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Union Mundial de Federaciones de Karate-Do

Reglas de la competencia de Karate

revisado en 21.01.2017-Budapest

aprobado por WUKF ExCom - Szczecin (Polonia) Febrero de 2019

Capitulo 1: REGLAS ADMINISTRATIVAS DE LA COMPETENCIA

ART.1: ESTRUCTURA DE LA COMPETENCIA
1.1 Las competiciones WUKF se dividen en dos tipos principales: KATA y KUMITE

1.2 Cada competencia de kata y kumite se dividira en varias categorias: masculina y femenina, individual y por equipos; Ademas, cada competencia de kata y
1.3 kumite se dividira en varias categorias de edad de la siguiente manera:
tabla 1
Categoria Edad Edad Edad Obs.
NINOS Menores de 7 7 8 9 10 1 12 (menores de 13
afos afios afios anos anos afos afios afios)
viejo viejo viejo viejo viejo viejo
MINI-CADETAS 13 anos (menores de 14 afios
anos);
CADETAS B 14-15 aios (menores de 16 afios
anos);
CADETAS A 16-17 afos (menores de 18 afios
anos);
JUNIORS 18-20 afios (menores de 21
anos);
MAYORES 21-35 afos (menores de 36
anos);
VETERANOS 36 afios y mas
1.4 Las categorias de la competencia WUKF KATA

1.4.1 La competencia de kata para NINOS se organizara como TODOS LOS ESTILOS ( juntos), divididos por los colores del cinturén (Kyu
grados - Sistema de correas JKA), como sigue:
* Hasta naranja (9 -7 Kyu)
* Verde a azul (6 - 4 Kyu)
* Marrén a negro (3 Kyu - DAN)

1.4.2 En la competencia WUKF CHILDREN Kata, los competidores solo podran realizar SHITEI y SENTEI Kata.

Excepcién: Para nifios de 12 afios y 3 afos rd Kyu y superiores, pueden realizar Tokui Kata en la Ronda final.

1.4.3 Para los mini cadetes, cadetes, juniors, seniors y veteranos, habra 2 tipos de categorias de Kata:
* Estilos principales ( separados): como Shotokan, Wado Ryu, Goju Ryu, Shito Ryu y Shorin Ryu; y cualquier otro
estilo que cumpla con los criterios de inclusién en el art. 2.1y 2.2

* Otros estilos: Aquellos estilos que no cumplan con los criterios de inclusion en el art. 2.1y art. 2.2
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1.4.3.1 En cada Categoria de Kata (Individuales y Equipos), los estilos que logran el nimero valido de competidores y nacionalidades (ver Art. 2.1), y
que traen Arbitros Federales en ese estilo (ver Art.
2.2.1) tendra su propia categoria de Kata de estilo.

1.4.3.2 En cada Categoria de Kata (Individuales y Equipos), los estilos que no alcancen el numero valido de competidores y nacionalidades (ver Art. 2.1)
seran incluidos en la categoria de Kata de Estilo Mixto.

1.4.4 La competencia de Kata de veteranos se organizara como TODOS LOS CINTURONES ( juntos) (jno grados ABIERTOS!) y TODOS
ESTILOS ( juntos)

1.4.4.1 Los veteranos solo pueden competir en una categoria de kata de veterano.

1.4.5 Un competidor puede competir en un estilo de kata SOLAMENTE y realizar kata solo de un estilo que tenga una lista de katas acordada por la WUKF

RefCom y que haya sido incluida en la lista oficial de katas de la WUKF.
1.4.6 En todas las categorias de Kata, los competidores DEBEN realizar un kata de su estilo en el que se registraron el dia de la inscripcién. Su estilo debe estar escrito en

su credencial de identificaciéon y debe mostrarse en la pantalla de la computadora de la mesa del jurado.

1.4.7 El significado de los katas Shitei, Sentei y Tokui
a) si en una ronda el kata permitido es un kata Shitei, se puede realizar cualquier kata de la lista Shitei
D) Si i Sentei kata, se puede realizar cualquier kata de las listas Shitei y Sentei
C) Si tevniiiiiiiiei e Tokui kata, se puede realizar cualquier kata de las listas Shitei o Sentei o Tokui

1.4.8 El Kata individual y el Kata en equipo se organizaran en rondas, de la siguiente manera:

a) Si hay 30 competidores o menos en la Ronda 1 de una Categoria Kata ( N < 30),

Ronda 1: los 12 competidores con la puntuacion mas alta pasaran a la 2 pakota del Norte redondo. Ronda 2: los 6
competidores con la puntuacién mas alta pasaran a la ronda final. Ronda 3: los tres mejores competidores

recibiran las medallas.

B) Si_hay mas de 30 competidores en la Ronda 1 de una Categoria Kata (N> 30)

Ronda 1: los 18 competidores con mayor puntuacién pasaran a la 2 pakota del Norte redondo. Ronda 2: los 6
competidores con la puntuacién mas alta pasan a la ronda final. Ronda 3: los tres mejores competidores
recibiran las medallas.

1,5 La competencia WUKF KUMITE se dividira en:
¢ SHOBU IPPON (Rotacién individual, por equipos y por equipos)
*  SHOBU NIHON (Rotacion individual y por equipos);
. SHOBU SANBON (Rotacién individual, por equipos y por equipos)

1.5.1 En la competicion de kumite para NINOS de la WUKF las categorias de edad seran: -7; 7; 8; 9 afios, no habra divisiones de cinturén o altura en estas

categorias de edad.

1.5.2 Las categorias de altura se aplicaran en las siguientes categorias de edad:

10 afos - 145¢cm / + 145cm Hombre / Mujer
« 11 afos - 150cm / + 150cm Hombre / Mujer
. 12 afios de edad - 155cm / + 155cm Hombre / Mujer

1.5.3 Todos los competidores de Kumite, en categorias de kumite especificadas, deben tener su peso o altura verificada el dia de la inscripcion.

1.5.4 Si un competidor no tiene su credencial de identificacion estampada como si se verificara su peso o estatura, o si su peso o altura real es
diferente al de la credencial de identificacion, el competidor no podra competir en esa categoria. .
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ART.2: REGLAS DE PARTICIPACION

<Volver al principio>

21 Una categoria WUKF (kata y kumite) sera valido con un minimo de 4 competidores de al menos 3 paises para categorias individuales y 4

equipos de al menos 3 paises para categorias de equipos.

2.1.1 Si no se cumple esta condicion minima (§2.1), la categoria afectada se fusionara con la categoria Otros estilos.

2.2 Ademas, una categoria de kata sera valida si hay al menos 3 arbitros / jueces de ese estilo que son de 3 paises diferentes. De lo contrario,
la categoria se fusionara con Otros estilos categoria.

2.2.1 Es OBLIGATORIO que cada federacion traiga un minimo de un arbitro de estilo (segun el
Estilo principal de la federacion). Este arbitro DEBE TENER al menos 1 afio de experiencia como arbitro nacional.

2.2.2. Sila Federacién no cumple con esta solicitud, se le negara el derecho a protestar durante la categoria de kata.

2.2.3 El Comité Ejecutivo de la WUKF considerara circunstancias especiales.
2.3 Los competidores tendran que optar por competir en Kumite Ippon o en Kumite Sanbon. Los competidores no pueden competir en ninguna
combinacion de categorias Ippon y categorias Sanbon. (por ejemplo: No ippon individual y equipo sanbon, no sanbon individual y ippon de

rotacion, etc.)

2.3.1 Un competidor debe elegir solo una categoria para Kata y / y una categoria para Kumite (tanto para individuos como para equipos)

2.4 Todos los es deben

ir ONICAMENTE en sus propias categorias de edad, altura, peso, grado kyu / color del cinturén, etc., con algunas

excepciones, que se especifican a continuacion.
Excepciones:
a) Con excepcion de los equipos veteranos de kata, todos los demas equipos de kata pueden utilizar TRES (3) competidores de la misma categoria de edad, o

DOS (2) competidores de la categoria de edad mas un competidor de la siguiente categoria de edad mas joven.

Ejemplo : El equipo de Kata Junior se puede hacer con 2 Juniors + 1 Cadet, pero no se permiten 2 Juniors y 1 mini cadet.

2.41 El ExCom de la WUKF considerara circunstancias especiales.

2.5 Cada Federacion puede registrar un nimero maximo de equipos y un nimero maximo de competidores individuales en cada categoria

de Kumite y / o Kata de acuerdo con la Tabla 2 a continuacion:

Tabla 2

Numero de individuo

competidores registrados

Numero maximo de equipos

permitidos para registrarse por

Numero maximo de atletas
autorizados a registrarse por

categoria categoria
Hasta 10 1 2
11 -50 2 6
51-100 4 8
101 - 150 6 10
Mas de 150 8 12

Reglas WUKF - vélido desde 8 Marzo 2021




ARTE. 3: PERSONAL DE COMPETENCIA

<volver al principio>

3.1 Director de competicion: es nombrado por el Comité Ejecutivo de la Federacién de la Unién Mundial de Karate-Do (WUKF-ExCom.).
El/ ella gobernara la conducta y el desarrollo de la competencia, pero no puede interferir con las reglas de evaluacién. Sera asistido
por otro personal de competicion.

3.2 Médico de la competencia: es designado por el WUKF-ExCom. El / ella regira todos los asuntos médicos durante la competencia. El / ella registrara
la lesion de un competidor en un “Formulario de LESIONES”. El / ella esta autorizado a dar su opinién sobre si un competidor esta en forma o no para

competir o continuar con un combate en una ronda y / o la competicion.

3.3 El equipo de primeros auxilios: debera estar preparado para actuar junto con el Médico del Concurso en caso de accidente o enfermedad.

3.4 Equipo de seguridad: No deben permitir la entrada de intrusos al area de competicién. El Organizador Nacional del torneo designara a
este equipo.

3,5 Ninguna competencia comenzara sin la presencia del médico de la competencia y el equipo de primeros auxilios.

ARTE. 4: UNIFORMES OFICIALES

EL UNIFORME DEL ARBITRO

4.1 Todos los jueces y arbitros deben usar el uniforme oficial disefiado por el WUKF-ExCom. Este uniforme debe usarse en todos los torneos,
cursos y examenes.
4.1.1 Es obligatorio que la Chaqueta Blazer se use en todas las competiciones de kata. Sin embargo, en condiciones de calor excesivo, la Comisién de Arbitros de

la WUKF decidira cuando todos los Arbitros y Jueces, en todos los tatamis, pueden quitarse sus Blazer Jackets.

4.2 El uniforme del arbitro oficial se compone de:
. Un blazer azul marino con dos botones plateados.
. Una insignia WUKF / continental
. Una insignia de calificacion WUKF
. Una camisa blanca de la WUKF
. Una camiseta azul WUKF para Refcom
. Una corbata roja WUKF / continental.
. Pantalén gris claro
d Calcetines negros que cubren 2/3 dde la Shin.
. Zapatos negros de suela blanda.
4.3 Mientras oficien en el Tatami, los Arbitros y Jueces no pueden usar relojes, brazaletes, boligrafos, teléfonos méviles, alfileres de corbata u

otros objetos que puedan causar lesiones o usar su teléfono movil.

EL UNIFORME DEL COMPETIDOR

4.4 Todos los competidores deben usar un Karate-Gi blanco limpio (chaqueta y pantalén), que puede incluir la marca / logotipo del fabricante y un discreto

logotipo de marca blanca, pero sin rayas adicionales.

4.5 Un competidor puede tener solo los siguientes elementos publicitarios en su chaqueta de Karate Gi: se permite una insignia nacional del pais (maximo
10 centimetros cuadrados), el logotipo de WUKF que se colocara en el lado inferior derecho de la chaqueta de Gi, el logotipo de la federacion en el lado

izquierdo del pecho ( Figura 1)y con solo uno
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panel de logotipo publicitario de patrocinio en la parte posterior de la parte superior Gi de la competencia Debe estar a la altura de los hombros y medir un maximo de

30 x 15 cm ( Figura 2).

Insignia de pais Logotipo de la federacién
| Karae
123
(Figura 1) (Figura 2)
4.6 La chaqueta de Karate-Gi, cuando se aprieta alrededor de la cintura con el cinturén, debe tener una longitud total que cubra las caderas, pero no llegue a
las rodillas.
4,7 El cinturén debe tener una longitud total que deje alrededor de 15-30 cm de longitud extra en ambos extremos después de haber sido debidamente atado alrededor de la
cintura, pero no debe llegar a las rodillas.
4.8 Las mangas de la chaqueta deben llegar hasta la mitad del antebrazo y no deben ser mas largas que la flexion de la mufieca. Las mangas no se
deben remangar.
4.9 Los pantalones deben ser lo suficientemente largos para cubrir dos tercios de la espinilla y no deben llegar al tobillo. Los pantalones no deben estar

remangados.
4.10 Las mujeres musulmanas pueden usar bufanda blanca o chador.
4.11 Solo las competidoras pueden usar una camiseta blanca lisa debajo de la chaqueta Karate-Gi.
4.12 En los eventos de Kata, los competidores deben usar un cinturén de su propio grado de Karate.

4.13 Para propésitos de identificacion, cuando se utilicen banderas en los partidos de Kata y Kumite, cada uno de los competidores debera usar un cinturén rojo / blanco

alrededor de su cintura, reemplazando su cinturén de grado.

4.14 Si un competidor esta vestido de manera inapropiada para un partido, el Arbitro le permitira al competidor 1 minuto para cambiarse de uniforme para
cumplir con las reglas de la WUKF. Si después de este periodo (1 minuto) el competidor no ha podido cambiar su uniforme, la decisién del Arbitro sera
KIKEN (descalificacion) para este competidor. El entrenador del competidor es responsable de asegurarse de que el competidor esté vestido
apropiadamente para la competencia.

4.14.1 El numero de competicion debe llevarse en la parte superior de la espalda de la chaqueta Gi.

EL UNIFORME DEL ENTRENADOR

4.15 Durante la competencia, todos los entrenadores deben usar un chandal nacional (o pantalén y polo nacional) con su nombre Nacional o Federacion,

una insignia oficial y la tarjeta de identificacion entregada en la Sala de Inscripciones.
4.15.1 Esté prohibido que un entrenador use un Karate Gi mientras entrena, incluso si tiene una chaqueta de chandal encima.
4.15.2 Ademas, esta prohibido llevar la chaqueta de chandal alrededor de las caderas, llevar bolsas de espalda, cdmara, otras insignias, etc.

4.16 A los entrenadores que no estén vestidos correctamente se les dara 1 minuto para cambiarse. Si después de este periodo (1 minuto) el entrenador no

ha podido cambiar su uniforme, el Arbitro lo invitara a abandonar el area de partido.
4.17 En el Tatami, los entrenadores no pueden ayudar a los competidores a usar o ajustar su Karate-Gi u otra ropa.

4.18 Los Oficiales de la WUKF o el Director de Competencia pueden inhabilitar a cualquier oficial o competidor que no cumpla con estas regulaciones.
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ARTE. 5: EQUIPO DE PROTECCION, EQUIPO Y PRESENTACION

<volver al principio>
En las competiciones de WUKF, se puede utilizar el siguiente equipo de proteccion:

51. Mitones: blanco para Shiro, rojo para Aka, correspondiente al color de su cinturén de kumite para esa ronda.

5.1.1 Se pueden usar guantes especiales, con la aprobacion de WUKF-ExCom.

52 Escudos de goma debe ser blanco o incoloro (transparente).
53 Protectores de ingle debe llevarse debajo del Karate-Gi.
5.4 Protectores de pecho ( para mujeres Mini-Cadet, Cadet, Junior, Senior y Veteran kumite) debe ser de color blanco o incoloro (transparente) y debe

usarse debajo de la chaqueta Gi.

5.5 Protector corporal ( para nifios Nihon Kumite) debe ser blanco o doble cara rojo / blanco (recomendado), correspondiente al color
de su cinturdn de kumite para esa ronda. Se puede usar sobre la Gi Jacket.

5.5.1 Jefe de guardia ( para nifios Nihon Kumite) debe ser blanco.

Sin embargo, un nifio puede usar un protector de cabeza de color rojo para corresponder al color de su cinturén de kumite para esa ronda.

5,6 Todo el equipo de proteccion debe ser aprobado por WUKF-ExCom. Las siguientes reglas se aplican al uso de equipo de proteccion:

5.7 Equipo obligatorio:

. Mitones (Sanbon e Ippon kumite / disefio especial de guantes WUKF para Ippon Kumite) (Sanbon Kumite)
. Escudos de goma

. Protectores de ingle (Sanbon macho y Ippon Kumite macho) (Kumite

. Protectores de pecho hembra)

. Protectores corporales (NiﬁOS Nihon Kumite)

. Cascos (Nifios Nihon Kumite)

5.8 Equipo permitido

. Use anteojos deportivos y lentes de contacto por su cuenta y riesgo durante el kata.

