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ARTICULO-lArea de competicion.

Véase la seccion 9.8 del Reglamento de Deportes y Organizacion de la FIJ
(SOR).

<AREA DE COMPETICION ESTANDAR >

< AREA DE COMBATE >
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ARTICULO-Equipamiento

a) Marcadores.
Para cada zona de competicion habra dos (2) marcadores que indiquen la
puntuacion horizontalmente, localizados fuera de la zona de competicion que
puedan ser vistos facilmente por los Arbitros, miembros de la Comision, oficiales
y espectadores.

Los marcadores deberan tener un dispositivo que indique las penalizaciones
recibidas por los competidores (véase ejemplo en el Apéndice).

De usarse marcadores electronicos debera haber marcadores manuales
disponibles de reserva (véase Apéndice).

b) Crondmetros.
Debera haber los siguientes cronémetros:

Duracion de combate Uno (1)
Osaekomi Dos (2)
En reserva Uno (1)

De usarse crondmetros electronicos deberan usarse cronometros manuales para
comprobar su exactitud (véase Apéndice).

c) Banderas (Cronometradores).
Los Cronometradores deberan usar las banderas de la siguiente manera:

Amarilla Tiempo muerto

Verde Duracion de Osaekomi

No sera necesario usar las banderas amarillas y verdes cuando se use un panel
de reloj electrénico que muestre la duracién del combate y la duracién del
Osaekomi. Sin embargo, las banderas deberan estar disponibles en reserva.

d) Sefial de tiempo. )
Debera haber una campana o dispositivo sonoro similar para indicar al Arbitro el
fin del tiempo asignado para el combate.

e) Judogi Blanco y Azul.
El competidor llevara Judogi blanco o azul. (El primer competidor llamado debera
llevar el Judogi blanco; el segundo competidor llevara el azul).




APENDICE Articulo 2 - Equipamiento.

Posicion de los Oficiales Técnicos de Marcadores, Oficiales Técnicos de
Hojas de Combate y Oficiales Técnicos Cronometradores

Los Oficiales Técnicos de Hojas de Combate, de Marcadores y Cronometradores
deberan estar de cara al Arbitro.

Cronémetros y Marcadores.

Los cronometros deberan ser accesibles a las personas responsables de
mantener su exactitud. Su exactitud debera ser comprobada al comienzo y
periodicamente durante la competicion.

Los marcadores deberan reunir los requisitos marcados por la FIJ y deberan
estar a disposicion de los Arbitros si fuese necesario.

Los cronémetros manuales deberan usarse simultdneamente con el equipo
electronico, en caso de fallo de los cronometradores electronicos. Los
marcadores manuales deberén estar disponibles en reserva.
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Marcador manual

EJEMPLO: Blanco ha marcado Waza-ari y también ha sido penalizado con un

(1) Shido
w100

/
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Marcador Electrénico

Blanco ha puntuado Waza-ari y también ha sido penalizado con dos (2) Shido.
Azul ha puntuado un (1) Yuko




ARTICULO-3Jniforme de Juddidog).

Véase el Apéndice C del SOR de la FIJ.

ARTICULO @&Higiene.

1.- El Judogi deberé estar limpio, generalmente seco y sin olores desagradables.
2.- Las uias de pies y manos deberan ser cortas.

3.- La higiene personal de un competidor sera de un alto nivel.

4.- El pelo largo debera recogerse a fin de evitar molestias al otro competidor. El
pelo deberd recogerse con una goma elastica o de Material similar que no
contenga ningun componente metalico o rigido. La cabeza no debera cubrirse a
excepcion de un vendaje bien adherido de naturaleza médica.

5.- A cualquier competidor que no esté dispuesto a cumplir los requisitos de los
Articulos 3 y 4 le sera denegado el derecho a competir y su oponente ganara el
combate de acuerdo con el articulo 26 de este Reglamento por Fusen-gachi (Si
el combate no ha comenzado) o por Kiken-gachi (si el combate ya ha

comenzado) de acuerdo con | a norma de

ARTICULO &Arbitrosy Oficiales

Generalmente, el combate estara controlado por tres Arbitros de diferente
nacionalidad a la de los dos competidores. En las competiciones por equipos se
aplicaran los mismos principios.

El Arbitro del Tatami estara en contacto mediante un sistema de comunicacion
con los dos Jueces de mesa del Tatami que le asistiran con un sistema de video
CARE bajo la supervisién de la Comision de Arbitraje.

Se implementara un sistema de sorteo para los Arbitros a fin de asegurar su
neutralidad.

Los Arbitros seran asistidos por los Oficiales Técnicos de marcadores,
cronometradores y anotadores de Hoja de Combate.

Los miembros de la Comisién de Arbitraje podran intervenir eventualmente,
estaran sentados cerca con su propio sistema CARE conectados por medio de
auriculares con el Arbitro y los Jueces. Su procedimiento de actuacion queda
reflejado en el articulo 19.6.




APENDICE Articulo 5 - Arbitros y Oficiales.

El uniforme del Arbitro seguird las normas de la Organizacion. EI Comité
Organizador se asegurara de que los Oficiales Técnicos Cronometradores,
anotadores de Combate y de Marcadores asi como otros asistentes técnicos
hayan sido debidamente formados como oficiales técnicos.

Debera haber un minimo de dos (2) Oficiales Técnicos Cronometradores: uno
para registrar el tiempo de combate real y otro especializado en tiempo de
Osaekomi.

Si fuese posible, habra una tercera persona que supervise a los dos (2)
Cronometradores para evitar errores.

El Cronometrador general (tiempo real de combate) iniciara el crondémetro
cuando escuche el anuncio de Hajime o Yoshi y lo detendr& cuando escuche el
anuncio de Mate o Sono-mama.

El Cronometrador de Osaekomi iniciara el cronémetro al escuchar Osaekomi, lo
parara en Sono-mama, Yy lo reiniciard al escuchar Yoshi. Al escuchar Toketa o
Mate, detendr& el cronémetro e indicara el nimero de segundos transcurridos al
Arbitro.

Al terminar el tiempo de Osaekomi (20 segundos o 15 segundos), en caso de
gue el competidor que esté realizando la accidén haya obtenido Waza-ari, indicara
el final de Osaekomi mediante una sefial sonora.

