas resultara endascalificacion.

(F) Cuando el ataque es con una técnica individuafensiva, el concursante no
podra emplear multiples contraataques.

G) Al dar a conocer la zona de destino durante urppon kumite se aplicaré lo
siguiente:

(I) El anuncio de la zona de destino debe teneoleimen significativo de ser oido por
todos los Jueces de ese combate.

(i) El anuncio del area de destino debe ser amalocpor el concursante cuando ha
asumido una posicion estacionaria, la posicioneietd.

(lif) Cuando realiza una técnica, el concursanrfaeguir atacando en la direccion de
la defensa , si el concursante que defiende sdadasge lado o cambia de angulo.

(H) ippon kumite Jiyu-

() La esencia de kumite Jiyu Ippon-, ofensivamgasehacer un ataque fuerte para
tomar al oponente indefenso. Defensivamente, essado hacer un bloqueo fuerte
junto con un contraataque. El defensor debe dearakis diferentes técnicas de
contraataque.

(li) Al comienzo de cada combate, también conocmimo (lado rojo) iniciara el
ataque. Cada ataque debe estar claramente anuecata alta en el orden de oizuki
jodan, chudan oizuki, mae geri chudan y chudan ygsdokekomi. El atacante debera
utilizar los ataques del lado derecho sélo (conaate gedan-Barai con la pierna
derecha atras). A partir de entonces, los ataquestlanco.

(lit) En caso de empate, se aplican los ataquaszalierda.

(IV)A la defensa se le permite una técnica de lwdmrdra el ataque dirigido contra el
objetivo apropiado.

(V) Técnicas prohibidas

1) El atacante no podra utilizar fintas o ruidosapdistraer a su oponente.

2) El atacante debe realizar su atague una veegian dentro de la distancia correcta.
Una vez que la distancia correcta se ha establewtdpodemos vacilar, acosar, o
proseguir su oponente sin realizar una técnicasofa o una advertencia sera emitida



por el Arbitro.

3) El lado atacante , una vez finalizado un atadabe mantener su kamae (guardia) y
no retroceder inmediatamente o una advertencéaeseitida por

el arbitro.

4) El atacante no puede bloquear las técnicas meaedaque o evitar dichas tecnicas ,
debe mantener una postura de ataque.

5) El atacante no puede saltar o deslizarse costdagies estocada.

6) No se permitira por ambas partes agarres odietess.

7) Salir fuera de juego por la defensa dara ludarsigguiente:

a) Primera vez - Keikoku jogai (fuera de limites)

b) La segunda vez - jogai chui (advertencia)

c) Tercera vez - hansoku jogai (descalificaciomdigé del combate)

8) En las semifinales y finales los encuentrosiene rango de los dos contendientes
es el 3 ° kyu o superior, el método del concurstiyaskumite (combate libre). El
combate serd en conformidad con las normas ISKF.

9) Equipo de seguridad: un protector bucal y gembtancos de kumite son necesarios
para todos los concursantes independientemente @d@go. Ningin competidor se le
permitira competir sin ambos. Lentes no se pemiss lentes de contacto blandas
pueden utilizarse como se indica en las normasideté.