. Escudos de goma (Ippon Kumite)

. Protectores de ingle (Nihon Kumite)

. Protectores de espinillas (Sanbon Kumite)

. SOLO protectores de empeine BLANCOS (Nihon y Sanbon Kumite)

5.9 Equipo prohibido:

. Gafas (vidrio o plastico duro) para kumite.
. Espinilleras para Ippon kumite.
. Espinilleras empeine para Ippon Kumite

5.9.1 Es obligatorio que el entrenador informe al Médico de la Competencia sobre cualquier articulo o dispositivo médico (marcapasos, dispositivo de vigilancia, lentes
de contacto, etc.) que lleve un competidor. Si el arbitro descubre un articulo de este tipo que no esta autorizado por el médico de la WUKEF, el competidor

sera descalificado.

5.9.2 Los competidores necesitan la aprobacién por escrito del Médico de la Competencia para usar anteojos especiales o cualquier articulo o dispositivo especial (ver §5.9.1).
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CLAVOS, OBJETOS METALICOS, PELO Y VENDAJES

5.10 Todos los competidores deben mantener cortas las ufias de los dedos de las manos y los pies, sin exceder la extremidad de los dedos de las manos o los pies, y no deben usar

objetos metalicos que puedan causar lesiones a ellos mismos oa su oponente.

5.11 Cada competidor debe mantener su cabello limpio y cortado o recogido a una longitud tal que no obstaculice su desempefio o lo ponga en
riesgo en un partido.

5.12 Las mujeres pueden usar pinzas para el cabello discretas (no metalicas) durante una competencia de Kata.

5.13 Los competidores no pueden usar vendas o soportes, excepto con el permiso del Médico de la Competencia.

5.14 Los competidores no pueden usar Hachimaki, amuletos o mufiequeras.
5.15 Si el competidor llega al area de competicién en violacion de las reglas anteriores, el arbitro le dara 1 minuto para reparar de acuerdo con las

reglas de la WUKF. De lo contrario, la decisién sera KIKEN para este competidor. El entrenador del competidor es responsable de asegurar
que el competidor no viole estas reglas.

ARTE. 6: TAMANOS DEL AREA DE PARTIDO

<volver al principio>
6.1 Tatami esteras son obligatorios. Deben estar bordeados como en la Fig.3.

6.2 Kumite: El tamafo del area de partido debe ser de 8 x 8 metros para Ippon y Sanbon Kumite y un minimo de

6 x 6 metros para Nihon Kumite. Debe haber un espacio de seguridad enmarafiado de al menos 1 metro alrededor de cada tatami.

6.3 Kata: El tamafio del area debe ser lo suficientemente grande para que los participantes puedan realizar el Kata de manera segura.

SAFETY SPACE
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ARTE. 7: EQUIPO DE COMPETICION

71 El equipo de competicion sera preparado por el anfitrién de la competicién y el organizador de la WUKF. 5 banderas rojas y 5 banderas

7.2 blancas para cada tatami.

7.3 5 tableros de puntuacion de Kata para cada tatami.

7.4 Equipo de registro: Hojas de puntuacion y Formularios de registro, boligrafos, calculadoras, etc. Cinturones rojos y

75 blancos para cada tatami.

7,6 El sistema informatico WUKEF es obligatorio. Los organizadores nacionales se aseguraran de que se transporte de forma segura y se utilice correctamente.
7.7 Silbatos, Campanas o Gongs para anunciar las sefiales horarias.

ARTE. 8: PROTESTA CONTRA LA DECISION Y REVISION DE LA DECISION

<volver al principio>
8.1 Los competidores no pueden protestar personalmente contra la decision del panel de arbitros.

8.2 Solo el entrenador del equipo involucrado puede protestar ante el Tatami Manager contra una decisién, cuando se considere que la decisién dada por

el panel de arbitros ha violado las Reglas del partido o las Reglas de evaluacion.

8.2.1 Los entrenadores no deben interrumpir el trabajo de la Mesa del Jurado pidiendo revisar las listas de participacion u otros documentos, o pidiendo

explicaciones, etc.
8.2.2 El entrenador puede llamar la atencion del Tatami Manager si hay una error (equivocado

competidor en lugar de otro, puntos o advertencias dados incorrectamente, contenido de visualizacion incorrecto, etc.) durante el partido.
8.2.3 El entrenador puede protestar, por escrito, ante la Comision de Arbitros de la WUKF, pero solo después de que el partido haya terminado.
8.2.4 CUANDO finaliza la categoria y se notifica a los medallistas, nadie puede apelar la decision.

PROCEDIMIENTO DE PROTESTA:

8.3 El entrenador le anuncia al Tatami Manager que tiene la intencién de hacer una protesta oficial a la Comision de Arbitros de la WUKF una vez

finalizado el partido.
8.4 El Tatami Manager detendra toda la ronda e informara a la Comision de Arbitros de la WUKF al respecto.

8.5 Antes de que el entrenador haga una protesta oficial, debe pagar una tarifa de protesta al tesorero de la WUKF. La tarifa se devolvera si se confirma la protesta.

Los entrenadores pueden consultar la lista de tarifas en la pagina web de WUKF.

8,6 El entrenador completa la “hoja de PROTESTA” y se la da al Tatami Manager, quien la entregara a la Comisién de Arbitros de la WUKF.

8.7 La Comisién de Arbitros de la WUKF revisara la queja y la evidencia que la respalda, y puede pedir una explicacién al Tatami Manager
y al Panel de Arbitros en ese tatami.

8.8 Si encuentran que la decisién es evidentemente irrazonable, pueden exigir que el panel de arbitraje revise su decisién y corrija el
error.
8,9 Es el entrenador el responsable de proporcionar las pruebas de la protesta.
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8.10 La Comision de Arbitros de la WUKF, después de la aprobacién del Comité Ejecutivo de la WUKF, comunicara la decision final al Tatami
Manager. El Tatami Manager informara al entrenador de la decision final.

8.11 La Comisién de Arbitros de la WUKF puede penalizar al Arbitro (s) que causé la protesta.

8.12 El Entrenador puede notificar al Tatami Manager de cualquier error administrativo tan pronto como sea detectado (competidor incorrecto en lugar de otro,

puntos o advertencias incorrectos, contenido de visualizacién incorrecto, etc.).

8.13 Para reducir cualquier error en los graficos, el ganador de cada partido debe confirmar su nombre a la Mesa del Jurado antes de abandonar el area.

8.14 La prueba de video, con respecto a un supuesto error de evaluacion técnica, no se acepta como evidencia para la protesta.

8.14.1. La prueba de video se acepta, como evidencia, solo por errores administrativos y solo si el incidente es claramente visible.

ARTE. 9: OTROS ASUNTOS

<volver al principio>

9.1 En el caso de una situacién no prevista en estas Reglas o en un caso en el que exista una duda sobre la aplicabilidad de estas reglas a una situacion

dada, el Tatami Manager y el panel de arbitros se consultaran entre ellos para encontrar una solucién para esa situacion especifica. situacion.

9.1.1 La decisidn debe ser aprobada por la Comision de Arbitros de la WUKF y la Comision ExCom de la WUKF. Todos los funcionarios seran notificados de

esta decision y se hara un anuncio publico.

9.2 Todo Karate-ka, incluidos los competidores, entrenadores, gerentes o cualquier persona relacionada con el competidor, jueces u otros oficiales, debe

seguir los ideales de Karate-Do de buen caracter, sinceridad, esfuerzo, etiqueta y autocontrol.

9.3 Los entrenadores, los presidentes de la federacion y los espectadores no pueden holgazanear en el area de tatami, ni en el area del jurado de la mesa, ni se

les permite hablar, distraer o interferir con el trabajo de los oficiales de la mesa del jurado.

9.4 Los entrenadores no pueden acompafar a un competidor de Kata al tatami.
Excepcion: Con el permiso del Tatami Manager, un entrenador puede acompafar a un competidor discapacitado al tatami para permitirle
competir. Ejemplo: competidores con discapacidad visual.

CAPITULO 2: REGLAS DE JUZGAR

ARTE. 10: ASUNTOS GENERALES

<volver al principio>

10.1 Todas las actividades de los arbitros estaran de acuerdo con las reglas de la WUKF y seran coordinadas por la Comisién de Arbitros de la
WUKF (WUKF-Refcom). La WUKF-Refcom estara compuesta por un nimero impar de miembros (3, 5 o 7) y estara dirigida por el
Presidente de la WUKF-Refcom.

10.2 En ausencia del Presidente de la Comisidn de Arbitros de la WUKF, el Supervisor de la Comision de Arbitros de la WUKF asumira todos
sus deberes y responsabilidades.

Reglas WUKF - vélido desde 8 Marzo 2021

13



10.2.1 En ausencia del Supervisor de la Comision de Arbitros de la WUKF, todas las responsabilidades se delegaran automaticamente a uno

de los Vicepresidentes de la Comision de Arbitros de la WUKF.
10.3 Todas las actividades en el tatami seran dirigidas por un Tatami Manager. El Tatami Manager es un titulo / nominacién asignado en cada evento y
quien dirigira la actividad dentro y alrededor de su tatami.

10.3.1 El Tatami Manager Assistant ayudara al Tatami Manager.

10.4 El panel de arbitros del Sanbon Team Kumite seréa: Arbitro central ( SUSHIN), Juez espejo ( FUKUSHIN),
Traslado de Kansa y el arbitro ( KANSA).

10.4.1 El panel de arbitros del Ippon Team Kumite sera el Arbitro Central ( SUSHIN) y 4 jueces de esquina.

10.5 El personal de la Mesa del Jurado estara compuesto por Oficial de grabacion y el Oficial de TI.

10.6 Todos los Arbitros deben elegir ser Competidores o Arbitros. No pueden competir y arbitrar en el mismo torneo.

Excepcion: Los competidores veteranos pueden arbitrar en la misma competicion, DESPUES de que su propia “Competicién de veteranos” haya

terminado, en el dia indicado.
10.7 El Arbitro, Juez (s), Moving Kansa y Kansa (arbitro) deben evitar realizar un combate de kumite si esta involucrado un competidor de su

propia federacion o pais. El Arbitro, Juez, Kansa mévil o Arbitro debe informar al Tatami Manager sobre esta situacion. Dependiendo de la
situacion, el Tatami Manager puede reemplazar al oficial con uno neutral (si es posible) o puede decidir usar este oficial.

10.8 Todos los miembros del Panel de Arbitros deben garantizar el orden alrededor del tatami y todas las demas acciones que conduzcan al buen trabajo de la
competencia.

10.9 El Panel de arbitros se asegurara de que estas reglas se apliquen de manera imparcial en el Tatami.

ARTE. 11: NOMBRAMIENTOS

<volver al principio>

11.1 El presidente de la Comision de Arbitros de la WUKF es designado por el Comité Ejecutivo de la WUKF (WUKFExCom).

11.2 La composicién de la Comision de Arbitros de la WUKF sera propuesta por el Presidente de la Comision de Arbitros de la WUKF y la presentara al

Comité Ejecutivo de la WUKF para su aprobacion.

11.3 El Tatami Manager y el panel de arbitros de cada Tatami son designados por la Comisién de Arbitros de la WUKF.

11.3.1 El Tatami Manager esta subordinado a la Comision de Arbitros de la WUKF.

11.4 El Tatami Manager Assistant es designado por el Tatami Manager de su Panel, entre los Arbitros principales o Arbitros mayores.

11.5 El Arbitro Central ( SUSHIN), Juez espejo ( FUKUSHIN), Moving Kansa, Arbitro ( KANSA), Esquina
Los jueces seran designados por el Tatami Manager, del panel de arbitros antes o en el momento de cada partido.

11.6 El personal de la mesa del jurado es designado por el anfitrién de la competencia y el organizador de la WUKF y debe ser aprobado por la WUKF-ExCom.
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ARTE. 12: DEBERES GENERALES DE LOS ARBITROS Y JUECES

El Tatami Manager, Arbitro ( SUSHIN), Juez espejo ( FUKUSHIN), Moving Kansa, Arbitro ( KANSA), Los jueces de esquina tienen las siguientes
funciones:

12,1 Aprender y conocer las Reglas de Competencia de Karate de la WUKF. Ser

12,2 objetivo, imparcial y justo.

12,3 Mostrar respeto y comprension.

12,4 Deben comportarse con dignidad y demostrar respeto por los competidores y otros oficiales.

12,5 Sus movimientos durante el partido deben ser vigorosos, agiles, refinados, rapidos, seguros y precisos, manteniendo una actitud adecuada como oficiales
de la WUKF.

12.6 Deben concentrar toda su atencion en el combate, observando a cada competidor cuidadosamente y juzgando correctamente cada accion de los
competidores.

12.7 Durante el partido no deben hablar con nadie mas que el Tatami Manager, su asistente, los otros jueces, los competidores y la Comision
de Arbitros de la WUKF.

ARTE. 13: RESPONSABILIDADES Y DEBERES DEL GERENTE TATAMI ( TM)y
TMASISTENTE ( AS/ISTENTE)

13,1 Para asegurar la gestion de las actividades del tatami (organizacion, coordinacién y supervision), TM tiene la responsabilidad

13,2 ultima de toda la actividad dentro y alrededor del tatami. No puede interferir con la evaluacién del puntaje de arbitraje.

13,3

13,4 El sera responsable de asegurarse de que los partidos se desarrollen de acuerdo con estas Reglas de la competencia y si ocurre algin
incidente inusual. TM basara su decision en estas reglas.

13,5 Puede detener el partido y pedir al panel de arbitros que revise un administrativo error. Asesora y guia

13,6 a los arbitros y jueces en su tatami.

13,7 Nombrara al Arbitro Central, el Juez Espejo y los Jueces de Kansa o de Esquina antes del partido.

13,8 Si es necesario reemplazar uno de ellos durante un partido, el TM detendra inmediatamente el partido y seleccionara un sustituto sin
pérdida de tiempo.

13,9 Supervision de la actividad de Mesa del Jurado

13.10  Observar y evaluar las actuaciones del arbitro durante el dia. TM prepara un informe escrito diario sobre el panel de arbitros y los incidentes
especiales (si los hay) en su Tatami.

13.11 Debe ser diplomatico para resolver los desacuerdos que ocurren dentro y alrededor de su tatami.

13.12  Debe encontrar soluciones a todos los problemas, situaciones y promover la resolucién rapidamente de acuerdo con las Reglas. Asignar diversas tareas a

13.13  los arbitros (control, convocatoria de competidores, listas, sillas, café, orden, etc.)

Responsabilidades que el Tatami Manager debe delegar en el panel de arbitros:

13.14 Garantizar el orden y la seguridad en / alrededor del tatami.

13.15 Verificar las credenciales de identificacion de los entrenadores y competidores.

13.16 Verificar las Categorias de Competicién, presencia de Competidores.

13.17 Verificar la lista de categorias y la hoja de lesiones del posible competidor.

13.18 El Asistente de TM debe realizar todas las tareas delegadas por TM y debe estar preparado para reemplazar a TM y asumir todas las

responsabilidades y deberes anteriores, en ausencia del Gerente de Tatami.
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ARTE. 14: RESPONSABILIDADES Y DEBERES DEL ARBITRO ( SUSHIN)

El Arbitro tendra el poder:

14.1 Para llevar a cabo Partidos, incluyendo inicio y finalizacion.

14.2 Anunciar la decisién del panel de jueces.

14.3 Explicar, cuando sea necesario, los motivos por los que se toman tales decisiones.

14.4 Anunciar faltas y emitir advertencias (antes, durante y después de un partido).

14.5 Tomar otras medidas disciplinarias (por ejemplo, despedir / suspender a un competidor de un partido).

14.6 Obtener asesoramiento e informacién del Juez espejo, Kansa mévil, Arbitro y / o Jueces de esquina.
14.7 Para decidir la victoria por mayoria basada en la tabla de juicio ( ver Fig.8).

14.8 Para extender la duracion del Partido.

14.9 Consultar al Tatami Manager siempre que tenga dificultades para tomar decisiones.

ARTE. 15: RESPONSABILIDADES Y DEBERES DEL JUEZ DE ESPEJOS (FUKUSHIN), JUECES DE ESQUINA,
KANSA EN MOVIMIENTO Y ARBITRO (KANSA)

15,1 Para asistir, ayudar e informar al Arbitro.

15,2 Ejercer su derecho a votar sobre una decisiéon durante un partido. Evaluar el

15,3 desempefio de los competidores.

15,4 Los jueces observaran cuidadosamente las acciones de los competidores dentro de su rango de vision.