Arbitraje manual

El cronometrador de Osaekomi debera elevar una bandera verde cuando inicie
el cronémetro al escuchar el anuncio y vea la sefial de Osaekomi o Yoshi. Debera
bajar la bandera cuando pare el crondmetro al escuchar Toketa, Mate o Sono-
mama, o al finalizar el tiempo de Osaekomi.

El cronometrador general (tiempo real de combate) debera levantar una bandera
amarilla cuando pare el cronémetro al escuchar el anuncio y vea la sefial de Mate
0 Sono-mama Yy deberd bajar la bandera cuando reinicie el cronometro al
escuchar Hajime o Yoshi.

Al terminar el tiempo permitido de combate, los Cronometradores deberan avisar
al Arbitro mediante una clara sefal sonora (véase Articulos 10, 11 y 12 del
Reglamento de Arbitraje).

El Oficial Técnico de Marcador deberd asegurarse que esta completamente
familiarizado con los actuales gestos y anuncios de los Arbitros, para poder
indicar el progreso y resultado de un combate con exactitud.

Aparte de las personas antes mencionadas debera haber un Oficial Técnico de
Hoja de Combate para registrar el transcurso general de los combates.

Cuando se utilicen sistemas electronicos el procedimiento serd idéntico al
descrito anteriormente. Sin embargo, deberan usarse cronémetros manuales




simultdneamente con el equipo electrénico para asegurar su exactitud y debera
haber marcadores manuales de reserva.

ARTICULO-Posicion y Funcion del Arbitro.

El Arbitro normalmente permanecera dentro de la zona de combate. Dirigira el
combate y administrara las decisiones. Se asegurara de que sus decisiones se
registran correctamente.

APENDICE Articulo 6 - Posicién y Funcion del Arbitro.

El Arbitro se asegurara de que todo esta en orden antes del comienzo del
combate como por ejemplo el area de competicion, equipo, uniformidad, higiene,
oficiales técnicos, etc.

El competidor con el Judogi azul se situara a la izquierda del Arbitro y el
competidor con el Judogi blanco a la derecha del Arbitro.

En caso de que ambos competidores estén en Newaza y de cara hacia afuera,
el Arbitro podré observar la accion desde la zona de seguridad.

Los Arbitros y Jueces deberan familiarizarse con el sonido de la campana o
medios que indiquen el fin del combate de sus respectivos tapices la posicion del
meédico o asistencia médica. El funcionamiento de los auriculares y el sistema
CARE antes de iniciar un combate.

El Arbitro deberéa asegurarse de que la superficie del tapiz esté limpia y en buen
estado, que no haya separaciones entre los Tatamis y que los competidores
cumplen los articulos 3 y 4 del Reglamento de Arbitraje cuando asuma el control
de un area de combate.

El Arbitro debera asegurarse de que no hay espectadores, seguidores o
fotégrafos en una posicion que pueda causar molestias o riesgo de lesiéon a los
competidores.

El Arbitro debera abandonar el area de competicion durante las presentaciones
o demoras prolongadas en el programa.
ARTICULO-Posicion y Funcion de los Jueces

Debera haber dos Arbitros, actuando como Jueces de mesa del tapiz que
arbitraran en conjunto con el Arbitro y conectados mediante auriculares de forma

gquepuedanasi stirl e con el sistema CARE de

de treso.

En caso de que un Juez se percate de la existencia de un error en el marcador
debera comunicarlo al Arbitro.

acuer



En caso de que un competidor tenga que cambiar cualquier parte del Judogi
fuera del area de competicion o necesite abandonar temporalmente la zona de
competicidon una vez comenzado el combate siempre de manera excepcional y
previamente autorizado por el Arbitro debera ir acompafiado por un Juez que
velara que no se produce ninguna anomalia.

El Director de Arbitraje designara a un oficial que sustituira a los Jueces como
acompafante en caso que estos no sean del mismo sexo que el competidor.

ARTICULO 83estos.

a) El Arbitro.

El Arbitro hara los gestos abajo indicados cuando tome las acciones siguientes:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7

8)

9)

10)

11)

Ippon: levantara un brazo en alto con la palma de la mano hacia adelante,
por encima de la cabeza.

Waza-ari: levantara uno de sus brazos con la palma de la mano hacia abajo,
lateralmente, a la altura de su hombro.

Waza-ari-awasete-lppon: Primero Waza-ari, y luego el gesto de Ippon.

Yuko: levantard uno de sus brazos, con la palma de la mano hacia abajo, a
45 grados de su cuerpo.

Osaekomi: alargard el brazo hacia abajo sefialando a los competidores e
inclinAndose de cara hacia ellos.

Toketa: levantara uno de sus brazos hacia adelante y lo agitara rapidamente
de derecha a izquierda dos o tres veces mientras inclina su cuerpo hacia los
competidores.

Hikiwake: levantard una mano en alto y la bajara delante de su cuerpo (con
el pulgar hacia arriba) y permanecera asi algunos instantes. (*Ver apéndice).

Mate: levantara una mano a la altura del hombro y con su brazo
aproximadamente paralelo al Tatami, mostrard la palma de su mano plana
(dedos hacia arriba) al cronometrador.

Sono-mama: Se inclinara hacia adelante y tocara a ambos competidores con
las palmas de sus manos.

Yoshi: debera tocar con firmeza a ambos competidores con las palmas de las
manos y presionar sobre ellos.

Para indicar la cancelacion de una opinion expresada: repetira con una
mano el mismo gesto mientras levanta la otra mano por encima de la cabeza
y la agitara de derecha a izquierda dos o tres veces.




12) Para indicar el vencedor de un combate: levantara una mano, palma
adentro, por encima del hombro hacia el ganador.

13) Para dirigirse al competidor(es) para reajustarse el Judogi: cruzara la
mano izquierda sobre la derecha, palmas hacia adentro, a la altura del
cinturon.

14) Para llamar al médico: sefialar4 con la mano abierta, palma hacia arriba,
hacia la mesa del médico deslizando el brazo y sefialando al competidor
lesionado.