En los siguientes casos, deberan sefialar de inmediato al Arbitro mediante una bandera, un silbato y / 0 una mano que exprese correctamente su opinidn:

a) Cuando notan una lesion o enfermedad de un competidor antes de que el Arbitro se dé cuenta.
B) Cuando perciben una accién que consideran que deberia ser premiada como Ippon o Waza-ari.
C) Cuando el competidor parece estar a punto de cometer, o ha cometido, una técnica, accién o comportamiento prohibido.
D) Cuando ambos o alguno de los competidores se hayan movido fuera del érea de competencia.
mi) En todos los casos cuando sea necesario llamar la atencién del arbitro.
15,5 Cada juez evaluara continuamente la excelencia relativa de la deportividad de los competidores y sefialara su opinién de forma
independiente, de la manera prescrita.
15,6 Si el Juez Espejo nota algo inusual y no cubierto por estas reglas, puede indicarle al Arbitro Central que detenga el partido con la

palma extendida hacia el Arbitro Central.

EL KANSA EN MOVIMIENTO:

15.7 Se mueve fuera del area de partido, en el borde del tatami.

15.8 El / ella informa al Tatami Manager de cualquier problema de disciplina.

15.9 Debe observar y anunciar (con un silbato) cualquier Jogai, pero solo en lo que respecta a la linea frente a él.
15.10 Se concentrara en el partido y dara su opinion solo cuando el Arbitro lo solicite.

15.11 Puede ejercer su derecho a votar sobre una decisién de Hantei ”
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EL ARBITRO (KANSA):

15.12 El / ella es responsable del resultado oficial del partido y lo escribira en el marcador.

15.13 Informa al Tatami Manager de cualquier problema.

15.14 Llevara un marcador explicito, registrando correctamente los puntos, amonestaciones y penalizaciones.

15.15 El / ella controla y verifica las notas de exhibicién de la Mesa del Jurado (Puntajes, Advertencias y Penalizaciones).

15.16 Anuncia a Atoshi Baraku con un silbato o con palabras si el Arbitro no escucha la sefial de la mesa del jurado.

15.17: No puede ejercer su derecho de voto sobre una decision de Hantei ”

15.18 MARCADOR KANSA ( Figura 4)

Competidores SHIRO HANTEI AKA Competidores
PDI NTS Y SANCIONES (Resultado) PUNTOS Y SANCIONES nimero
ATENAI A ACH AH x ATENAI A ACH AH 245
Kl norte SHI| K1 K2 KCH KH - \ KINSHI K1 K 2 KCH KH
/O ./\ / \l\ PUNTOS
/
WAZA ARI 4| | IPPON L| NO KACHI (GANADOR) / HACER (MAS FLEXIBLE)

HIKIWAKE (IGUAL)

ARTE. 16: RESPONSABILIDADES Y DEBERES DE LA MESA DEL JURADO (Oficial de registro
y el oficial de TI)

16.1 El Oficial de TI mantendra en la computadora, un registro preciso del tiempo del partido, puntos y penalizaciones.

16.1.1 El Oficial de Tl debe ser una persona calificada que conozca el programa de Tl de la mesa del jurado y las reglas de la WUKF, con

buenas habilidades de comunicacién.
16.2 El Oficial de grabacion anunciara el nombre de cada competidor o equipo para cada partido y se asegurara de que
el competidor o equipo correcto esta en el Tatami, él / ella registrara en papel, el puntaje, calculara el puntaje total de los competidores
de kata de acuerdo a cada ronda.
16,3 Antes de cada Ronda, el Oficial de grabacion Verificara la hoja de sorteo y cualquier hoja de lesiones relevante adjunta.

16.3.1 Deben revisar la hoja de lesiones e informar al Tatami Manager sobre las lesiones de cualquier competidor.

16.3.2 El Oficial de grabacion debe adjuntar cualquier "hoja de lesiones" a la hoja de sorteo de categoria al final del partido.

Reglas WUKF - vélido desde 8 Marzo 2021

17




CAPITULO 3:

<volver al principio>

TERMINOLOGIA Y GESTOS

ARTE. 17: EL SIGNIFICADO DE LOS TERMINOS UTILIZADOS Y LOS GESTOS RELACIONADOS

(comandos, penalizaciones, anuncios) utilizados durante un partido de kumite son los siguientes:

Tabla 3
Comandos Significados Gestos

Puntuacion simultanea. El Arbitro junta los pufios frente al pecho.
AIUCHI No se otorga ningun punto.

AKA (SHIRO) NO
KACHI

Victoria para rojo / blanco.

El arbitro levanta el brazo estirado por encima del hombro, hacia
el ganador.

ATENAI

Advertencia para cualquier

contacto excesivo

El Arbitro levanta una mano en un pufio cubierto por la otra mano, a la altura

del pecho, y se lo muestra al infractor.

ATOSHI BARAKU

Queda un poco mas de tiempo

El cronometrador dara una sefal audible 15 segundos antes de que

finalice el tiempo.

APOYA A IPPON

Dos Waza-ari
Reconocido

como un Ippon.

El arbitro levanta el brazo estirado por encima del hombro, hacia
el competidor correspondiente.

El Arbitro sefiala con el dedo indice el pecho del infractor en un angulo de

CHUI Ultima advertencia. 45 grados.

El Arbitro reinicia el partido con el comando "Shobu Hajime".
ENCHO-SEN Extension.

El Arbitro sefiala con el dedo indice a la cara del infractor y anuncia una
HANSOKU Falta / Descalificacion. victoria para el oponente.

El Arbitro pide juicio haciendo sonar su silbato, y los Jueces emiten su
HANTEI Juicio. decision con la mano o sefial de bandera.

Una mano abierta tocando la palma de la otra mano, con los dedos.
HAYAI El mas rapido / primero en anotar.

El Arbitro extiende ambos brazos hacia los lados y ligeramente hacia abajo con
HIKIWAKE Un empate las palmas hacia arriba.

El arbitro levanta el brazo estirado por encima del hombro, hacia
IPPON Un punto. el competidor correspondiente.

El Arbitro sefiala con el dedo indice en un angulo de 45 grados al limite del

area en el lado del infractor y luego sefiala con el dedo indice en el aire en

Sal del area de combate. un angulo de 60 grados en el lado del infractor e impone un Kinshi (en

JOGAI

Sanbon kumite ) / Jogai (en Ippon kumite).
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El Arbitro sefiala con el dedo indice hacia los pies del competidor.

KIKEN Renuncia.

El Arbitro sefiala con el dedo indice en el aire en un angulo de 60
KINSHI Advertencia por prohibido .

grados en el lado del infractor.

Comportamiento

Ambas manos se levantan abiertas y paralelas al suelo y una frente a la
MAAI Mala distancia. otra.

El arbitro y los jueces regresan a sus respectivas filas.
MOTONOICHI Posicion original.

En Ippon Shobu del lado del infractor, el Arbitro dice AKA / SHIRO

Mubobi y sefiala con su dedo indice en el aire en un angulo de 60
MUBOBI Comportamiento indefenso

grados. (ver Art. 18 y Art. 20.1)

NUKETE IMASU

Objetivo fallido.

Una mano cerrada cruzando por delante del cuerpo.

El Arbitro sefiala primero con el dedo indice a la cara del infractor,

Exclusién del luego de forma oblicua hacia arriba y hacia atras, fuera del area.
SHIKAKKU
torneo
En Ippon Kumite, si hay empate, se llevara a cabo otro partido. Este
SAIl SHIAI Un nuevo partido re-partido se llama Sai Shiai

SHOBU SANBON
(Nihon / Ippon) HAJIME

Comienza el partido.

El Arbitro se para en la linea oficial.

SHOBU HAJIME

Inicie el partido extendido.

El Arbitro se para en la linea oficial.

El Arbitro hace sefias con ambas manos y con las palmas hacia

SHUGO Los jueces llamaron. adentro.
El Arbitro coloca la palma de una mano entre los competidores,
SOREMADO Fin del partido. con el brazo extendido.
La sefal es asi para Hikiwake, pero la técnica culmina con las
No aceptable como . .
TORIMASEN palmas hacia abajo.
puntuacion.
Se ordeno la reanudacién de los combates después de que se haya producido una
TSUZUKETE Sigue luchando.

interrupcién no autorizada.

TSUZUKETE HAJIME

Reinicio del partido.

El Arbitro se para en la linea oficial,

da un paso hacia atras en Zenkutsu-Dachi con las manos abiertas
extendidas hacia los lados y al recibir la orden, acerca las palmas de sus
manos. Luego da un paso atras

UKE IMASU

Técnica bloqueada.

Una mano abierta tocando el codo del brazo opuesto.
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SIN CONTROL Ataques que exceden el objetivo Del lado del infractor, el arbitro aprieta el pufio y extiende su pufietazo mas alla
ATAQUES del costado de su propia cabeza. Luego, el Arbitro sefiala con el dedo indice en
el aire en un angulo de 60 grados e impone una advertencia o penalizaciéon de

Kinshi (Sanbon y Nihon Kumite) o Mubobi en Ippon Kumite.

Del lado del infractor, el Arbitro utilizara su dedo indice para hacer un
pequefio movimiento circular hacia el suelo. Luego, el Arbitro sefiala con el
dedo indice en el aire en un angulo de 60 grados e impone una advertencia

PERDIENDO EL TIEMPO Negarse a luchar . s ) . )
9 Y o penalizacién de Kinshi (Sanbon y Nihon Kumite) o Mubobi en Ippon
Kumite.
El Arbitro extiende su brazo el brazo estirado ligeramente hacia abajo
WAZA-ARI Medio punto. hacia el lado del competidor relevante.
Parada temporal del El cronometrador detiene el reloj.
YAME .
partido.

ARTE. 18: LOS GESTOS DEL ARBITRO CENTRAL

<volver al principio>

ART.18.1 Los gestos del Arbitro Central deben ser claros y amplios (Fig.5)
G
2 2 .
&
Kinshi Jogai Atenai (Shiro) Waza-Ari
8 2 8 $
y

Shobu Hajime Hayai Yowai Maai
Yame Tzutzukete Hajime
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Ippon Waza Ari Aiuchi

&
@ T
Nukete Imasu Uke Imasu Hikiwake
8 8 9
¥y ~a

Torimasen Kiken Chui

Hansoku Shikakku
Fukushin Shugo Mubobi (lppon)
Figura 5
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ARTE. 19: LOS GESTOS DE LOS JUECES DEL ESPEJO

<Volver al principio>

Arte. 19,1 Los gestos de Mirror Judges deben ser cortos, claros, discretos y corteses (Fig.6)
o o
) ¢ 3
Ippon Waza Ari Atenai

Yowai Maai Nukete Imasu

Uke Imasu Mienai Jogai
Mubobi Pérdida de tiempo Técnica incontrolada
Figura 6
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ARTE. 20: LAS SENALES DE LA BANDERA

<volver al principio>

Arte. 20,1 En kumite Shobu Ippon, las sefales de los jueces de esquina se pueden hacer con banderas y silbatos ( Figura 7).

Ippon Waza Ari Aiuchi Uke Imasu
o) e
® 2
Nukete Imasu Mienai Maai Jogai

Mubobi Atenai Chui Hansoku

a7

La senal para HIKIWAKE La senal de No Kachi
Figura 7
Arte. 20,2 Las sefales de silbato utilizadas por el Arbitro Central seran las siguientes:

a) Largo / normal + corto / fuerte = Hantei.

B) Corto / fuerte = el comando para bajar las banderas o los tableros de puntuacion.
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CAPITULO 4: DECISIONES
<volver al principio>
Art.21: Decisién por mayoria

Si el Arbitro y el Juez Espejo no estan de acuerdo sobre una puntuacion, advertencia o penalizacion, el Arbitro debe pedirle al Kansa su opinién. La
decision final la tomara la mayoria.

21.1 Si el Juez Espejo sefiala a MIENAI hacia el Arbitro, el Arbitro Central puede imponer su decisién sin consultar al Kansa.

Arte. 22: Reinicio de la ronda
En todos los casos, durante una ronda, cuando un competidor equivocado (accidentalmente) toma el lugar de otro o hay un competidor faltante, el
resultado de esa partido sera anulado. los_partido se reiniciara en el punto en que ocurrié el error e involucrara solo a los competidores afectados por el

error. Pero, si la ronda finaliza, los resultados no se pueden cambiar.

Art.23: Mesa para el juicio en Ippon Shobu Kumite

Cuando el Arbitro decida sobre la base de las sefales dadas por los Jueces, la decision se regira por la Tabla de Juicio dada en Cuadro 4.

OO0 0O ||le eoee LEGEND

OO Qe ||®@e @@ O||® AKA

OO0 X |||e e e %X ||O SsHRO
SHIRO NO KACH! || AKA NO KACHI X HIKIWAKE
OO0Oe X ||| @ O X

OO0|X X ||| @ X X

SHIRO NO KACH! || AKA NO KACHI
OR HIKIWAKE OR Hlk

X[X X X|[|||[O0 e @
O | X X X || SHIRO/AKA

° X X X NO KACHI
STe ot o LR Pk

AKE

Cuadro 4

23,1 Los asuntos relacionados con el juicio no prescritos en estas reglas seran discutidos entre el Arbitro y los Jueces.
y la decisién tomada se remitira al Tatami Manager ya la Comisién de Arbitros de la WUKF para su aprobacién. Todos los funcionarios
seran notificados de estas decisiones y se hara un anuncio publico.
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PARTE 2: REGLAS DE KUMITE

CAPITULO 5: REGLAS GENERALES DE KUMITE

<volver al principio>

A RT. 24: INICIO - SUSPENDER - FINALIZAR EL PARTIDO DE KUMITE

241 Los competidores deben alinearse al comienzo de la ronda. Si uno o mas de ellos estan ausentes, se les llamara dos veces por el
micréfono. Si no llegan antes de que termine la ronda, seran declarados KIKEN.

24.1.1 Los entrenadores deben sentarse en el lado opuesto del Tatami mirando hacia la mesa del Jurado.

24.1.2 Deben entregarse las credenciales de los competidores y entrenadores a los arbitros que garantizaran la entrada de los entrenadores y competidores en el tatami.

24,2 INICIO DEL PARTIDO:
24.2.1 Al comienzo de un partido de Kumite, el panel de arbitros se ubicara en el borde exterior del area del partido. Después del intercambio formal de saludos
entre competidores, oficiales / publico y el Panel de Arbitros (Shomenni Rei - Otagaini Rei), el Arbitro da un paso hacia atras, todos los Jueces se

vuelven hacia adentro y todos se inclinan juntos.

24.2.2 Después de la reverencia, el Arbitro invita al Juez y Kansa en el "Sistema de Espejos" de Shobu Sanbon, o los "Jueces de 4 Esquinas" en el "Sistema de Banderas"

de Shobu Ippon a tomar sus lugares (fuera del area de partido), como se muestra a continuacion en Figura 8:

: f

\ P
7 Sistema de espejo (Sanbon)

\ P e

\ ---»

AN 7 )
\ ) Sistema de 5 arbitros
\ i
\ 7 (TPpoTT
AY 1
A} 7
\ 7
A 7
AY 7
A 4
AY 7
A 1
AY 7
\ 7
A 7

(Figura 8)

Mesa del jurado

24.2.3 A la orden de “Nakae o Motonoichi”, el panel de arbitros y los competidores ingresan al area de competencia. El partido comenzara con el
anuncio del Arbitro de "Shobu Sanbon / Nihon / Ippon Hajime".

24,3 SUSPENDIENDO EL PARTIDO
Al anunciar "Yame", el Arbitro detendra el combate temporalmente y ordenara a los competidores que vuelvan a sus posiciones. Al
reanudar el partido, el arbitro anuncia "Tsuzukete Hajime".

24.3.1 ATOSHI BARAKU
El Oficial de Registro dara una sefial mediante un gong, timbre o silbato indicando Atoshi Baraku, 15 segundos para el final.

24,4. FINALIZAR EL PARTIDO
Cuando se acabe el tiempo, el Oficial de Registro dara dos sefales con un gong, timbre o silbato. Después de detener el partido (Yame), el
Arbitro finalizara el partido anunciando "Soremade". Luego revisa los puntajes y
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advertencias con el Kansa en Sanbon Kumite o el Juez del Jurado de Mesa en Ippon Kumite y luego anuncia la decision. Después del intercambio formal de

saludos entre los competidores, el Panel de Arbitros, los oficiales / publico (Otagaini Rei Shomenni Rei), el partido se considera terminado.

ART.25: CRITERIOS PARA DECIDIR IPPON Y WAZA-ARI

<volver al principio>

25,1 Un ippon Se otorga cuando una técnica precisa y poderosa, que se reconoce como decisiva, se entrega a las areas de puntuacion

reconocidas en las siguientes condiciones:

. buena forma (técnica, posicion y equilibrio).
. fuerte vigor (kime),

. buena actitud deportiva, no maliciosa,

. zanshin,

. tiempo adecuado,

. distanciamiento correcto

Algunos ejemplos de técnicas efectivas entregadas bajo las siguientes condiciones se consideraran como un Ippon:

. Cuando se lanza un ataque con una sincronizacion perfecta y el oponente comienza a moverse hacia el atacante. Cuando se lanza un
. ataque inmediatamente cuando el atacante desequilibra al oponente. Cuando se utiliza una combinacién de técnicas sucesivas y

. efectivas.

. Las técnicas combinadas que hubieran merecido un wazari se elevaran a ippon.

. Cuando el oponente ha perdido su espiritu de lucha y le ha dado la espalda al atacante y el atacante marca con una técnica valida.

. Ataques efectivos lanzados sobre las partes indefensas del oponente. Para técnicas

. efectivas de Jodan Geri.

25,2 Se otorga un Waza-ari por una técnica casi comparable a la necesaria para puntuar Ippon. El panel de arbitraje
debe buscar Ippon en la primera instancia y solo otorgar un Waza-ari en la segunda instancia.

25.3 Los anuncios de partitura:
El Arbitro anuncia la puntuacion de la siguiente manera: Quién marcé, en qué Nivel, con qué Técnica y la Puntuacion atribuida (Ej .: Aka /
Shiro... Jodan / Chudan... Tsuki / Geri / Uchi... Waza-ari /

ARTE. 26: VICTORIA O DERROTA

<volver al principio>

Se otorgara en base a:

26.1. Victoria por puntuacion de Ippon / Sanbon.

26.2. Victoria por decisién (Hantei).

26.3. Derrota por descalificacion (Hansoku, Shikaku).
26,4. Derrota por retiro (Kiken).
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26.1. VICTORY por IPPON o por SANBON SCORE
El competidor que puntte primero con un Ippon (o dos Waza-ari) para Shobu Ippon o 3 Ippon (o 6 Waza-ari, o puntie una combinacién de
Ippon y Waza-ari) para Shobu Sanbon, sera declarado ganador.

26,2 VICTORIA por DECISION (Hantei)

26.2.1 En ausencia de puntuacioén de Ippon / Nihon / Sanbon, o derrota por descalificacion (Hansoku) o retiro (Kiken), durante el tiempo
prescrito de un Partido, se toma una decisiéon (Hantei) basada en las siguientes consideraciones:

26.2.2 En el caso de que un competidor (en Nihon / Sanbon Kumite) obtenga al menos un WazaAri mas que el oponente, automaticamente sera
declarado ganador (Kachi).

26.2.3 En Sanbon Kumite individual, si se da Hikiwake, seguiré un Encho-Sen (extension).

26.2.4 Procedimiento HANTEI:

En la decisién de Hantei, el Arbitro Central se coloca dentro del limite del area de competencia. El / ella llamara “Hantei” y simultaneamente con
todos los demas jueces y al toque de silbato, levantara su brazo hacia el competidor de su preferencia: AKA / SHIRO o cruzara su brazos delante
de su cabeza para dibujar. Después de confirmar el resultado de la votacion, ingresa al area de competencia y anuncia la decision.

26.2.5 CRITERIOS PARA HANTEI
A:
a) Si ha habido algun Waza-ari o Ippon.
b) Si ha habido alguna advertencia (Atenai / Kinshi).
B:
c) La excelencia comparativa en la actitud combativa.
d) La habilidad y destreza.
e) El grado de vigor y espiritu de lucha.
f) EI nimero de movimientos de ataque.
g) La excelencia comparativa en la estrategia utilizada.

h) Juego limpio

26.3 DERROTA POR FALTA - DESCALIFICACION (Hansoku)
Cuando un competidor comete un acto comprendido en cualquiera de los siguientes casos, el Arbitro anunciara la derrota del competidor

infractor:

26.3.1 En el caso de un competidor, después de haber sido advertido una vez, repita actos similares o infringiendo las reglas, el Arbitro puede
anunciar su derrota debido a las advertencias ya incurridas.

26.3.2 No obedecer las 6rdenes del Arbitro.

26.3.3 Si un competidor se emociona demasiado, hasta el punto de que el Arbitro lo considere un peligro para él o para su oponente.

26.3.4 Si el acto o los actos de un competidor se consideran maliciosos o que violan intencionalmente las reglas.
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26.3.5 Oftros actos que se consideren en violacion de las Reglas del Partido. Cualquier comportamiento rebelde de personas relacionadas con el competidor,

como el entrenador, el gerente, los seguidores, etc., puede resultar en la descalificacion del competidor y / o del equipo.

26.3.6 Hansoku se puede imponer directamente, sin seguir la escala de penalizacion, si la accion trae un handicap para el otro competidor y las
posibilidades de ganar estan muy disminuidas, por ejemplo: lesion facial, nariz rota, mano / dedo / rodilla rota. etc.

26.3.7 Cualquier competidor (o equipo) que reciba HANSOKU en las semifinales seguira recibiendo una medalla de bronce.
26.3.8 Cualquier competidor (o equipo) que reciba HANSOKU en la final seguira recibiendo una medalla de plata.

26.3.9 Cualquier competidor (o equipo) que reciba SHIKAKKU en la semifinal o final no recibira medalla.

26,4 DERROTA POR JUBILACION (Kiken)

26.4.1 Un competidor que no pueda continuar compitiendo o participando, por razones distintas a una lesion o que solicite permiso para
abandonar el combate por tales razones, sera declarado perdedor por KIKEN.

ARTE. 27: AREAS DE PUNTUACION Y TECNICAS DE PUNTUACION

<volver al principio>
27.1 Las areas de puntuacion se limitaran a las siguientes: Cabeza, Abdomen, Cuello, Pecho, Costado y Espalda (excluyendo los hombros).
27.1.1 La garganta no es un punto de puntuacion; Esta prohibido atacar la garganta (de costado, por detras, por delante).

27.2 Una técnica efectiva entregada simultdneamente cuando la campana de tiempo finalizado marca el final, se contara en el puntaje.

27.3 Un ataque, incluso si es efectivo, realizado después de que la campana de cronometraje sefiale el final del partido, no se reconocera como tal, ni

constituira una base para la decision.
27.4 Las técnicas entregadas fuera del area de partido prescrita no seran validas.

27.5 Sin embargo, si un competidor que realiza una técnica de este tipo estaba dentro de los limites del area de competicion cuando realiz6 la
técnica, se considerara valida. El punto en el que se llama a "Yame" es util para determinar si se ha producido Jogai.

27.6 Las técnicas de puntuacién del mismo valor entregadas simultdneamente por ambos competidores no puntuaran (Aiuchi).

ARTE. 28: ADVERTENCIAS Y SANCIONES

<volver al principio>

En la competiciéon de kumite WUKF Nihon y Sanbon, hay 3 categorias de advertencias y penalizaciones:
28,1 ATENAI - Contacto excesivo.

28,2 KINSHI - Comportamientos y acciones prohibidos.

28,3 SHIKAKKU - Exclusion de toda la competicion.

28.1 Categoria ATENAI
28.1.1 Técnicas que hacen un contacto excesivo, teniendo en cuenta el area de puntuacion atacada.

28.1.2 Las siguientes técnicas que se realizan con contacto:
a) Ataques a miembros superiores e inferiores, articulacion de la cadera, articulaciones de la rodilla, empeines y espinillas.
b) Ataques en la ingle o en la garganta.
c) Técnicas de manos abiertas en cara, garganta y cuello; Hiza Geri; Empi o Atama Uchi.
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D) Técnicas de salto (como Tobi Yoko Geri o Uraken Uchi).

mi)  Técnicas peligrosas de barrido de piernas (Ashi Barai sin una técnica de seguimiento o barridos de pie que aterrizan en lo alto de la pierna y que podrian causar una
lesion en la rodilla).

F) Lanzamientos peligrosos (sin ninguna garantia de que el oponente aterrice de manera segura).

gramo) Estan prohibidas las técnicas y patadas que, por disefio, no se pueden controlar y, por lo tanto, presentan un problema de seguridad para los

competidores, como Kakato Geri y otros.

28.1.3 El anuncio: “ Aka / Shiro - ATENAI ... ".

28.1.5 El gesto para Atenai es: (Figura 9)

28.1.6 Las posibles advertencias y la penalizacion son:
una. primera advertencia: Atenai
B. Ultima advertencia: Ateani Chui

C. Descallificacion: Atenai Hansoku

28.2 LA categoria KINSHI

Las siguientes acciones y comportamientos estan prohibidos y seran penalizados:

28.2.1 Pérdida de tiempo.
Esto incluye negarse a pelear, huir del oponente y la interrupcion repetida del partido por agarre o contacto corporal innecesario contra el
oponente.

28.2.2 Acciones exageradas ( comportamiento antideportivo, etc.) y reacciones (es decir, fingir una lesién, provocacién o

expresiones, simulaciones, reacciones exageradas al contacto de la luz o caidas innecesarias).

28.2.3 Cualquier comportamiento que pueda desacreditar al Karate ( esto incluye entrenadores, gerentes y cualquier persona

conectado con el competidor).

28.2.4 Cualquier accion irrespetuosa e innecesaria. estan estrictamente prohibidos (tirar los guantes al suelo,

negarse a participar en la reverencia final del partido, no estar de acuerdo con las decisiones del arbitro durante el partido, etc.).
28.2.5 A Cualquier situacion en la que el competidor muestre una falta de consideracién por su propia seguridad o integridad, como sigue:
a) Ataques con la cabeza desprotegida al frente.
b) Ataca sin seguir al objetivo con los ojos.

c) Dar la vuelta después de un ataque (como un movimiento tactico o teatral) para llamar la atencién del Arbitro sobre la técnica.

D)  El competidor esta indefenso y su espalda esta expuesta.

28.2.6 Cualquier situacion en la que el competidor toque el suelo fuera del area de competicion con cualquier parte de su cuerpo, de la siguiente manera:

una. Si el competidor sale deliberadamente o para evitar la técnica de un oponente.

B. Si un competidor realiza una técnica fallida y luego sale inmediatamente después, se registrara Kinshi.

C. Si Shiro sale del Tatami justo después de que Aka anota con un ataque exitoso, entonces Yame ocurrira inmediatamente en el

marcador y no se registrara el Kinshi de Shiro.
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D. Si hay una técnica exitosa, Yame debe ocurrir en el instante de la puntuacion. Por tanto, la salida se produce fuera del horario

del partido y no debe ser penalizada.

mi. Si Shiro sale del Tatami o ha salido cuando se hace el puntaje de Aka (con aka permaneciendo dentro del Tatami), entonces se otorgara el puntaje

de ambos Aka y se impondra la advertencia o penalizacion de Kinshi de Shiro.

F. El punto en el que se llama "Yame" es util para determinar si se ha producido esta situacion de Kinshi.

gramo. Kinshi no se impone si el oponente empujé al competidor fuera del area de combate.

h. Las advertencias deben aumentar en severidad hasta que se imponga una penalizacién (Hansoku).

28.2.7 Agarre (a menos que sea seguido inmediatamente por una técnica).

28.2.8 Ataques incontrolados (que exceden mas alla del objetivo).

28.2.9 Las posibles advertencias y penalizaciones son:

una. Primera advertencia: Kinshi

B. Segunda advertencia: Kinshi

C. Ultima advertencia: Kinshi Chui

D. Descalificacion: Kinshi Hansoku

28.2.10 El anuncio: " Aka / Shiro, KINSHI "

28.2.11 El gesto para Kinshi es: ( Figura 10)

28.2.12 Sin embargo, dependiendo de la gravedad de la infraccion, Kinshi Chui o Kinshi Hansoku pueden imponerse directamente, si la mayoria del Panel de Arbitros

esta de acuerdo.

28.3 SHIKKAKU
Es una inhabilitaciéon de toda la competicién, y se da en los siguientes casos:

28.3.1 Cuando los competidores no obedecen las érdenes del Arbitro y se vuelven agresivos.

28.3.2 Cuando cometen un acto que dafia el prestigio y el honor del Karate-Do, o cuando se considera que otras acciones violan las reglas
y el espiritu del Karate-Do.

28.3.3 Cuando el (los) competidor (es), su entrenador o cualquier miembro (s) de su escuadron de apoyo hacen gestos obscenos u ofensivos, amenazan o

insultan verbalmente a los oficiales u otros competidores.

28.3.4 Cuando el Arbitro crea que un competidor ha actuado maliciosamente, sin pensar en el bienestar del otro competidor.

28.3.5 El anuncio: El Arbitro anunciara “Aka / Shiro - SHIKKAKU.
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28.3.6 El gesto de Shikakku es: (Figura 11)

28.3.7 Antes de que se pueda imponer el Shikkaku, el Arbitro debe consultar al Tatami Manager y luego a la Comisién de Arbitros de la WUKF.

28.3.8 El competidor que reciba Shikkaku perdera todas las posiciones que gano antes en esa ronda / categoria. No recibira medalla.

28.4 Entrenadores: advertencias y sanciones

28.4.1 Los entrenadores seran sancionados por mala conducta (abuso verbal, agresividad fisica contra los arbitros o contra sus propios alumnos).

28.4.2 La escala de penalizacion para los entrenadores tendra 3 (tres) pasos: Kinshi; Kinshi Chui y Kinshi Hansoku. En situaciones especiales, Kinshi Hansoku
puede imponerse directamente.

28.4.3 La decision de advertir o penalizar a un entrenador sera tomada por el panel de arbitros y el Tatami Manager.

28.4.4 Después de que se haya tomado la decision de advertir a un entrenador, el Tatami Manager marcara una X en la parte de atras del entrenador

insignia y certifiquelo con su firma.

28.4.5 Después de la tercera marca, la Comisién de Arbitros de la WUKF le prohibira actuar como entrenador durante el resto de la
competicion.

28.4.6 La Comision de Arbitros de la WUKF también podria imponer una suspension por un periodo de tiempo, de todas las competiciones bajo el paraguas de la WUKF.

ARTE. 29: LESIONES Y ACCIDENTES

En el caso de una lesidn de un competidor, el Arbitro debera detener inmediatamente el combate, ayudar al competidor lesionado y, al mismo tiempo, llamar al Médico de

la Competencia.

29.1 DECISIONES DEL MEDICO
29.1.1 Solo el Médico de la Competencia puede tomar decisiones sobre todos los asuntos relacionados con lesiones, accidentes o la condicion fisica de los

competidores.

29.1.2 Un competidor que gana un combate mediante la descalificacién de su oponente por causarle una lesién no puede volver a pelear sin el

permiso por escrito del Médico de la Competencia, en la hoja de Lesiones (Figura 12).

29.1.3 Cuando un competidor gana por la descalificacion de su oponente por causarle una lesion, el Tatami Manager enviara un juez con el ganador
lesionado al Médico de la Competencia.

29.1.4 El Doctor completara la “Hoja de lesiones” (Fig. 12) que se entregara a la Mesa del Jurado y se adjuntara a la hoja de sorteo de esa Ronda.
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29.1.5 Es responsabilidad de la Mesa del Jurado monitorear el progreso del competidor a la siguiente ronda y mostrar la Hoja de Lesiones al Gerente de
Tatami.

29.1.6 Al comienzo de la siguiente ronda, el Tatami Manager consultara (visual y verbalmente) con el competidor lesionado y si el Tatami Manager
sospecha que el competidor no puede continuar, llamara al Médico de la Competencia y le preguntara. / ella para volver a examinar al

competidor.

29.1.7 Dependiendo de la decision del Médico de la Competencia, se permitira o no al competidor continuar la ronda.

29.1.8 No se otorgara ninguin punto si el competidor lesiona a su oponente, incluso si la lesion es muy leve.

Fig 12: Hoja de lesiones

Fecha: Hora: Tatami No. Nombre del arbitro principal del tatami

Numero
&Competidores

nombre: Federacion: Pais: Naturaleza de la herida

Comentario del doctor Recomendacion ¢ Continuar? Firma / sello del médico

29.1.4 No se otorgara ningun punto si el competidor lesiona a su oponente, incluso si la lesion es muy leve.

29.2 VICTORIA o DERROTA después de una lesion

29.2.1 Cuando un competidor, que sufre una lesién leve, pero no lo suficientemente grave como para inhabilitarlo, se niega a continuar con el

combate o solicita permiso para abandonar el combate, Kiken lo declarara perdedor.

29.2.2 Si dos competidores se lastiman entre si, o si sufren de Lesiones sufridas anteriormente y el Médico de la Competencia los declara
incapaces de continuar, el resultado del combate sera:
a) La pelea la gana el competidor que haya acumulado mas puntos.
B) Si la puntuacién es la misma, el Arbitro pedira a HANTEI que decida el ganador.
C) En la competicion por equipos, el arbitro anunciara un empate (HIKIWAKE). Si la situacién es decisiva

ENCHO-SEN en Competicién por Equipos, el Arbitro llamara a HANTEI para establecer el resultado final.