15) Para aplicar una penalizacion (Shido, Hansoku-make): sefialara hacia el
competidor con el dedo indice extendido y el pufio cerrado.

16) No-combatividad: realizard un gesto de rotacion, con movimiento hacia
adelante de los antebrazos a la altura del pecho y luego sefialara con el dedo
indice al competidor.

17) Falso ataque: extendera ambos brazos hacia adelante, con las manos

cerradas y entonces hara una accion hacia abajo con ambas manos.

APENDICE Articulo 8 - Gestos.

El Arbitro puede, después de la sefial oficial, sefialar la cinta azul o blanca
(posicién inicio de combate) para indicar qué competidor ha conseguido el tanteo
o ha sido penalizado cuando no sea claramente evidente.

El Arbitro debe sefialar hacia la posicion de inicio de combate con una mano
abierta y la palma para arriba, si se prevé una larga demora en el combate para
indicar a los competidores que pueden sentarse en postura de piernas cruzadas
en la posicién de inicio de combate.

Los gestos de Yuko y Waza-ari deben empezarse con el brazo cruzando el
pecho, y hacia un lado terminando en la posicion correcta del gesto.

Los gestos de Yuko y Waza-ari deben mantenerse de tres a cinco segundos
mientras se realiza un desplazamiento a fin de asegurar que el tanteo sea
claramente visible a los Jueces. Sin embargo, debe tener cuidado al girar de no
perder de su campo de vision de los competidores.

*7) El gesto de Hikiwake se aplicara solamente en ligas.

Cuando ambos competidores deban ser penalizados, el Arbitro debera hacer el
gesto apropiado y sefialar alternativamente a ambos competidores (dedo indice
izquierdo al competidor de su izquierda y dedo indice derecho al competidor de
su derecha).

Cuando un gesto tenga que ser rectificado, se hara tan rapido como sea posible
después del gesto de anulacion.

No debe anunciarse el tanteo o sancién que se anula.
Todos los gestos se mantendran de tres a cinco segundos.




Para indicar al ganador, el Arbitro volvera a su posicion de inicio del combate,
daré un paso al frente, indicard el ganador y luego dara un paso atras.

APENDICE Articulo 8 - Gestos.

I, T
SALUDO AL ENTRAR & POSTURA ANTES INVITANDO A LOS COMPETIDORES
SALIR DEL TATAMI DEL COMBATE A ENTRAR AL TATAMI

I |PPON | I WAZA-ARI |
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ﬂ WAZA-ARI-AWASETE-IPPON ] ﬂ YUKO ll

I OSAEKOMI | TOKETA | MATE

I MATE | I SONO-MAMA € YOSHI '_l
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AJUSTARSE EL JUDOGI ‘l

ANULAR UNA OPINION

NO VALIDO
EXPRESADA
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PENALIZACION POR PENALIZACION POR PENALIZACION POR
ACTITUD DE BLOQUEO AGARRE CRUZADO & REHUSAR KUMIKATA
A UN SOLO LADO TIRANDO DE LA SOLAPA

| SHIDO POR SALIR FUERA | | LEVANTARSE |

PENALIZACION POR AGARRE DE PISTOLA. PENALIZACION POR METER LOS
ACCION DE AGARRE DE PISTOLA DEDOS DENTRO DE LA MANGA
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I SONO-MAMA € YOSHI | I LLAMADA AL DOCTOR I
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ANULANDO UNA OPINION FALSO ATAQUE KACHI € VENCEDOR
EXPRESADA
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ARTICULO SBituacién(Areas Validas).

El combate tendra lugar dentro del area de combate. Para que una proyeccién
sea valida debe de ser iniciada cuando ambos competidores estén dentro del
area de combate o al menos Tori esté en contacto con dicha area o si esta
proyeccion es continua.

Cualquier técnica realizada cuando ambos competidores estén fuera del area de
combate no seré valida.

Todas las acciones seran validas y podran continuar (No Mate) mientras uno de
los competidores tenga alguna parte de su cuerpo tocando el &rea de combate.

Excepciones:

a) Cuando una proyeccion comienza con un solo competidor en contacto con
el area de combate, y ambos competidores salen del area durante la accion, se
considerara dicha accién, a efectos de puntuacién, siempre y cuando la accién
de proyeccion continle ininterrumpidamente.

De la misma forma, cualquier contraataque del competidor que no estaba en
contacto con el area de combate cuando comenzé la proyeccion, sera
considerada a efectos de puntuacion si dicha reaccidn ocurre de manera
ininterrumpida.

b) En Newaza la accion es valida y puede continuar fuera del area de
combate mientras se haya indicado Osaekomi dentro del area de combate.

C) Osaekomi fuera del area de combate. Si la proyeccion finaliza fuera del
area de combate e inmediatamente uno de los competidores ejecuta Osaekomi,
Shime-waza o Kansetsu-waza, se considerara valida la técnica.

15




Si durante el Newaza Uke toma control de una de las técnicas mencionadas de
forma ininterrumpida, también se considerara valido.

El Kansetsu-waza y Shime-waza iniciados dentro del area de combate y
reconocido como Valido al oponente, se mantendra incluso si los competidores
estan fuera del area de combate.

APENDICE Articulo 9 - Situacion (Areas Validas).

Una vez comience el combate, los competidores solo podran abandonar el area
de competicion si el Arbitro les autoriza. Dicha autorizacion solo se otorgara en
circunstancias muy excepcionales, tales como la necesidad de cambiar un
Judogi que se haya estropeado o manchado.

ARTICULO XM®uraciéon del Combate.

La duracion y formato de los combates seran determinados de acuerdo con el
Reglamento del Campeonato.

Para todos los Campeonatos celebrados bajo la responsabilidad de la FIJ la
duracion y tiempo de descanso entre combates sera determinada por este
Reglamento.

Esta normativa sirve de guia y da las pautas a seguir tanto en Campeonatos
Nacionales como en el resto de Torneos Oficiales.

Senior Masculino / Equipos: 5 minutos tiempo real de combate
Senior Femenino / Equipos: 4 minutos tiempo real de combate
Junior menos de 21 Masculinoy | 4 minutos tiempo real de combate
Femenino / Equipos:
Cadete menos de 18 Masculinoy | 4 minutos tiempo real de combate
Femenino / Equipos:

2.- Todo competidor tiene derecho a 10 minutos de descanso entre combates.