29.2.3 En el caso de una lesion o lesiones sufridas durante un Kumite Match, por razones no atribuibles a ninguno de los competidores, inhabilitar a un competidor o
en el caso de que ambos competidores se lesionen al mismo tiempo por razones por las cuales ambos son responsables, el El resultado final sera decidido
por:

a) El competidor que abandone el combate sera declarado perdedor por Kiken.
B) En un caso en el que ambos competidores renuncian y las razones que causan las lesiones no son atribuibles a ninguno de los dos.

competidores, entonces HANTEI decidira el resultado final.
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29.2.4 En caso de que se considere que un competidor no puede continuar el combate debido a una lesion o cualquier otra razén fisica, con base en el

consejo del Médico de la Competencia, el Arbitro terminara el combate y suspendera al competidor lesionado del combate y atribuira la victoria de

la siguiente manera:

a) Si la lesion es imputable a su oponente, sera declarado ganador.

B) Si la lesién no es imputable a su oponente, sera declarado perdedor.

29.3 LESIONES GRAVES

En caso de una lesion grave, la Comision de Disciplina de WUKF puede imponer sanciones adicionales.

29.3.1 El procedimiento aplicado en esos casos se encontrara en ARTE. 79 APENDICE

PARTE 3:

SANBON DE KUMITE

CAPITULO 6: SANBON KUMITE INDIVIDUAL

<volver al principio>

El partido individual lo decide "Shobu Sanbon".

ARTE. 30: CATEGORIAS PERMITIDAS

Los competidores intentan anotar tres puntos (6 WAZA-ARI, 3 IPPON, o anotar una combinacién de ambos antes que su oponente, dentro del limite de

tiempo).

En todo Kumite Sanbon, se utilizara el sistema Mirror para adjudicar cada partido.

Cuadro 5
MASCULINO MUJER
Nr. Categoria Edad Peso Nr. Categoria Edad Peso
Mini cadetes A 13 afios - KiSogramos Mini cadetes A 13 afios -lbgramos
Mini Cadetes B 13 afos - ogramos Mini Cadetes B 13 anos - lifbgramos
Mini Cadetes C 13 afios - Bifogramos Mini Cadetes C 13 afios -Kilbgramos
Mini Cadetes D 13 afos +Bbgramos Mini Cadetes D 13 afios +60 kg
Cadetes B - todos los cinturones Cadetes B - todos los cinturones
Nr. Categoria Edad Peso Nr. Categoria Edad Peso
Cadetes B 1 14 a 15 afios - Kibgramos Cadetes B 1 14 a 15 afios -Kibgramos
Cadetes B 2 14 a 15 afios - Kifbgramos Cadetes B 2 14 a 15 afios - lifbgramos
Cadetes B 3 14 a 15 afos -Fibgramos Cadetes B 3 14 a 15 afos - libgramos
Cadetes B 4 14 a 15 afos +75kg Cadetes B 4 14 a 15 afios +60 kg
Cadetes A - todos los cinturones Cadetes A - todos los cinturones
Cadetes A 1 16 a 17 afos - Kibgramos Cadetes A 1 16 a 17 afios - Kilbgramos
Cadetes A 2 16 a 17 afios - Kigramos Cadetes A 2 16 a 17 afios - Kifogramos
Cadetes A 3 16 a 17 afios -Kifpgramos Cadetes A 3 16 a 17 afios - Kitogramos
Cadetes A 4 16 a 17 afios +75kg Cadetes A 4 16 a 17 afos +60kg
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Juniors - todos los cinturones Juniors - todos los cinturones
Nr. Categoria Edad Peso Nr. Categoria Edad Peso
Juniors A 18 a 20 afos - bgramos Juniors A 18 a 20 afos - lbgramos
Juniors B 18 a 20 afos - Kitbgramos Juniors B 18 a 20 afios - Kibgramos
Juniors C 18 a 20 afos - l@fbgramos Juniors C 18 a 20 afios - labgramos
Juniors D 18 a 20 afos + 85kg Juniors D 18 a 20 afios +l8Bgramos
Personas mayores: todos los cinturones Personas mayores: todos los cinturones
Nr. Categoria Edad Peso Nr. Categoria Edad Peso
Mayores A 21 a 35 afios - lifbgramos - Mayores A 21 a 35 afios - lifbgramos
Mayores B 21 a 35 afos - Kifogramos Mayores B 21 a 35 afos - libgramos
Mayores C 21 a 35 afos - lfbgramos Mayores C 21 a 35 afios - labgramos
Mayores D 21 a 35 afnos +i8Bgramos Mayores D 21 a 35 afos +l8Bgramos
Veteranos - todos los cinturones Veteranos - todos los cinturones
Nr. Categoria Edad Peso Nr. Categoria Edad Peso
Veteranos A 36 a 40 afios Abierto Veteranos A 36 a 40 afios Abierto
Veteranos B 41 a 45 afios Abierto Veteranos B 41 a 45 afios Abierto
Veteranos C 46 a 50 afios Abierto Veteranos C 46 a 50 afos Abierto
Veteranos D 51 a 60 afios Abierto Veteranos D 51 a 60 afos Abierto
Veteranos E 61 aflos y mas Abierto Veteranos E 61 afos y mas Abierto
ARTE. 31: DURACION DE UN PARTIDO INDIVIDUAL DE KUMITE SANBON
31,1 Nifios (hombre / mujer) 1 min 30 seg. (Tiempo efectivo) 2 min.
31,2 Mini cadetes / Cadetes (hombres / mujeres) (tiempo efectivo
31,3 Juniors y seniors (hombres / mujeres) Veteranos 3 min. (tiempo efectivo) 2 min.
31,4 (hombres / mujeres) (tiempo efectivo)
ARTE. 32: AMARRE Y EXTENSION
32.1 EL LAZO

32.1.1 En caso de empate (igual puntuacién, incluido 0-0) después del tiempo limite, en un partido individual, se llamara a HANTEI.

32.1.2 La decisién puede ser NO KACHI para Aka o Shiro (segun los criterios utilizados en Hantei o podria ser HIKIWAKE. En kumite

sanbon individual, si se da Hikiwake, seguira una Enchosen (extension).

32,2 LA EXTENSION (Encho-Sen)

32.2.1 El comando del Arbitro para iniciar la extension sera "Encho-Sen - Shobu Hajime".

32.2.2 El tiempo de Encho-Sen sera de 1 minuto.

32.2.3 Esta prorroga la decidira el primero en puntuar (muerte subita).

32.2.4 Todos los puntajes y advertencias se llevan a la extension.

32.2.5 Si después de Encho-Sen atin no hay puntaje, se debe tomar una decision (Hantei), basada en la extension. El Panel de Arbitros debe

decidir AKA o SHIRO NO KACHI.
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CAPITULO 7:

EQUIPO SANBON KUMITE

Cada partido individual se decide de acuerdo con las "Reglas de Sanbon Kumite" para un partido de kumite individual.

ARTE. 33: CATEGORIAS PERMITIDAS

Tabla 6
MASCULINO MUJER
Todos los cinturones Todos los cinturones

Nr. Categoria Edad Peso Nr. Categoria Edad Peso
Cadetes B 14 a 15 afios Abierto Cadetes B 14 a 15 afios Abierto
Cadetes A 16 a 17 afios Abierto Cadetes A 16 a 17 afios Abierto
Juniors 18 a 20 afos Abierto Juniors 18 a 20 afios Abierto
Personas mayores 21 a 35 afos Abierto Personas mayores 21 a 35 afos Abierto

ART.34: PARTIDO POR EQUIPO DE SANBON

<volver al principio>

34.1 Antes de cada Partido por Equipos, un representante del equipo debe entregar a la Mesa del Jurado / Oficiales de Entrada una lista oficial de Orden con los nombres

y el orden de pelea de los miembros del equipo escrito en una hoja de Orden de Equipo. ( ver Tabla 7).

Cuadro 7
EQUIPO DE ESCOCIA ‘A’ La ronda 1 La ronda 1 Ronda 3 Ronda 4
(el naumero del competidor)
1004 1 3
1024 2 1
1029 3 2

34.1.1 El orden de pelea se puede cambiar para cada ronda, pero una vez notificado, no se puede modificar.

34.1.2 El uso de una reserva constituye un cambio en el orden de combate.

34.1.3 Si se cambia el orden de pelea, sin notificar a la Mesa del Jurado antes del comienzo del partido, el equipo sera descalificado.

34.2 Los partidos entre miembros individuales de cada equipo se llevaran a cabo en un orden predeterminado.

ARTE. 35: LOS EQUIPOS DE SANBON

<volver al principio>
35.1 El equipo estara compuesto por 3 competidores.

35.1.1 Un equipo que no tenga 3 competidores al comienzo de la 1ra ronda de la competencia no podra competir y sera declarado Kiken.

35.1.2 Cada equipo puede tener un solo suplente, que puede ser sustituido por un competidor lesionado o si el entrenador lo requiere. Sin embargo, esta

sustitucion solo puede realizarse en la siguiente ronda.
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35,2 Al comienzo del partido, solo el equipo (3 miembros), sin la reserva, se alineara en el Tatami.

35,3 Si, durante una ronda, un miembro del equipo se lesiona y el médico de la competencia dice que no puede continuar en la
competencia, el equipo podra usar su reserva para competir en la siguiente ronda.

35.4 Si durante una ronda, otro miembro del equipo se lesiona y el médico de la competencia dice que no puede continuar en la competencia, el
equipo podra competir en el resto de esa categoria de equipo con solo 2 competidores.

ARTE. 36: CRITERIOS PARA DECIDIR EL EQUIPO GANADOR SANBON KUMITE

<volver al principio>

36.1 El ganador de un partido por equipos se decidira sobre la base de los resultados de los partidos individuales.

36.1.2 Si al final del tiempo prescrito en un combate no hay puntaje o hay puntaje igual, la decisiéon sera HIKIWAKE. No se llamara a
Hantei.

36,2 Los criterios para decidir el ganador de un partido por equipos son los siguientes (en orden de importancia descendente):
a) Numero de victorias que tiene cada equipo.
B) La puntuacion total que tiene cada equipo (Ippon y Waza-ari se suman).
C) El nimero de Ippon que tiene cada equipo (el equipo ganador es el que anoté mas Ippon).
D) Partido extra.

36.3 Las victorias por falta, descalificacion o retiro voluntario (Kiken) del oponente se contaran, en los partidos por equipos, como 3 Ippon. El
oponente (el perdedor) mantendra el puntaje registrado en el momento de la descalificacion.

ARTE. 37: LAZO Y EL EXTRAMATCH

<volver al principio>

37.1 Cuando, después de considerar 36.2 / a/ b/ c arriba, hay un empate entre equipos, se llevara a cabo un partido extra entre un representante

de cada equipo contendiente.

37.2 Si este partido adicional resulta en un empate, se llevara a cabo una extension (Encho-Sen). La extensién (Encho-Sen) la decidira el primero en puntuar
(muerte subita). Si, en el tiempo transcurrido al final de Encho-Sen todavia no hay puntuacion, el panel de arbitros debe tomar una decisiéon

(Hantei). EI Arbitro Central, el Juez Espejo y el Kansa en Movimiento no pueden dar Hikiwake pero deben decidir No Kachi para Aka o Shiro.
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CAPITULO 8: EQUIPO DE ROTACION SANBON KUMITE

En principio, las reglas son similares a SHOBU SANBON INDIVIDUAL vy el sistema espejo se utilizara para adjudicar cada partido.

ARTE. 38: CATEGORIAS PERMITIDAS

<volver al principio>

38.1 Las reglas son las mismas que para SHOBU SANBON INDIVIDUAL, pero con algunas diferencias.

Tabla 8
MASCULINO MUJER
Todos los cinturones Todos los cinturones
Nr. CJtegoria Edad Peso Nr. Categoria Edad Peso
. ~ Abierto . ~
Mini cadetes 13 afos Mini cadetes 13 afios Abierto
~ Abierto ~ Abierto
Cadetes B 14 a 15 afios Cadetes B 14 a 15 afios
~ Abierto ~ Abierto
Cadetes A 16 a 17 afos Cadetes A 16 a 17 afnos
. ~ Abierto . ~ Abierto
Juniors 18 a 20 afos Juniors 18 a 20 afos
~ Abierto ~ Abierto
Personas mayores 21 a 35 afos Personas mayores 21 a 35 anos
~ . Abierto ~ . Abierto
Veteranos 36 afnos y mas Veteranos 36 anos y mas

ARTE. 39: DURACION

<volver al principio>

39.1 En la rotacién de equipos de Kumite, la duracion de cada partido sera de 6 minutos seguidos.

39.2 El reloj se detendra solo cuando el Arbitro solicite "Tiempo".

ARTE. 40: EL EQUIPO DE ROTACION

<volver al principio>

40.1 El equipo de rotacion de Sanbon estara compuesto por 3 competidores en cada ronda.

40.1.1 Un equipo que no tenga 3 competidores al comienzo de cada ronda de la competencia no podra competir y sera declarado Kiken.
40.2 Cada equipo puede tener un solo suplente, que puede ser sustituido por un competidor lesionado o si el entrenador lo requiere. Sin embargo, esta

sustitucion solo puede realizarse en la siguiente ronda.

40.3 El espiritu de equipo requiere que cada competidor deba luchar al menos una vez y durante al menos 15 segundos durante el tiempo prescrito (6 minutos).

40.4 Si al final del partido (después de 6 minutos), uno de los competidores no ha peleado, el equipo involucrado sera descalificado (Hansoku).
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40.4.1 En el caso de la tltima pelea, un competidor puede pelear por menos de 15 segundos si el cambio fue solicitado por el Entrenador y validado por el Juez de
Cambio de acuerdo con el Art. 43.3.

40,5 EXCEPCION: si un competidor alcanza una ventaja de "6 puntos" (3 Ippon, o 6 waza-ari, 0 una combinacion
de Ippon y Waza-ari), por delante del otro equipo y antes de que suene la campana de tiempo, su equipo sera declarado ganador
aunque los otros dos miembros de su equipo no pelearon.

ART.41: CRITERIOS PARA DECIDIR EL EQUIPO GANADOR

<volver al principio>

41.1 No habra limite para el nimero de puntos que se pueden anotar. Cada equipo puede anotar tantos puntos como sean capaces sus competidores,
durante los 6 minutos.

41.2 En Time-Up, el ganador sera el equipo que anoté mas puntos (puntuacion total) que el equipo oponente, durante los 6 minutos de tiempo.

41.3 Sin embargo, si uno de los equipos alcanza una ventaja de “6 puntos” (3 Ippon o 6 waza-ari, o una combinacion de Ippon y Waza-ari), dentro
del tiempo prescrito de 6 minutos, sera declarado ganador. .

ARTE. 42: EQUIPO DE EMPATE EN ROTACION
42.1 Si, después de 6 minutos, hay un empate, el equipo que tenga mas Ippon sera declarado ganador.

42.2 Si el empate persiste, se llamara a HANTEI. La decisién podria ser AKA / SHIRO NO-KACHI o HIKIWAKE. En la situacién de HIKIWAKE
habra 2 minutos de extension de tiempo (Encho-Sen) y el equipo que anote el primer punto sera declarado ganador. Cada entrenador
elegird 1 competidor de su equipo para iniciar la extension. Este competidor puede cambiarse después de que haya comenzado la
extension.

ARTE. 43: SUSTITUCIONES EN EQUIPO DE ROTACION

<volver al principio>

43.1 Se utilizara un juez de cambio para el equipo de rotacién; se colocara fuera del tatami en el lado opuesto de la mesa del jurado con 2
banderas (AKA y SHIRO) (ver Figura 13 debajo).

Figura 13

43.1.1 La Unica funcién del Juez de Cambio es indicar al arbitro cuando y qué
EXTRA - JUDGE COACH — AKA

Sealll

COACH - SHIRO competidor debe cambiarse.

43.1.2 El Juez de Cambio no tendra opinion sobre puntuaciones, advertencias o
penalizaciones ni participara en Hantei.

43.2 Durante el partido, el entrenador o, en circunstancias excepcionales

y con el permiso de WUKF RefCom, el capitan del equipo, puede hacer tantas
sustituciones entre los 3 miembros del equipo como desee. Un competidor que ya ha
sido reemplazado puede volver a pelear en la misma ronda y cuando se le solicite
durante el combate.

43,3 Las solicitudes de cambio deben ser realizadas por el entrenador y validadas.
@ «ansa por el Juez de Cambio ANTES DE Atoshi Baraku.
'Y X ] 43,4 El competidor que va a ser sustituido debe estar listo y
JURY TABLE Tener todo el equipo y protectores necesarios cuando el arbitro lo llame al Tatami.
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PROCEDIMIENTO DE SUSTITUCION

43.5 Los entrenadores deben sentarse en sillas identificadas colocadas a cada lado del Juez de Cambio ( ver Fig.13 arriba)

43.6 Mientras un miembro del equipo esté en el Tatami, los otros 2 miembros del equipo siempre deberan estar equipados vy listos para ser
llamados al Tatami.