3.- El Arbitro debera ser consciente de la duraciéon del combate antes de entrar
en el area de competicion.

ARTICULO tTriempo Muerto.

El tiempo transcurrido entre el anuncio del Arbitro de Mate y Hajime y entre Sono-
mama y Yoshi no contara como parte de la duracién del combate.

ARTICULO 1X5efial de Fin de Tiempo.

El final del tiempo asignado para el combate se le indicara al Arbitro mediante el
sonido de la campana u otra sefial sonora similar.
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APENDICE Articulo 12 - Sefial de Fin de Tiempo.

Cuando se usen varias areas de competicion a la vez, se requerira el uso de
diferentes sefiales sonoras. La sefial del fin del tiempo deberé tener el volumen
suficiente para ser oida por encima del ruido de los espectadores.

ARTICULO ¥8Tiempode Osaekomi
1.- Equivalencias.

a Ippon: 20 segundos maximo.
b Waza-ari: 15 segundos minimo, pero menos de 20 segundos.
¢ Yuko: 10 segundos minimo pero menos de 15 segundos.

ARTICULO Hrécnicacoincidente con Isefial de fin de tiempo

1.- Cualquier resultado inmediato de una técnica comenzada simultAaneamente
con la sefal de fin de tiempo sera considerara valida.

2.- Aunque una técnica de proyeccion sea aplicada simultaneamente con la
campana, si el Arbitro decide que no serd efectiva inmediatamente, debe
anunciar Sore-made, sin tener valor alguno de puntuacion.

3.- Cualquier técnica aplicada después de sonar la campana que indigue que se
ha cumplido el tiempo total de combate no sera valida, aun cuando el Arbitro no
haya anunciado Sore-made.

4.- Osaekomi simultaneo con la sefial de fin de tiempo.

Cuando se anuncie Osaekomi simultaneamente con la campana o dispositivo
sonoro similar que indique el fin de tiempo designado para el combate, o cuando
el tiempo restante sea insuficiente para completar Osaekomi, el tiempo asignado
para el combate se extendera hasta que Ippon (o0 su equivalente) sea anunciado
o el Arbitro anuncia Toketa o Mate.

Durante ese tiempo el competidor que reciba Osaekomi (Uke), podra
contraatacar ejecutando Shime-waza o Kansetsu-waza. En caso de conseguir el
abandono o la incapacidad del competidor realizando Osaekomi (Tori) aquel que
esté bajo Osaekomi (Uke) ganara el combate por Ippon.

ARTICULO & omienzalel Combate.

1.- El Arbitro y los Jueces siempre deberan estar en posicion de empezar el
combate antes de la llegada al area de combate de los competidores.

En competiciones individuales el Arbitro estara en el centro del Tatami 2 metros
por detras de la linea de comienzo de los competidores, de cara a la mesa de
los cronometradores y con los Jueces sentados en su mesa correspondiente.
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En competiciones por equipos se procedera a la ceremonia del saludo entre los
dos equipos antes del inicio de cada encuentro de la siguiente manera:

a.) El Arbitro permanecera en el mismo lugar que en las competiciones
individuales. Cuando él indique, los dos equipos entraran por el lado
designado, alineados con el borde exterior del &rea de competicion, por orden
descendente con el de mayor peso al lado del Arbitro, de cara al otro equipo.

b.) Tras la orden del Arbitro, los dos (2) equipos (después de haber saludado
al entrar en el area de combate) avanzaran a la posicion de comienzo sobre
el tapiz.

c.) El Arbitro dara la orden a los equipos de girar hacia Joseki (el Jurado),
extendiendo sus brazos hacia adelante en paralelo, con las palmas abiertas,
y anunciara Rei, para que se realice de forma simultanea por los componentes
de ambos equipos. El Arbitro no saludara.

d) EI Crbitro darQ@TAGABNIdOor(dseanl ud@aosi entre v
mediante un gesto de los brazo en angulos rectos con el antebrazo hacia

arriba y las palmas encaradas, ambos equipos se miraran, se anunciara Rei,

para que tenga lugar el mismo procedimiento de la seccion anterior.

e.) Al finalizar la ceremonia del saludo los componentes de ambos equipos
saldran por el mismo sitio por el que han entrado y esperaran en el borde
exterior central del area de combate. Los competidores de cada equipo
deberan realizar el primer combate. En cada combate se realizar4 el mismo
procedimiento de saludo que en la competicion individual.

f.) Tras finalizar el dGltimo combate de encuentro, el Arbitro dara orden a los
equipos de proceder segun se describe en el parrafo a) y b) y después
anunciara el ganador. La ceremonia de saludo se realizara en el orden inverso
del comienzo, saludandose primero entre ellos, y por ultimo al Joseki (Jurado).

2.- Los competidores tienen libertad para saludar al entrar y salir del area de
combate, aungque no es obligatorio.

Al entrar en la zona del Tatami, los competidores deberan caminar al unisono a
la entrada del &rea de combate.

Los competidores NO deberan estrecharse las manos antes del comienzo del
combate.

3.- Los competidores deberan caminar al centro del borde del area de combate
(dentro de la zona de seguridad) por sus respectivos lados de acuerdo con el
orden de combate (el primero llamado se sitia en la derecha y el segundo
llamado en la izquierda del Arbitro respectivamente), y permaneceran en pie ahi.

A la sefial del Arbitro, los competidores avanzaran hacia sus respectivas marcas
de inicio de combate y se saludaran simultdneamente y daran un paso hacia
adelante con el pie izquierdo.
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Una vez que el combate haya terminado y el Arbitro haya otorgado el resultado,
los competidores daran un paso atras simultaneamente con el pie derecho y se
saludaran entre si.

Silos competidores no saludan o lo hacen incorrectamente, el Arbitro les indicara
gue lo hagan. Es muy importante realizar el saludo con gran respeto y correccion.

4.- El combate empezara siempre en la posicion de pie cuando el Arbitro anuncia
Hajime.

5.- El médico acreditado puede solicitar que el Arbitro detenga el combate en los
casos y con las consecuencias reguladas en el Articulo 27.

6.- En todos los eventos de la FIJ las funciones de los entrenadores estaran
reguladas por la FIJ.

Los Entrenadores deben sentarse en el lugar reservado para ellos antes del
comienzo del combate.

a) Los entrenadores no tienen per mi so par
competidores mientras luchan.

b) Los entrenadores sol o tendr 8n per mitid
competidores durante | a interrupci-n de
(enMagiaj ) me

c) Al concl uir |l a pausaHajy) meolnds naeatr d madlc
deber8n mantemewvegzi m&msciyoabbst enerse de

d Si un entrenador i ncumplye ce)straescidbiirreSc tun
AVI1 SO.

e) Si dicho entrenador muestra de nuevo |
segundo AVI SO, ser8 expulsado del 8r ea

reemplazado durante ese combate.

f) Si dicho entrenador insiste en dicho <c
competici-n, ser8 penalizado. La sanci - -n
acreditaci - -n.

7.- Los miembros de la Comision de Arbitraje pueden interrumpir el combate, e
interferirdn solo cuando haya un error que deba ser rectificado.

La intervenciéon o cualquier cambio de las decisiones de los Arbitros por la
Comision de Arbitraje de la FIJ se haran solo en circunstancias excepcionales.

La intervencion de la Comision de Arbitraje debera intervenir en los 3 casos
siguientes:

U Un error al conceder la accién entre el competidor blanco y azul.
U Una diferencia de valor de al menos dos niveles con su propia evaluacion.
U En la adjudicacién de un Hansoku-make.
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Los miembros de la Comisién de Arbitraje de la FIJ asi como los Arbitros,
deberan ser de nacionalidades diferentes a la de los competidores sobre el tapiz.

No existe un proceso de apelacion para entrenadores pero podran aproximarse
a la mesa del Jurado de la FIJ para observar la razon del cambio de la decision
final.

ARTICULO I8Paso dNewaza

1.- Los competidores podran cambiar de Tachi-waza a Newaza mientras sea
realizada en uno de los casos referidos en este Articulo. Sin embargo, si no hay
continuidad en la técnica empleada, el Arbitro indicara Mate y ordenaréa a ambos
competidores que reanuden la lucha en la posicion de pie.

2.- Situaciones que permiten el paso de Tachi-waza a Newaza.

a.- En el caso de que un competidor, tras obtener un resultado por una
técnica de proyeccion, cambie sin interrupcibn a Newaza y tome la
ofensiva.

b.- Cuando uno de los competidores caiga al suelo, después de la
aplicacién sin éxito de una técnica de proyeccion, el otro podra
aprovecharse de la posicién desequilibrada de su oponente para llevarlo
al suelo.

c.- Cuando un competidor obtenga algun resultado considerable por
aplicacidon del Shime-waza o Kansetsu-waza en la posicion de pie y luego
cambie sin interrupcion a Newaza.

d.- Cuando un competidor lleve al suelo a su oponente a Newaza
mediante la aplicacion particularmente habil de un movimiento, aunque no
esté calificado como una técnica de proyeccion.

e.- En cualquier otro caso donde un competidor pueda o esté a punto de
caer, no previsto en los parrafos precedentes de este articulo, el otro
competidor puede aprovecharse de la posicion de su oponente para seguir
en Newaza.

3.- Excepciones

Cuando un competidor arrastre a su oponente a Newaza de manera no conforme
con el Articulo 16 parrafo 2, y su oponente no se aproveche de ello para continuar
en Newaza, el Arbitro anunciara Mate y penalizara con Shido al competidor que
haya infringido el Articulo 25.7.

Si el oponente se aprovecha de la accion de Tori, el trabajo en Newaza puede
continuar.
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ARTICULO 1Aplicacion déate

1.- General.

El Arbitro anunciara Mate con el fin de parar temporalmente en los casos
regulados en este articulo. Para reemprender el combate, el Arbitro anunciara
Hajime:

Los competidores deben volver rdpidamente a sus posiciones iniciales después
de Mate en los siguientes casos:

- EI robiotrrfcdar @or pi s.ar fuer a

- El 8rbit ruod B h ioidHyaan sdvika k. e

- EI 8rbitro pedir8 a al usetleandnpegit i dores (¢
- EI 8rbitro sea de | a opini-n que un <co
reqgui eren atenci-n m®di ca.

Cuando hay que otorgar Mate por Shido a un competidor que lo merezca, los
competidores permaneceran en el mismo lugar sin tener que volver a la posicién
inicial (Mate-Shido-Hajime).

El Arbitro debera mantener a los competidores dentro de su campo de vision tras
anunciar Mate en caso de que no hayan escuchado su pronunciamiento y
continten luchando o surja otro incidente.

2.- Situaciones en las que el Arbitro debe anunciar Mate.
a.- Cuando ambos competidores salgan por completo fuera del area de
combate.

b.- Cuando uno o ambos competidores realicen uno de los actos
prohibidos segun el Articulo 25 de este Reglamento.

c.- Cuando uno o ambos competidores estén lesionados o enfermen. De
ocurrir cualquiera de las situaciones del articulo 27, el Arbitro debera
anunciar Mate. El Arbitro deberéa llamar al doctor para prestar atencion
médica de acuerdo con dicho articulo, bien sea a solicitud de un
competidor, o directamente dependiendo de la seriedad de la lesion. Para
facilitar la prestacion se permitira al competidor adoptar cualquier posicién
diferente a la inicial.

d.- Cuando sea necesario para que uno o ambos competidores ajusten su
Judogi.

e.- Cuando durante Newaza no haya un progreso evidente.

f.- Cuando un competidor recupere una posicién total o parcial de pie
desde Newaza cargando a su oponente sobre la espalda, con las manos
completamente retiradas del Tatami, indicando la pérdida de control del
oponente.
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g.- Cuando un competidor en pie o desde Newaza recupere la posicion de
pie, levante a su oponente que este tumbado de espaldas y le rodee con
una o ambas piernas alrededor de cualquier parte del cuerpo del
competidor que esté de pie y le separe del Tatami.

h.- Cuando un competidor realiza o intenta realizar Kansetsu-waza o
Shime-waza desde la posicion de pie y el resultado no es suficientemente
evidente.

i.- Cuando uno de los competidores comience o realice los movimientos
preparatorios de cualquier tipo de técnica de lucha (no genuinamente
Judo), el Arbitro anunciara inmediatamente Mate, intentando parar e
impedir que el competidor que esté actuando termine la accion.

j.- En cualquier otro caso que el Arbitro considere necesario hacerlo.