43.7 Cuando el Entrenador tenga la intencion de realizar una sustitucion, debera solicitar “* CAMBIO" al Juez de Cambio.

43.8 El Juez de Cambio debe validar la solicitud y asegurarse (revisando la pantalla de puntuacion oficial) que haya al menos 15 segundos entre
cambios.

43.9 El Juez de Cambio, utilizando el silbato, la bandera y el comando "Cambio", indicara al Arbitro que debera detener el partido para permitir
una sustitucion.

43.10.1 Solo el Arbitro puede decidir cuando detener el partido y permitir la sustitucién, llamando "Cambio”. La sustitucién debera realizarse
en un maximo de 3 segundos. Si el cambio excede estos 3 segundos, el Arbitro penalizara al equipo involucrado por pérdida de
tiempo, con Kinshi y no permitira la sustitucion.

43.10.2 Si un competidor es sustituido sin la orden del arbitro, el equipo sera penalizado con Kinshi.

43.11 Cuando ocurre una sustitucién, deben transcurrir al menos otros 15 segundos antes de que se realice otra solicitud de cambio.

43.12 Cuando ocurre una sustitucion, el oponente tendra que luchar por al menos otra 15 segundos antes de que él / ella pueda
también se sustituira.

43.13 Ambos competidores no pueden ser sustituidos al mismo tiempo. El juez de cambios debe estar muy atento a qué equipo fue el primero en solicitar un

cambio.

ARTE. 44: SANCIONES EN EQUIPO DE ROTACION

<volver al principio>

441 Todas las advertencias incurridas por los competidores en un equipo seran transferidas y agregadas a las incurridas por el sustituto en la misma
ronda.
Ejemplo: Si un competidor ha sido advertido con ATENAI CHUI por contacto excesivo, el competidor que ingrese al Tatami como
sustituto automaticamente se le aplicara esta misma advertencia y si luego comete otro Atenai, sera penalizado con Atenai. Hansoku

44.2 En un partido por equipos, si un competidor es penalizado con HANSOKU, todo el equipo sera descalificado.

44.3 En un partido por equipos, si un competidor es penalizado con SHIKAKKU, todo el equipo sera eliminado durante todo el torneo.

44.3.1 Antes de aplicar la penalizacién de SHIKAKKU, el Arbitro debera consultar al Tatami Manager y a la Comision de Arbitros de la WUKF.
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PARTE 4: KUMITE NIHON

Partido de dos puntos: los competidores intentan anotar dos Ippon (4 Waza-ari o una combinacién de waza-ari e Ippon) antes que su oponente dentro del

limite de tiempo. Los competidores deben tener entre 6 y 12 afos el dia de la competencia.

CAPITULO 9: NIHON KUMITE INDIVIDUAL

ARTE. 45: CATEGORIAS PERMITIDAS

Cuadro 9
MASCULINO MUJER
Todos los cinturones Todos los cinturones
Nr. Citegoria Edad Altura Nr. Categoria Edad Altura
Nifios A Menores de 7 afios Abierto - Nifios A Menores de 7 afios Abierto
Nifios B 7 afios Abierto - Nifios B 7 afos Abierto
Nifios C 8 afios Abierto - Nifios C 8 afios Abierto
Nifios D 9 afios Abierto - Nifios D 9 afios Abierto
Todos los cinturones Todos los cinturones
Nr. Categoria Edad Altura Nr. Categoria Edad Altura
Nifos E 10 afios -1,45m - Nifios E 10 afios -1,45m
Nifios F 10 afios +1,45m Nifios F 10 afios +1,45m
Nifios G 11 afios -1,50m Nifios G 11 afios -1,50m
Nifios H 11 afios +1,50m Nifios H 11 afios +1,50m
Nifios yo 12 afios -1,55m Nifios yo 12 afios -1,55m
Nifos J 12 afios +1,55m Nifos J 12 afios +1,55m

En principio, Kumite Nihon para nifios tiene reglas similares a Kumite Sanbon excepfo:

ARTE. 46: DURACION

46.1 Duracion del partido: 1'30 ”( un minuto y 30 segundos de tiempo efectivo)

ARTE. 47: PROTECCIONES

47.1 Protecciones obligatorias: Casco, Protector de cuerpo o Pecho y Mitones.
47.2 Protecciones permitidas: BLANCO Espinilleras y empeine y Protector de ingles.

ARTE. 48: CONTACTO Y TECNICAS PROHIBIDOS

48,1 Contacto excesivo con la cara o el casco.
48.1.1 Se permiten toques “ligeros” con la mano o el pie en el casco. Sin embargo, las técnicas no deben empujar o mover hacia atras la cabeza del

oponente. Si esto sucede, se debe aplicar una advertencia o una penalizacion.

48.2 Contacto excesivo (impacto) con el Pecho.
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48.2.1 Si hay un contacto corporal y luego una marca obvia, el arbitro debe castigar inmediatamente al infractor con una advertencia o penalizacion.

48.3 Técnicas de Nage (Ashi Barai, etc.)

48.4 No se permiten agarres, agarres o lanzamientos peligrosos.

ARTE. 49: HANTEI EN KUMITE NIHON INDIVIDUAL

49.1 Si después del tiempo transcurrido la puntuacién es igual, se llamara a Hantei. La decision debe ser solo Aka o Shiro No Kachi. En kumite Nihon, no

se dara la decision de Hikiwake.

CAPITULO 10: EQUIPO DE ROTACION NIHON KUMITE

ARTE. 50: CATEGORIAS PERMITIDAS

Tabla 10
MASCULINO MUJER
Todos los cinturones Todos los cinturones
Nr. Categoria Edad Peso Nr. Categoria Edad Peso
Nifios A Menores de 11 afios Abierto Nifios A Menores de 11 afios Abierto
Nifios B 11-12 afios Abierto Nifios B 11-12 afios Abierto

50,1 Todos los articulos del Capitulo 8, “Equipo de rotacion Sanbon Kumite”, siguen siendo validos para EQUIPO DE ROTACION NIHON
KUMITE, con excepcion de lo siguiente:

50.1.1 La duracion de cada partido de rotacion del equipo de Kumite sera 4 minutos de duracion.

50.1.2 Sin embargo, si uno de los equipos alcanza una ventaja de "4 puntos” ( 2 Ippon, o 4 waza-ari, 0 una combinacion de

Ippon y Waza-ari) dentro del tiempo prescrito de 4 minutos, sera declarado ganador.

50.1.3 Las reglas relativas a técnicas y contactos prohibidos (Art. 48) aiin se aplican en la rotacion de equipos de Shobu Nihon.

50.2 HANTEI EN KUMITE EQUIPO ROTACION NIHON

50.2.1 Si después del Time-Up, la puntuacién es igual, se llamara a Hantei. La decisién debe ser solo Aka o Shiro No Kachi. En kumite
Nihon, no se dara la decision de Hikiwake.
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PARTE 5: KUMITE IPPON

IPPON KUMITE es una coincidencia de un punto. Para ganar, el competidor debe anotar un punto, por Ippon o 2 Waza-ari, antes que su oponente, dentro del

limite de tiempo.

CAPITULO 11: KUMITE DE IPPON INDIVIDUAL

<volver al principio>

ARTE. 51: CATEGORIAS PERMITIDAS KUMITE INDIVIDUAL SHOBU IPPON

51.1 No habra categorias de kumite ippon para nifios.

Cuadro 11
MASCULINO MUJER
Todos los cinturones Todos los cinturones
Edad Edad

Nr. Categoria (afos) Peso / altura Nr. Categoria (afos) Peso / altura
MiniCadetes A 13 -1,65m MiniCadetes A 13 -1,55m
MiniCadetes B 13 +1,65m MiniCadetes B 13 +1,55m
Cadetes B 14 a15 ABIERTO Cadetes B 14 a15 ABIERTO
Cadetes A 16 a 17 ABIERTO Cadetes A 16 a 17 ABIERTO
Juniors 18 hasta 20 ABIERTO Juniors 18 hasta 20 ABIERTO
Mayores A 21 hasta 35 - Kilbgramos Personas mayores 21 hasta 35 ABIERTO
Mayores B 21 hasta 35 + 70 kg
Veteranos A 36 hasta 40 ABIERTO Veteranos A 36 hasta 40 ABIERTO

41y 41y
Veteranos B ABIERTO Veteranos B ABIERTO
sobre sobre

ARTE. 52: DURACION DE UN PARTIDO

<volver al principio>

52.1 La duracién de un partido sera de 2 minutos “tiempo de ejecucion’. El reloj se detendra solo cuando el Arbitro solicite "Tiempo".

ARTE. 53: EL SISTEMA DE ADJUDICACION

<volver al principio>
53.1 En general, en Shobu Ippon Kumite, el "Sistema de banderas" se utilizara para indicar las opiniones de los jueces.

53.1.1 En este “Sistema de Banderas” habra el Arbitro Central y 4 Jueces de Esquina que adjudicaran el partido. Los 4 jueces de esquina
sefalaran sus opiniones al arbitro central con banderas ( ver articulo 20).
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53,2 En el caso de que dos jueces den un punto a Shiro (Aka), un juez no dé ningun punto y otro muestre a Mienai, el arbitro debe consultar
a los dos jueces que den un punto. Después de eso, debe volver a pedir a los jueces su decision. Entonces el arbitro da la decision final.

53.2.1 Observacion: Aplicaremos esto en todas las situaciones en las que tengamos 2 jueces con la misma decisién y el

El Arbitro Central piensa o ve de otra manera. No importa cuales sean las decisiones de los otros dos jueces.

53,3 Si no hay un ganador claro, eso significa que nadie anota un Ippon o dos Waza-Ari antes del limite de tiempo, el Arbitro Central debe pedir

HANTEI. El resultado de Hantei (mayoria) podria ser ( consulte la Tabla 12 a continuacion):

Cuadro 12

AKA SHIRO DECISION DE HANTEI

Washington - AKA NO KACHI

- Washington SHIRO NO KACHI
Washington Washington AKA / SHIRO NO KACHI O
HIKIWAKE

- - AKA / SHIRO NO KACHI O

HIKIWAKE
WAy 1 - AKA NO KACHI OR
CHUI HIKIWAKE

- WA & 1 CHUI SHIRO NO KACHI O
HIKIWAKE

53.3.1 Solo los jueces de esquina daran su opinion. El Arbitro Central no participara EN EL MISMO TIEMPO.

Explicacion: El arbitro central no participa a la votacion AL MISMO TIEMPO con los jueces. Pero cuando anuncia la decision,
también da su voto, seguin la mayoria.
Por ejemplo:
a) 3 0 4 banderas del mismo color: no hay problema.

B) 2 rojos y 2 blancos o 2 rojos y 2 hikiwake: luego el arbitro central da su voto, no es necesario hikiwake

53,4 Si la decision de Hantei es HIKIWAKE, el Arbitro Central anuncia SAI SHIAI (nueva partida).

53.4.1 En caso de otro empate al final del Sai Shiai, el Arbitro Central anunciara HANTEI. Los jueces deben decidir el ganador, basandose

unicamente en el combate de Sai Shiai.

53.4.2 Ahora, el Arbitro Central debe participar en la votacion al mismo tiempo que los demas Jueces.

ART.54: SAI SHIAI

<volver al principio>

54.1 En caso de empate en un partido individual, habra otro partido completo (Sai  Shiai).

54.2 Todos los puntajes y advertencias no se incluyen en el Sai Shiai, ya que debe considerarse como un nuevo Partido.

54.3 En caso de otro empate al final del Sai Shiai, el Arbitro Central anunciara HANTEI. Los jueces deben decidir el ganador, basandose

Unicamente en el combate de Sai Shiai.

54.3.1 Después del Sai Shiai, no se puede dar la decision de Hikiwake.
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ARTE. 55: ACTOS Y TECNICAS PROHIBIDAS

<volver al principio>
En esta categoria los siguientes ataques y técnicas estan prohibidos y seran penalizados:

55.1 Categoria ATENAI
55.1.1 Técnicas que hacen un contacto excesivo, teniendo en cuenta el area de puntuacion atacada.
55.1.2 Las siguientes técnicas que se realizan con contacto:
una. Ataques a miembros superiores e inferiores, articulacion de la cadera, articulaciones de la rodilla, empeines y espinillas.
B. Ataques en la ingle o en la garganta.
C. Técnicas de mano abierta en cara, garganta y cuello; Hiza Geri; Empi o Atama Uchi.
D. Técnicas de salto (como Tobi Yoko Geri o Uraken Uchi).
mi. Técnicas peligrosas de barrido de piernas (Ashi Barai sin una técnica de seguimiento o barridos de pies que caen alto
en la pierna y que podria causar lesiones en la rodilla).
F. Lanzamientos peligrosos (sin ninguna garantia de que el oponente aterrice de manera segura).
gramo.Estan prohibidas las técnicas y patadas que, por disefio, no se pueden controlar y, por lo tanto, presentan un problema de seguridad para los

competidores, como Kakato Geri y otros.

55.1.4 El anuncio: “ Aka / Shiro - ATENAI ... "

55.1.5 El gesto para Atenai es: (Figura 14)

55.1.6 Las posibles advertencias y penalizaciones son:
D. primera advertencia: Atenai
mi. Ultima advertencia: Atenai Chui

F. Descalificacion: Atenai Hansoku

55.2 MUBOBI
Cualquier situacion en la que el competidor muestre una “falta de consideracion por su propia seguridad (o la del oponente)

o integridad ”, de la siguiente manera:

a) Ataca con la cabeza desprotegida al frente.
B) Ataques incontrolados (que exceden mas alla o por encima del objetivo).
C)  Ataca sin seguir al objetivo con los ojos.

D) Darla vuelta después de un ataque (como un movimiento tactico o teatral) para llamar la atencion del Arbitro sobre la técnica. El

competidor esta indefenso y su espalda puede estar expuesta.

e) Pérdida de tiempo: Esto incluye negarse a pelear, huir del oponente y repetir el combate.

interrupcion por agarre o contacto corporal innecesario contra el oponente.
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f) Acciones exageradas ( comportamiento antideportivo, etc.) y reacciones (es decir, fingir una lesion, obsceno u ofensivo

gestos, abuso verbal, provocacion o expresiones innecesarias, simulaciones, reaccion exagerada al contacto ligero o caidas innecesarias).

g) Cualquier comportamiento que pueda desprestigiar al Karate ( esto incluye entrenadores, gerentes y cualquier persona

conectado con el competidor).

h) Cualquier accion irrespetuosa e innecesaria estan estrictamente prohibidos (tirar los guantes al suelo,
negarse a participar en la reverencia final del partido, no estar de acuerdo con las decisiones del panel de arbitros durante el tiempo del partido,

etc.).

i) Agarrando ( a menos que sea seguida inmediatamente por una técnica).

55.3 JOGAI

Tocar el suelo, fuera del area de partido, con cualquier parte del cuerpo del competidor.

a) Si el competidor sale deliberadamente o para evitar la técnica de un oponente.

B) Si un competidor entrega una técnica fallida y luego sale inmediatamente después, Yame sera
llamado y se grabara el Jogai.

C) Si Shiro sale del Tatami justo después de que Aka anota con un ataque exitoso, entonces Yame ocurrira inmediatamente.

en la partitura y el Jogai de Shiro no se grabara.

D) Si hay una técnica exitosa, Yame deberia ocurrir en el momento de la puntuacion. La salida por lo tanto ocurre

fuera del tiempo del partido y no debe ser penalizado.

mi) Si Shiro sale del Tatami o ha salido cuando se hace la puntuacién de Aka (con aka permaneciendo dentro del Tatami) entonces

Se otorgara la puntuacién de ambos Aka y se impondra la advertencia o penalizacion.
F) El punto en el que se llama a "Yame" es util para determinar si se ha producido esta situacion.

gramo) No se impondra una advertencia / penalizacion si el oponente empuja a un competidor fuera del area de competicion.

55,4 Advertencias y sanciones son los siguientes_:

una. 1 st Advertencia: (Atenai, Jogai o Mubobi)
B. Advertencia final: Chui.

C. Descalificacién: Hansoku.

55.4.1 No habra acumulacion de castigo entre:
una. Atenai, Chui, Hansoku.
B. Jogai, Jogai Chui, Jogai Hansoku.
C. Mubobi, Mubobi Chui, Mubobi Hansoku.

55.4.2 Las Advertencias deben ir acompafadas de un aumento en la gravedad de la Advertencia (Atenai o Chui) impuesta hasta que se imponga una Penalizacién

(Hansoku).