3.- Situaciones en las que el Arbitro no anunciara Mate.
a.- El Arbitro no anunciard Mate para parar a los competidores que vayan
a salir del area de combate a menos que la situacién se considere
peligrosa.

b.- El Arbitro no anunciara Mate cuando un competidor que escape de
Osaekomi-waza, Shime-waza o Kansetsu-waza, parezca necesitarlo o
pida un descanso.

4.- Situaciones excepcionales.
a.- Si el Arbitro anuncia Mate por error durante Newaza y por consiguiente
los competidores se separan, el Arbitro y los Jueces, (de acuerdo con la
regade fimayor2a de treso) possampetidomesar 8n, s
de la manera mas proxima a su posicion original, y reemprenderan el
combate, si con ello se rectifica una injusticia a uno de los competidores.

ARTICULO ®Sonemama

1.- En caso de que el Arbitro desee parar temporalmente el combate sin cambiar
las posiciones, deberd anunciar Sono-mama, realizando el gesto regulado en el
Articulo 8.9 al tiempo que se asegura que no se realicen cambio en la posicion
o agarre de los competidores.

2.- Sono-mama solo puede ser aplicado en situaciones en las que los
competidores estén trabajando en Newaza.

3.- Situaciones:
a.- Para imponer una penalizacion.
Si el competidor penalizado se encuentra en una posicion desfavorable,
no habra Sono-mama: se sancionara directamente.
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b.- Asistencia médica.

Si un competidor muestra sefiales de lesion durante Newaza podra ser
asistido por el doctor segun el Articulo 27. El Arbitro podra anunciar Sono-
mama y separar a los competidores si fuera necesario.

A continuacion, colocara a los competidores en las posiciones en las que
se encontraban antes del anuncio de Sono-mama, siendo el Arbitro

supervisado por la mesa de Jueces de acuerdoconlareglade fimayor 2 a

de treso.

4.- Para reanudar el combate, el Arbitro anunciard Yoshi realizando el gesto
regulado por el Articulo 8.10.

ARTICULO 1Fin del Combate.

1.- El Arbitro anunciara Sore-made para indicar el fin del combate en los casos
contemplados por este articulo. Tras el anuncio, el Arbitro mantendra siempre a
los competidores dentro de su campo de vision, en caso de que no hayan oido
su anuncio y continden luchando.

El Arbitro indicara a los competidores que se ajusten sus Judogis, si es
necesario, antes de anunciar el resultado.

Después de que el Arbitro haya anunciado el resultado del combate haciendo el
gesto contemplado en el Articulo 8, los competidores daran un paso atras,
realizaran el saludo y abandonaran el area de combate por la zona de seguridad
de los laterales del tapiz.

Los competidores deberan llevar su Judogi de forma correcta al abandonar el
tapiz y no deberan quitarse el cinturén antes de abandonar el FOP (area de
competicion).

Si el Arbitro otorga la victoria al competidor equivocado, los Jueces deben
asegurarse que el Arbitro cambie esta decision errénea antes de abandonar el
area de competicion: momento en el cual la decision es firme, sin posibilidad de
modificacion.

Todas las acciones y decisiones tomadas de acuerdoconlareglade fAmayor 2 a

de treso de los Crbitros y acordadas
definitivas y sin posibilidad de apelacion.

2.- Situaciones de Sore-made
a.- Cuando un competidor marca Ippon o Waza-ari-awasete-lppon
(Articulos 20 y 21).
b.- En caso de Kiken-gachi (Articulo 26).
c.- En caso de Hansoku-make (Articulo 25).
d.- Cuando un competidor no puede continuar debido a una lesion
(Articulo 27).
e.- Cuando el tiempo asignado al combate concluya.
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3.- El Arbitro adjudicaré el combate como se indica a continuacion:

a.- Cuando un competidor ha marque un lppon o su equivalente, sera
declarado vencedor.

b.- Cuando no ha habido tanteo de Ippon o equivalente, el ganador sera
declarado sobre las bases de: un Waza-ari prevalece sobre cualquier
namero de Yukos.

c.- Cuando no se haya registrado tanteo alguno, o figure exactamente el
mismo tanteo en cada puntuacion (Waza-ari, Yuko), el que tenga menos
Shidos gana. Si no, el combate se decidirA mediante el combate de
AT®cnica de Oroo tanto en compet.

4-Combate de AT®cnica de Oroo

Cuando el tiempo asignado para el combate finalice dandose las circunstancias
del parrafo 3.c. de este articulo, el Arbitro anunciara Sore-made para finalizar el
combate temporalmente y los competidores regresaran a la posicion de inicio.

No existe un tiempo | 2mite para | a
registros de marcadores del periodo previo.

ciones

AT®cni C

El CrbitroHaameu ngarma §r &i nici ar el combat e.

descanso entre el final del combate original y el comienzo del combate en
AT®cnica de Oroo.

El combate finalizara en el momento en que un competidor sea sancionado por
Shido (perdedor) o el oponente consiga una puntuacion técnica (ganador). El
Crbitro ®oetmadeédar 8§ i

En el combate de #AT®cnica de Oroo,
inmovilizado y una vez anunciado Osaekomi, el Arbitro permitira que continde la
inmovilizaciéon durante 20 segundos (Ippon), hasta Toketa o Mate, o hasta que
Shime-waza/Kansetsu-waza sea ejecutado por cualquiera de los competidores
con resultado inmediato. El primer punto de Osaekomi es el punto ganador.

En este caso, el competidor ganara por los puntos marcados.
Si durante el combate de Han®kumake directbe
el resultado para el competidor penalizado tendra las mismas consecuencias que

durante el combate normal.

En el caso de que el Arbitro decida penalizar a un competidor debe consultar

cuandc

Or oo

previamente con los Jueces y basar su decisibnenlareglade | a fAmayor 2 a

treso.

5-Situaciones especiales de |l a AT®cni
a.-Si un competidor ejerce su dereax
de Oroo y el otro competidor dese
l uchar ser 8 decl Hkeaghchiboganador por
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b.- En caso de que ambos competidores recibiesen Ippon
simultdneamente durante el tiempo designado para el primer combate, el
resutado se deci dir8 por el combat e

lppon si mul t 8neo durante el combat e
anunciard Mate y continuara el combate sin tener en cuenta estas
acciones a efectos de puntuacion.

c.- En caso de que ambos competidores sean penalizados con Hansoku-
make simultaneo (como resultado de Shidos sucesivos), el combate se
decidir8 mediante | a AT®cnica de

d.- El Jurado de la FIJ decidird en caso de Hansoku-make directo otorgado
a ambos competidores.

6.- Sistema CARE.

El sistema CARE, tal y como esté definido en este Reglamento y en la normativa
de Competicién de la FIJ (SOR), es competencia exclusiva de la Comisién de
Arbitraje. Nadie puede interferir o definir su operativa fuera de las reglas aqui
definidas o, en aquello que no haya sido regulado por las decisiones de la
Comisioén de Arbitraje al respecto.

Contempla las siguientes situaciones:
a.- Los Miembros de la Comisién intervendran, interrumpiendo el combate
e informando al Arbitro y Jueces, en las situaciones definidas a
continuacion.

b.- Los miembros de la Comision podran dar una evaluacién positiva a
todos los Arbitros (sin interrumpir el combate), cuando en su opinion, y
después de ver tanto la accion en directo como la repeticion del sistema
CARE, estén de acuerdo con el Arbitro y los Jueces.

La revision obligatoria para el uso del sistema CARE como apoyo de una
decision del tapiz, se realizara en las siguientes circunstancias:
a.- Cualquier decision pertinente al fin del combate, asi como el periodo
de AT®cnica de Oroo0.
b.- En acciones de Kaeshi donde sea dificil evaluar cuél de los
competidores tenia el control al final de la accién y, por lo tanto, supone el
fin del combate.

La visualizacion del sistema CARE vy la posterior comunicacion con los Arbitros
regulados en este articulo sera a discrecion del miembro de la Comisién de
Arbitraje que supervise el tapiz. El uso o solicitud del sistema CARE solo sera
autorizado por la Comision de Arbitraje.

ARTICULO 20ppon

1.- El Arbitro anunciard Ippon cuando en su opiniébn una técnica aplicada
corresponde a los criterios siguientes:
a.- Cuando un competidor proyecte con control al otro competidor
ampliamente sobre su espalda con considerable fuerza y velocidad.
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Cuando la caida sea rodada sin impacto real no se considerara como
Ippon.

Todas aquellas situaciones en las que un competidor deliberadamente
realice un Apuenteo (cabeza y Tataamm) o ambo
tras una proyeccion, sera considerada Ippon. Se toma esta decision para
garantizar la seguridad de los competidores que en un intento de evitar la
técnica pongan en peligro su columna cervical. Asimismo, el intento de
puente (arqueando el cuerpo) se consider

b.- Cuando un competidor inmovilice con Osaekomi-waza al otro
competidor, que no consigue liberarse durante 20 segundos después del
anuncio de Osaekomi.

c.- Cuando un competidor abandone golpeando dos (2) o mas veces con
su mano o pie o diga Maitta (jabandono!), normalmente como resultado
de Osaekomi-waza, Shime-waza o Kansetsu-waza.

d.- Cuando un competidor esté incapacitado por el efecto de un Shime-
waza o Kansetsu-waza.

2.- Equivalencia.
Si un competidor es penalizado con Hansoku-make, el otro competidor sera
declarado vencedor inmediatamente con una puntuacion equivalente a Ippon.

3.- Situaciones especiales.
a.- Técnicas simultaneas. Cuando ambos competidores caigan al Tatami
tras lo que parece ser un ataque simultaneo y los Arbitros no puedan
decidir cual es la técnica dominante no se otorgaran puntos.

b.- En caso de que ambos competidores marquen Ippon simultaneamente
el Arbitro actuara segun la regulacién del articulo 19 parrafo 5.b.

ARTICULO 2Wazaari.

El Arbitro anunciard Waza-ari cuando en su opinion la técnica aplicada
corresponde a los criterios siguientes:

@Cuando un competidor pr
t ®cni ca carezca parci a

yecte con cont i
I ent
necesarilopspomarauAlra 220. a)

o]
m e de uno (1)
(o) Cuando un competi doOsaehkwmaw@al i coet roon

competidor que no consiga | iberarse durt
menos de 20 segundos.

ARTICULO 2W/azaariawasetdppon

Si un competidor consigue el segundo Waza-ari en el combate (Véase Articulo
21), el Arbitro anunciara Waza-ari-awasete-lppon.
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ARTICULO 2¥uka

El Arbitro anunciara Yuko cuando en su opinion la técnica aplicada corresponda

a los criterios siguientes:

@Cuando un competidor proyecte con contr
t ®cnica carezca parcialmente en dos (2)
necesar ilosp.opmar a
Cuando un competidor proyecte a su opone
caiga sobre el | ate¥Yakodel torso deber 2 a
Ejemplos:

(1)Carece parcial mentié mpracelo &laenpé mtaomed ¢ e

espallydat ambi ®n

carece parciasmefi2zpp en

el eme nthiwesl acdaeyl a dd .z a

(2)I mpacto sobre | a espalda pero carece p
otros dos ( 2)v eelloecyéinatdarsz ad e

(b)) Cuando un competi ®craekomovoit rozaompeti do
nNo consigue htbenld®dr segdmd®s o0 m8s pero
segundos.

APENDICE Articulo 23- Yuko.

Independientemente del nimero de Yukos que sean anunciados, ninguna
cantidad sera considerada igual a Waza-ari. EI niUmero total anunciado sera
registrado.

ARTICULO42 Osaekomivaza.