55.4.3 No se otorgara ningun punto si el competidor lesiona a su oponente, en la ejecucion de la técnica, en la medida en que podria haber
recibido una advertencia.
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55,5 SHIKAKKU
Es una inhabilitacion de toda la competicién, y se da en los siguientes casos:

55.5.1 Cuando los competidores no obedecen las 6rdenes del Arbitro.

55.5.2 Cuando cometen un acto que dafia el prestigio y el honor del Karate-do, o cuando se considera que otras acciones violan las reglas
y el espiritu del Karate.

55.5.3 Cuando hagan gestos obscenos u ofensivos o den abuso verbal a los oficiales u otros competidores.

55.5.4 Cuando el Arbitro cree que un competidor ha actuado maliciosamente, sin pensar en el bienestar del otro competidor.

55.5.5 El anuncio: El Arbitro anunciara “Aka / Shiro - SHIKAKKU.

55.5.6 El gesto de Shikakku es: (Figura 15)

55.5.7 Antes de que se pueda imponer el Shikakku, el Arbitro debe consultar al Arbitro Jefe de Tatami y a la Comision de Arbitros de la WUKF.

55.5.8 El competidor que reciba Shikakku perdera todas las posiciones que gané antes en esa ronda / categoria. No recibird medalla.
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CAPITULO 12: EQUIPO IPPON KUMITE

<volver al principio>

ARTE. 56: CATEGORIAS PERMITIDAS

Cuadro 13
MASCULINO MUJER
Todos los cinturones Todos los cinturones
Nr. Categoria Edad Peso Nr. Categoria Edad Peso
Cadetes B 14 a 15 afios ABIERTO Cadetes B 14 a 15 afios ABIERTO
Cadetes A 16 a 17 anos ABIERTO Cadetes A 16 a 17 afnos ABIERTO
Juniors 18 a 20 afios ABIERTO Juniors 18 a 20 afios ABIERTO
Personas mayores 21 a 35 afos ABIERTO Personas mayores 21 a 35 anos ABIERTO

ARTE. 57: PARTIDO POR EQUIPO IPPON

<volver al principio>

57.1 Antes de cada Partido por Equipos, un representante del equipo debe entregar a la Mesa del Jurado una lista oficial con los nombres y el orden de pelea de los

miembros del equipo.

57.1.1 El orden de pelea se puede cambiar para cada ronda, pero una vez notificado, no se puede madificar.

57.1.2 El uso de una reserva constituye un cambio en el orden de combate.

57.1.3 Si se cambia el orden de pelea, sin notificar a la Mesa del Jurado antes del inicio del combate, el equipo sera descalificado.

57.2 Los partidos entre miembros individuales de cada equipo se llevaran a cabo en un orden predeterminado.

ARTE. 58: LOS MIEMBROS DEL EQUIPO DE IPPON

<volver al principio>

58.1 El equipo estara compuesto por 3 competidores y 1 reserva.

58.1.1 Cada equipo puede tener un solo suplente, que puede ser sustituido por un competidor lesionado o si el entrenador lo requiere. Sin embargo, esta

sustitucion solo puede realizarse en la siguiente ronda.

58.2 Al comienzo de cada partido, solo el equipo (3 miembros), sin la reserva, se alineara en el area de partido.

58.2.1 Un equipo que no tenga 3 competidores al comienzo de la 1ra ronda de la competencia no podra competir y sera declarado Kiken.

58.3 Si, durante una ronda, un miembro del equipo se lesiona y el Médico de la Competencia dice que no puede continuar en la competencia,
el equipo podra usar su reserva para competir en la siguiente ronda.
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58.3.1 Si durante una ronda, otro miembro del equipo se lesiona y el médico de la competencia dice que no puede continuar en la competencia,
el equipo podra competir en el resto de esa categoria de equipo con solo 2 competidores.

ARTE. 59: CRITERIOS PARA DECIDIR EL EQUIPO GANADOR DE IPPON

<volver al principio>

59.1 El ganador de un partido por equipos se decidira segun los criterios del Art. 59,3.

59.2 El criterio para decidir el ganador de un partido por equipos se basa en el niumero de victorias individuales que tiene cada equipo al final de un partido.

59,3 Los partidos por equipos se deciden en funcién de los siguientes criterios (en orden de importancia descendente):

1) Numeros de victorias.
2) Numeros de Ippon.
3) Numeros de Waza-ari (solo Waza-ari anotado por los ganadores si se cuentan los Partidos individuales).

4) Partido extra (Sai  Shiai).

59.4 Cuando un equipo empata con su equipo contrario bajo los métodos de decisién como se indica en 59.3 arriba, la decisién se tomara en base al
resultado de un partido de Sai Shiai, realizado entre un representante de cada uno de los equipos contendientes. Si atin no hay puntaje, el panel de

jueces debe tomar una decision (Hantei). Los jueces deben votar por el ganador, basandose unicamente en el partido de Sai Shiai.

59.5 Las victorias por falta, descalificacion o retiro voluntario del oponente se contaran como 1 Ippon y el oponente (el perdedor) mantendra el
puntaje registrado en ese momento.

59.6 Si en un encuentro, un competidor anota con waza-ari y luego con Ippon, en la decisién, el Ippon sera considerado.
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CAPITULO 13: EQUIPO DE ROTACION IPPON KUMITE

ARTE. 60: CATEGORIAS PERMITIDAS

60.1 Las categorias de Ippon Kumite del Equipo de Rotacion solo seran para Mini Cadetes, Cadetes, Juniors, Seniors y Veteranos.

Cuadro 14
MASCULINO MUJER
Todos los cinturones Todos los cinturones
Nr. Categoria Edad Peso Nr. Categoria Edad Peso

Mini cadetes 13 afios ABIERTO Mini cadetes 13 afios ABIERTO
Cadetes B 14 a 15 afnos ABIERTO Cadetes B 14 a 15 afos ABIERTO
Cadetes A 16 a 17 afos ABIERTO Cadetes A 16 a 17 afios ABIERTO
Juniors 18 a 20 afos ABIERTO Juniors 18 a 20 afos ABIERTO
Personas mayores 21 a 35 afnos ABIERTO Personas mayores 21 a 35 afnos ABIERTO

36 afos y 36 afos y
Veteranos ABIERTO Veteranos ABIERTO

sobre sobre

ARTE. 61: DURACION DE UN PARTIDO

<volver al principio>

61.1 La duracién del partido de Ippon kumite por equipos de rotacion sera de 4 minutos seguidos. El reloj se detendra solo cuando el Arbitro

solicite "Tiempo".

ARTE. 62: MIEMBROS DE IPPON DEL EQUIPO DE ROTACION

62.1 El equipo estara compuesto por tres competidores y un suplente.

62.2 Debe haber un minimo de tres competidores en el equipo para competir.

62.3 El espiritu de equipo impone que cada competidor debe luchar al menos una vez y durante al menos 15 segundos durante el tiempo prescrito (4 minutos).

62.4 Cada equipo puede tener un competidor en reserva que se puede utilizar en caso de lesion, pero solo en la siguiente ronda.

62.5 Cuando un nuevo competidor ingresa al Tatami, ambos competidores deben competir por un minimo de 15 segundos antes de que pueda ocurrir otro

cambio.

62,6 Si al final del partido (después de 4 minutos), uno de los competidores no ha peleado, el equipo involucrado sera descalificado (Hansoku).
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62.7 Si, en una accion, uno (o dos) miembros son anotados por Ippon, seran eliminados y ya no podran asistir a este partido. El (ellos) se sentaran

cerca del tatami. Sin embargo, puede competir en un Sai Shiai.

ARTE. 63: PUNTOS EN ROTACION EQUIPO

<volver al principio>

63.1 El primer equipo que obtenga 6 waza-aris o 3 ippon sera declarado ganador.

63.2 Al final de los 4 minutos, el ganador sera el equipo que anoté mas puntos. Si hay la misma puntuacion, el equipo que anoté mas ippones

sera declarado ganador.

63.3 Si no hay un ganador claro, el arbitro llamara a SOREMADE. Después de eso, llamara a HANTEI. De acuerdo con la decisién de los jueces de
esquina, el Arbitro anunciaré el resultado del partido, Aka / Shiro No Kachi o Hikiwake. En caso de Hikiwake habra un Sai Shiai (4 minutos

0 6 waza-ari o 3 ippon).

63.3.1 Si al final del Sai Shiai todavia no hay un ganador claro, el Arbitro llamara a Hantei. Las decisiones de los jueces deben ser Aka
No Kachi o Shiro No Kachi.

63.3.2 En Hantei, cada juez basara su decision en los siguientes criterios:

a) Numero de Ippon anotados. Numero de

B)  Waza-ari anotados.

C) Siha habido alguna advertencia de contacto (Atenai). Si ha habido
D) alguna advertencia para Jogai;

mi)  Si ha habido alguna advertencia para Mubobi. Demostracién de

F) espiritu de lucha.

gramo)NUmero de movimientos ofensivos. Juego

h)  limpio.
ARTE. 64: SUSTITUCIONES EN EQUIPO DE ROTACION
<volver al principio>

64.1 El entrenador puede sustituir a un competidor en cualquier momento, pero el competidor debe estar listo para ingresar al area de pelea (Tatami) tan pronto como el

Arbitro lo permita.

64.2 Procedimiento de sustitucion (ver Art.43 / § 43.5 - § 43.13)

64.3 Sélo el Arbitro puede decidir cuando detener el partido y permitir la sustitucion, llamando "Cambio". La sustitucion debera realizarse en un
maximo de 3 segundos. Si el cambio supera estos 3 segundos, el Arbitro sancionara al equipo implicado por pérdida de tiempo, con

Mubobi y no permitira la sustitucion.

64.,4. Si un competidor es sustituido sin la orden del arbitro, el equipo sera penalizado con Mubobi.
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PARTE 6: REGLAS DE KATA

NOTESE BIEN: Se utilizara un "Sistema de puntos” en el Kata Match individual y por equipos. El ganador sera el que tenga el

puntuacion total mas alta. El WUKF-ExCom puede cambiar de un "sistema de puntos" a un "sistema de banderas".

CAPITULO 14: REGLAS GENERALES DE KATA

ARTE. 65: JUICIO DE UN PARTIDO

65.1 El Panel de Jueces (1 Arbitro Central y 4 0 6 Jueces de Esquina) adjudicara cada combate de kata.
65.2 Todos los partidos se llevaran a cabo exclusivamente segun las instrucciones del Arbitro Central.
65.3 El Arbitro Central y cada juez de esquina deben tener un marcador y dos banderas (una roja y una blanca).

65.4 En el "Sistema de banderas", cuando el Arbitro central llama a Hantei, la victoria sera decidida por la mayoria, basandose en la Tabla para juicio
(ver Tabla 4).

ARTE. 66: INICIO DEL RENDIMIENTO DEL KATA

66.1 El Tatami Manager delegara un Arbitro para informar a los Competidores y Entrenadores cuantas rondas habra en la categoria.

66.2 Los competidores deben realizar un kata diferente en cada ronda (incluidos los empates).

Excepcion: ver Mesa 15 en la categoria de Kata Individual Infantil y en el Art. 72.1.2 (categoria mini cadetes 9-7 kyu.)

66.3 Cuando sea llamado por el Locutor, el (los) competidor (s) procedera inmediatamente al interior del area de competicion, se inclinara ante el
Arbitro Central y Anuncia CLARAMENTE el nombre del Kata que ellos
actuar a los jueces. Para Team Kata, el competidor lider del equipo, que esta mas cerca del Arbitro Central, anunciara el nombre del
kata.

66.4 El Arbitro Central repetira claramente el nombre del Kata al oficial de mesa del jurado.

66.5 Después de eso, el (los) competidor (es) comenzaran su actuacion y, al finalizar, volveran a su (s) posicion (es) original (es) y esperaran la
decision del Juez.

66.5.1 Durante la ejecucion del kata, el Oficial de Mesa del Jurado comprobara la lista de katas del estilo declarado en el registro, y si el kata
realizado no esta en la lista correspondiente a la ronda, informara al Arbitro Central. .
66.5.2 Dependiendo de la ejecucion del kata y la informacion recibida de la Mesa del Jurado, el Arbitro Central llamara a Hantei o anunciara la

descalificacion del competidor.

66.6 Todos los miembros del Equipo de Kata deben adoptar la formacion de "Triangulo” (el competidor lider al frente y en linea con el Arbitro Central).
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ARTE. 67: FINALIZAR EL RENDIMIENTO DEL KATA

67.1 Al completar el Kata, el Arbitro Central llamara a Hantei para conocer las decisiones del Juez de Esquina. Inmediatamente y simultaneamente el Arbitro
Central y los Jueces de Esquina levantaran sus Tableros de Puntuacién con sus decisiones. El Locutor-Llamador debera anunciar claramente al

Oficial de Registro el puntaje del Arbitro Central y el puntaje de cada Juez de Esquina.

67.2 El Oficial de Registro registrara los puntajes anunciados en el formulario adecuado y calculara el puntaje final de la siguiente manera: de cinco
puntajes recibidos, el mas alto y el mas bajo seran eliminados y los tres (cinco) puntajes restantes se sumaran.

67.3 El Locutor-Llamador debera anunciar claramente la puntuacion total.

67.4 Después del anuncio de la puntuacion total, el (los) competidor (es) se inclinaran ante el Arbitro Central y abandonaran el rea de competicion.

ARTE. 68: RONDAS EN COMPETICION DE KATA

<volver al principio>

68.1 La competicion de KATA, tanto individual como por equipos, se organizara por rondas, segun ART.1/

1.4.8 (como recordatorio, consulte a continuacion)

C) Si hay 30 competidores o menos en la Ronda 1 ( N < 30):
La ronda 1: la 12 puntuacion mas alta competidores pasando a la 2 pakota del Norte redondo.
La ronda 2: la 6 puntuaciéon mas alta competidores que van hasta la ronda final. Ronda 3: los tres

mejores competidores recibiran las medallas.

D) Si hay mas de 30 competidores en la Ronda 1 (N> 30):
La ronda 1: los 18 competidores con mayor puntuacion a 10s 2 pakota el Norte redondo.
La ronda 2: los 6 competidores con la puntuacién mas alta pasando a la ronda final.

Ronda 3: los tres mejores competidores recibiran las medallas.

68.1.1 Si hay menos de 12 competidores en la primera ronda, entonces la primera ronda puede omitirse. Por lo tanto, el evento se convertira en un evento de dos

rondas.

ARTE. 69: EMPATE EN COMPETICION DE KATA

<volver al principio>

69.1 En caso de empate en la 1ra o 2da ronda, para definir la lista de competidores para la siguiente ronda, se agregara la puntuacién minima de las 3 (5)
puntuaciones restantes (después de que se hayan eliminado las puntuaciones minima y maxima). a las puntuaciones totales de esa ronda. Las

puntuaciones eliminadas no se tendran en cuenta para ningln otro

clasificacion .

69.2 Si, después de esto, el empate persiste, el puntaje maximo de los 3 (5) puntajes restantes se suma al puntaje total de esa ronda.

69.3 En el caso de un empate continuo, los competidores deben realizar un Kata adicional y diferente de esta ronda.

69.4 Si todavia no hay un ganador, el Panel de Jueces debe tomar una decision (Hantei) basada en el Gltimo Kata realizado. El Arbitro Central y
todos los Jueces utilizaran banderas para determinar el ganador.
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69.5 Después de una situacion de empate, solo se utilizara la puntuacion original recibida en esa ronda para determinar el orden de la siguiente ronda.
69,6. Los puntajes eliminados no se utilizaran para determinar los resultados en ninguna de las rondas. Solo las tres (cinco) puntuaciones restantes se utilizaran para determinar
los resultados.

69.7 Si todos los competidores que compiten en una situacion de empate son descalificados, cada competidor debe realizar un kata impuesto de la lista

Shitei de su estilo de Kata.

ARTE. 70: EL RESULTADO FINAL DE LA COMPETENCIA DE KATA

<volver al principio>
70.1 Solo los puntajes restantes de la 2da y 3ra rondas se sumaran para el resultado final.

70.2 En caso de empate, los competidores deben realizar un Kata adicional y diferente que no hayan realizado en rondas anteriores.

70.3 Si, después de esto, el empate persiste, se agregara al total la puntuacion minima de las 3 (5) puntuaciones restantes.
70.4 En el caso de un empate continuo, el puntaje maximo de los 3 (5) puntajes restantes se agregara al total.

70.5 En el caso de un empate continuo, cada competidor sera identificado con un cinturén rojo o blanco y usando banderas, el Arbitro Central llamara a
Hantei. Cada miembro del panel de arbitros debe decidir Aka o Shiro en funcién del Gltimo kata realizado por cada competidor.

CAPITULO 15: COMPETICION DE KATA INFANTIL

ARTE. 71: CATEGORIAS PERMITIDAS EN LA COMPETENCIA DE KATA INFANTIL

Se anima a los competidores en las categorias de nifios a estudiar primero el Kata basico y luego gradualmente estudiar el Kata superior.

71.1 Categorias de Kata individuales de los nifios
7.1.1 Las categorias de Kata individual para nifios estaran abiertas a todos los Estilos de Karate subdivididos por el Cinturén / Grado del competidor y

el Kata para cada ronda se elegira de la lista prescrita en Cuadro 15:
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Mesa 15

Todos los estilos

J No. de Cat. ‘
Masculino | Mujer Categpria de edad Cinturén La ronda 1 La ronda 2 Ronda 3 Observaciones
o 9-7 kyu
M (blanco- Shitei Shitei Shitei Puede repetir un
(menores de 7 afios) naranja) kata
. 6-4 kyu No debe
Nifios A — o - I .
—— (verde azul) Shitei Shitei Shitei repetir un kata
Sobre 3 kyu No debe
Ninos A (marrén - Shitei Shitei Shitei repetir un kata
negro)
Nifios B
(7 aﬁos) identificacion. identificacion. identificacion. identificacion. identificacion.
Ademas, con 3 categorias
de cinturones)
Nifios C 9-7 kyu
(8 afios) (blanco- Shitei Shitei Shitei Puede repetir un
Ademas, con 3 categorias naranja) kata
de cinturones)
Nifios C 6-4 kyu o o . No debe
(verde azul) Shitei Shitei Sentei repetir un kata
Sobre 3 kyu No debe
Nifios C (marron - Shitei Sentei Sentei repetir un kata
negro)
Nifios D
(g aﬁos) identificacion. identificacion. identificacion. identificacion. identificacion.
Ademas, con 3 categorias
de cinturones)
Nifios E
(10 afos) identificacion. identificacion. identificacion. identificacion. identificacion.
Ademas, con 3 categorias
de cinturones)
Nifios F
(11 aﬁog) identificacion. identificacion. identificacion. identificacion. identificacion.
Ademas, con 3 categorias
de cinturones)
Niios GRAMO &7 kyu
- (blanco- Shitei Shitei Shitei identificacion.
(12 afios) ( también
con 3 categorias de cinturones naranja)
6-4 kyu
Nifios GRAMO (verde azul) Shitei Shitei Sentei identificacion.
Sobre 3 kyu
Nifios GRAMO (marron - Shitei Sentei Tokui identificacion.
negro)
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71,2 CATEGORIAS DE TEAMKATA PARA NINOS

71.2.1 Habra dos grupos de edad en las categorias del Equipo de Kata Infantil. Estos seran: Menores de 11 afios y de 11 a 12 afios como se especifica en Cuadro

16.

Mesa 16

MASCULINO MUJER
Todos los cinturones Todos los cinturones
Nr. Categoria Edad Cinturones Nr. Categoria Edad Cinturones
61 Nifios A Menores de 11 afios Todos los estilos 183 Nijfios A Menores de 11 afios Todos los estilos
62 Nifios B 11 a 12 afios Todos los estilos 184 Njfos B 11 a 12 afios Todos los estilos

71.2.2 Los Kata permitidos en cada ronda para las categorias de Kata de equipo infantil son:

. La ronda 1: un programado Shitei Kata; ( verart. 1.4.7)

- La ronda 2: un programado Shitei Kata; ( verart. 1.4.7)

. Ronda 3: un programado Sentei Kata ( ver art. 1.4.7)

71.2.3 En Children's Team Kata, esta prohibido repetir un kata una vez realizado, incluso en una situacién de empate.
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Capitulo 16: CONCURSO DE KATA MINI-CADETAS, CADETAS Y JUNIORS

ARTE. 72: CATEGORIAS PERMITIDAS

<volver al principio>

72.1 Categorias de Kata individuales del Mini-Cadete

Las categorias de Mini-Cadetes individuales de Kata se subdividiran por Estilo de Karate y por Cinturén / Grado del competidor ( Ver tabla

17)
Cuadro 17
MASCULINO MUJER

Nr. Estilo Edad Cinturones Nr. Estilo Edad Cinturones
SHOTOKAN Minicadetes A: 917 kyu SHOTOKAN Minicadetes A: 9-7 kyu
SHOTOKAN Minicadetes B: ¢ kyu y mas SHOTOKAN Minicadetes B: 6 kyu y mas
GOJU RYU Minicadetes A: 917 kyu GOJU RYU Minicadetes A: 9-7 kyu
GOJU RYU Minicadetes B: ¢ kyu y mas GOJU RYU Minicadetes B: 6 kyu y mas
SHITO RYU Minicadetes A: 917 kyu SHITO RYU Minicadetes A: 9-7 kyu
SHITO RYU Minicadetes B: 6 kyu y mas SHITO RYU Minicadetes B: 6 kyu y mas
WADO RYU Minicadetes A: 917 kyu WADO RYU Minicadetes A: 9-7 kyu
WADO RYU Minicadetes B: ¢ kyu y mas WADO RYU Minicadetes B: 6 kyu y mas
SHORIN RYU Minicadetes A: 917 kyu SHORIN RYU Minicadetes A: 9-7 kyu
SHORIN RYU Minicadetes B: ¢ kyu y mas SHORIN RYU Minicadetes B: 6 kyu y mas
OTROS ESTILOS Minicadetes A: 917 kyu OTROS ESTILOS Minicadetes A: 9-7 kyu
OTROS ESTILOS Minicadetes B: ¢ kyu y mas OTROS ESTILOS Minicadetes B: 6 kyu y mas

72.1.1 Los Kata permitidos en cada ronda para la competencia de Mini-Cadetes Individual 9 ° - 7 ° de Kyu Kata son:

* Ronda 1: un kata Shitei programado. ( ver art. 1.4.7)

. Ronda 2: un kata Shitei programado

. Ronda 3: un Shitei programado, kata

72.1.2 En las categorias de Kyu 9° a 7°, los competidores Mini Cadet pueden repetir un kata, incluso en una situacién de empate.

72.1.3 Los Kata permitidos en cada ronda para los Mini-Cadetes Individuales en 60 Kyu y mas de la competencia de Kata son:

. Ronda 1: un Shitei programado, kata

* Ronda 2: un kata Sentei programado. ( ver art. 1.4.7)

¢ Ronda 3: un kata Tokui programado. ( ver art. 1.4.7)
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72.1.4 En las categorias de 6° Kyu y superiores, Kata Individual Mini-Cadetes, los competidores no pueden repetir un kata, incluso en una situacion de empate.

72,2 Categorias de kata individuales de kata cadete y junior

72.2.1 Las categorias de Kata Individual Junior y Cadete seran subdivididas por Estilo de Karate como se especifica en Cuadro 18.

nes

nes

nes

pnes

pnes

Cuadro 18
MASCULINO MUJER
Nr. Estilo Edad Cinturén Nr. Estilo Edad Cinturén
SHOTOKAN 14-15 afios Todos los cintyrones SHOTOKAN 14-15 afios Todos los cinturol
16 - 17 afios 16 - 17 afos
18-20 afios 18-20 afios
GOJU RYU 14-15 afios Todos los cinturgnes GOJU RYU 14-15 afios Todos los cinturol
16 - 17 afios 16 - 17 afos
18-20 afios 18-20 afios
SHITO RYU 14-15 afios Todos los cinturgnes SHITO RYU 14-15 afios Todos los cinturol
16 - 17 afios 16 - 17 anos
18-20 afios 18-20 afios
14-15 afios 14-15 afios
WADO RYU 16 - 17 afios Todos los cinturpnes WADO RYU 16 - 17 afos Todos los cintur|
18-20 afios 18-20 afios
14-15 afios 14-15 afios
SHORIN 16 - 17 afios Todos los cinturpnes SHORIN RYU 16 - 17 afos Todos los cintur|
RYU 18-20 afios 18-20 afios
OTRO 14-15 afios OTRO 14-15 afios
ESTILOS 16 - 17 afios Todos los cinturpneg ESTILOS 16 - 17 afios Todos los cintur,
18-20 afios 18-20 afios

72.2.2 Kata permitido en la competencia Cadet y Junior Individual Kata Ronda 1: un

Shitei o Sentei Kata programado ( ver art. 1.4.7)

Ronda 2: un Shitei, Sentei o Tokui Kata programado. ( verart. 1.4.7)

Ronda 3: un Shitei, Sentei o Tokui Kata programado. ( ver art. 1.4.7)

72.2.3 En la competencia de Kata Individual Junior y Cadete, esta prohibido repetir un kata una vez realizado, incluso en una situacién de empate.
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CAPITULO 17: COMPETICION DE KATA SENIORS Y VETERANOS
ART.73: CATEGORIAS PERMITIDAS

73.1 Los competidores en las categorias SENIOR Kata tendran entre 21 y 35 afios.

73.1.1 Las categorias de Kata Individual Senior se subdividiran por Estilos de Karate ( Ver Tabla 19).

Mesa 19

MASCULINO MUJER

MAYORES - todos los cinturones MAYORES - todos los cinturones

Nr. Categoria Edad Cinturones Nr. Categoria Edad Cinturones
SHOTOKAN 21 a 35 afios Todos los cinturdnes SHOTOKAN 21 a 35 afios Todos los cinturon:
GOJU RYU 21 a 35 afos Todos los cinturgnes GOJU RYU 21 a 35 afios Todos los cinturon
SHITO RYU 21 a 35 afios Todos los cinturdnes SHITO RYU 21 a 35 afios Todos los cinturon:
WADO RYU 21 a 35 afios Todos los cinturdnes WADO RYU 21 a 35 afios Todos los cinturon:

SHORIN RYU 21 a 35 afios SHORIN RYU 21 a 35 afios

Todos los cinturgnes

Todos los cinturong:

OTROS 21 a 35 afos Todos los cinturgnes OTROS 21 a 35 afos Todos los cinturonp
73.2 Los competidores en las categorias VETERANOS Kata tendran 36 afios o mas.
73.2.1 Las categorias de Kata individuales veteranos seran Estilos abiertos y todos los cinturones ( Ver Tabla 20).
Mesa 20
MASCULINO MUJER
VETERANOS - todos los cinturones VETERANOS - todos los cinturones
Nr. Categoria Edad Estilo Nr. Categoria Edad Estilo
Veteranos A 36 a 40 afos ABIERTO Veteranos A 36 a 40 afios ABIERTO
Veteranos B 41 a 45 afios ABIERTO Veteranos B 41 a 45 afios ABIERTO
Veteranos C 46 a 50 afios ABIERTO Veteranos C 46 a 50 afios ABIERTO
Veteranos D 51 a 60 afos ABIERTO Veteranos D 51 a 60 afios ABIERTO
Veteranos E 61 afios arriba ABIERTO Veteranos E 61 afios arriba ABIERTO

73.3 Kata permitido en la competencia de Kata Individual Senior y Veterano
. Redondo 1: un Shitei programado, Sentei Kata; ( ver art. 1.4.7)
. Redondo 2: un Shitei, Sentei o Tokui Kata programado. ( ver art. 1.4.7)

. Redondo 3: un Shitei, Sentei o Tokui Kata programado.

73.4 En Kata individual senior y veterano esta prohibido repetir un kata una vez realizado, incluso en una situacién de empate;
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ARTE. 74: EQUIPOS DE KATA

74.1 Las Categorias de Equipo de Kata se especifican en Cuadro 21.

Cuadro 21
MASCULINO MUJER

Nr. Categoria Edad Estilo Nr. Categoria Edad Estilo
Minicadetes 13 aflos Todos los estilos Minicadetes 13 afios Todos los estilos
Cadetes B 14 a 15 afnos Todos los estilos Cadetes B 14 a 15 afios Todos los estilos
Cadetes A 16 a 17 afos Todos los estilos Cadetes A 16 a 17 afos Todos los estilos
Juniors 18 a 20 afios Todos los estilos Juniors 18 a 20 afios Todos los estilos
Personas mayores 21 a 35 afos Todos los estilos Personas mayores 21 a 35 afnos Todos los estilos

Veteranos

36 afios y mas Todos los

estilos

Veteranos

36 afios y mas

Todos los estilos

74.2 Los Kata permitidos en la competencia de Kata por equipos para Mini-Cadetes, Cadetes, Juniors, Seniors y Veteranos son:

¢ Ronda 1: un Shitei programado, Sentei Kata; ( verart. 1.4.7)

* Ronda 2: un Shitei, Sentei o Tokui Kata programado. ( ver art. 1.4.7)

*  Ronda 3: un Shitei, Sentei o Tokui Kata programado.

74.3 Esta prohibido que cualquier equipo de Kata repita un kata una vez que ya se ha realizado, incluso en una situaciéon de empate.
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CAPITULO 18: CRITERIOS PARA LA DECISION

En un Kata Match, cada actuacion no se considerara simplemente buena o mala, sino que se juzgara de acuerdo con los elementos esenciales

especificados en Rendimiento basico y en Rendimiento avanzado:

ARTE. 75: RENDIMIENTO BASICO

<volver al principio>

75,1 Los siguientes puntos basicos deben aparecer en cada ejecucion de un Kata:
a) Direccion de movimientos.
B) Entendiendo la técnica de Kata
C) Mostrar una comprension adecuada del Kata Bunkai
D) Concentracion.
mi) Control de poder.
F) Kiai.
gramo) Estabilidad y equilibrio.
h) Control de tension y relajacion.
1) Control de velocidad y ritmo.
j) Control de la respiracion.
k) Secuencia de Kata
1) Coordinacion.
metro) Pausas.

norte) Espiritu.

ARTE. 76: RENDIMIENTO AVANZADO

<volver al principio>

76,1 Los jueces notaran los puntos especificos importantes y el grado de dificultad del Kata realizado. El juicio se basara en:

a) El dominio de las técnicas por parte del competidor.
B) El grado de dificultad y riesgo en la ejecucion del Kata.

C) La actitud Budo del competidor.

ARTE. 77: PUNTOS MENOS

<volver al principio>

771 Se descontaran puntos en estos casos:

a) Para una vacilacién momentanea en la ejecucion fluida del Kata rapidamente remediada, 0.1 debe ser
deducido de la puntuacion final.

B) Por una pausa momentanea pero perceptible, deben deducirse 0,2 puntos.

C) Para un desequilibrio leve momentaneo, y que se remedia rapidamente, se deben deducir de 0,1 a 0,2 puntos.

D) Por falta de kiai, se debe descontar 0.1 puntos.

mi) Para respirar excesivamente o dar palmadas en el cuerpo durante la ejecucion del kata, debe ser de 0.1 - 0.2

deducido.
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ARTE. 78: DESCALIFICACION

<volver al principio>

a) Por la ausencia de kiai

B) Si el competidor anuncia un kata y realiza otro kata.

C) Si se cambia el Kata (mas o menos una técnica / movimiento, cambio de técnicas / posturas, etc.)

D) Si el competidor detiene el Kata por mas de 5 segundos.

mi) Si el competidor pierde el equilibrio por completo y / o cae.

F) Si el competidor no realiza un Kata de su estilo.

gramo) Si el cinturén, pantalon, dispositivo, etc. se cae durante la ejecucion del kata.

h) Si durante o al final de la ejecucion de kata el Panel observa algunos accesorios prohibidos.

1) Por descalificacion, la puntuacién sera de 5,0/ 6,0 / 7,0 para los nifios (segun la ronda) y de 0,0 para todos.

otras categorias de edad.

APENDICES

ART.79: Procedimiento en caso de lesion muy grave
a) Cuando un competidor causa una lesién excesiva a otro competidor, la Comisién de Arbitros de la WUKF

puede imponer sanciones adicionales.

B) El médico de competicion de la WUKF enviara un informe sobre esta situacion al arbitro de la WUKF.
Comision. Si el competidor lesionado tiene que asistir al hospital, la Comision Médica de la WUKF seguira el progreso médico del

competidor lesionado después del evento e informara a la Comision de Arbitros de la WUKF.

C) El panel de arbitros que arbitro el partido con la lesién excesiva debe remitir un informe al

Comision de arbitros de la WUKF.

D) El médico de la Competencia WUKF recogera todos los documentos médicos del hospital u otros

instituciones y se enviara a la Comisién de Arbitros de la WUKF.

mi) Segn el informe del médico y los arbitros y los documentos médicos, la Comision de Arbitros de la WUKF
adoptara una decision para imponer una sancion adicional de la siguiente lista:
1. Una advertencia por escrito.
2. Una suspension de entre 1y 2 afios de todos los eventos de competencia internacional de la WUKF.

3. El competidor infractor sera expulsado de todas las Competiciones de Kumite en los eventos de WUKEF.

F) Esta decisién se enviara a la WUKF — ExCom para su aprobacion.

gramo) Después de eso, la decision serd comunicada al competidor que causo la lesion.

ART.80: Lista oficial de katas de la WUKF

( Tabla 22) - consulte la pagina web de WUKF en: http://lwww.wukf-karate.org/rules
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