El Arbitro anunciara Osaekomi cuando en su opinién la técnica aplicada se
corresponda con los criterios siguientes:

@E|l competidor gue est® inmovilizado de!
oponente y deber8 tener su espalda, amb
contactdacami el

(b)E I control puede hacerse desde el | ado,

(c)EI competidor mwmmevialpilz aqwie- nl anoi tendr 8 s
cuerpo controlado por | as piernas de su

dAI menos un competidor tendr8 cual qui er
8rea de combat e.

(e)EI competidor que aplique | a inmovili zac
en pos-Kedg®hidwr,a si mi | ani @ akéeasdae tGaat a me

Kams hi-ghaot aoer-&at a.me
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APENDICE Articulo 24- Osaekomi-waza.

Si un competidor que controla a su oponente con un Osaekomi-Waza, cambia
sin perder el control a otro Osaekomi-Waza, el tiempo de Osaekomi continuara
hasta el dppandhc( ® e @u ifoketd ceMate.i a) ,

Cuando se esté aplicando Osaekomi, si el competidor que esta en posicion de
ventaja comete una infraccion que merezca una penalizacion, el Arbitro
anunciara Mate, colocard a sus competidores en sus posiciones de inicio de
combate, aplicara la penalizacion (y cualquier tanteo del Osaekomi) y luego
reemprendera el combate anunciando Hajime.

Cuando se esta aplicando Osaekomi, si el competidor que esté en posicion de
desventaja comete una infraccion que merezca penalizacion, el Arbitro anunciara
Sono-mama, aplicard la penalizacion y entonces reemprenderd el combate
tocando a ambos competidores y anunciando Yoshi. Sin embargo, si la
penalizacién a aplicar es Hansoku-make, el Arbitro deber& primero anunciar
Sono-mama Yy, después de consultar con los Jueces, anunciard Mate para
colocar a los competidores en sus posiciones de inicio de combate. A
continuacion, anunciara Hansoku-make y terminard el combate anunciando
Sore-made.

Si ambos Jueces estan de acuerdo en que existe Osaekomi, pero el Arbitro no
ha anunciado Osaekomi, deberan indicarlo al Arbitro de acuerdo con la regla de
Amayor2a de tr es 0.0saEkomi Dmddiatamerde. anunci ar 8§

Deber4d anunciarse Toketa si, durante Osaekomi, el competidor que esté
i nmovilizado | ogra atrapar | a pierna del o]
tanto si es por encima como por debajo de la pierna.

En situaciones donde la espalda del competidor que esté inmovilizado ya no
mantenga el contacto con el Tatami ( p . e . Apuenteandod), per o e
aplica la inmovilizacion mantiene el control, el Osaekomi continuard.

ARTICULO 2%\ctos prohibidos y Penalizaciones.

Los Actos Prohibidos se SHidoyvy fdaInt aesn & Garl at vaess
(Hansoku-make).

FALTAS LEVES: Se sancionaran con Shido.
FALTAS GRAVES: Se sancionaran con Hansoku-make directo.

Si el Arbitro decide penalizar a uno o ambos competidores, (excepto en el caso
de Sono-mama en Newaza) debera parar temporalmente el combate anunciando
Mate, indicando con el gesto apropiado la transgresion y anunciara la sancion
indicando a el(los) competidor(es) que hayan cometido el acto prohibido.

Durante el combate puede haber tres Shidos, y el cuarto sera Hansoku-make (3
avisos seguidos de descalificacion). El Shido no otorga puntos al otro
competidor, solo los valores técnicos otorgan puntos en el marcador.
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Al finalizar el combate, si la puntuacion del marcador es igual, aquel que haya

recibido menos Shidos ganar §. Si el combate conti n%a
el primero en recibir un Shido pierde o el primero en obtener un punto técnico

gana.

Shido sera otorgado al competidor que o merezca, manteniendo las posiciones,
sin obligar a los competidores a regresar a la posicion de inicio (Mate-Shido-
Hajime), excepto cuando el Shido es otorgado por salir de la zona de combate.

Existen varias posibilidades para la descalificacion (Hansoku-make). Cuando un
competidor reciba un Hansoku-make se le permitird o no permitird continuar con
la competicion si fuera posible.

En caso de Hansoku-make directo recibido como resultado de penalizaciones
sucesivas, el competidor penalizado con cuatro Shidos tendra permitido
continuar con la competicion.

En caso de Hansoku-make directo para proteger al Judoka (tirarse de cabeza al
tapiz), se permitira al Judoka continuar con la competicion.

En caso de Hansoku-make directo por actos realizados en contra del espiritu del
Judo, no se permitird al Judoka continuar con la competicion. Adicionalmente en
estos casos, se le podra imponer una sancion disciplinaria por los oficiales de la
FIJ.

En caso de que ambos competidores reciban Hansoku-make como
consecuencia de un cuarto Shido, el resultado se consideraré igual y se aplicara
l a AT®cni ca de Or dpponfistdrid simaltanea)n si mi | ar a

En caso de Hansoku-make a ambos competidores, la decision final la tomara el
Jurado de la FIJ.

En caso de mal comportamiento por parte de un competidor, que merezca la
descalificacion, el Jurado de la FIJ puede excluirle del resto del Campeonato.

Siempre que un Arbitro aplique una penalizacion, debera indicar con un gesto el
motivo de la penalizacion.

Una penalizacion puede aplicarse después del anuncio de Sore-made por
cualquier acto prohibido cometido durante el tiempo asignado para el combate
0, en algunas situaciones excepcionales, por actos serios cometidos después de
la sefial de fin de combate, siempre y cuando no se haya comunicado la decision.

SHIDO (Grupo de faltas leves)
(@Se ot oShgiagrox ual qui er competidor que co0me:/

HJEvi tar intencKuwmiakdatiee mt el eeli mpedi r | ¢
(V®ase APENDICE dé&kctast Pcwlho bR8os- ay
Shi)do
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2)

Adoptar en posicion de pie, después del Kumikata, una excesiva postura
defensiva. (Generalmente mas de 5 segundos).

3) |Realizar una accion intencionada para dar la impresion de un ataque pero en la
que se aprecia claramente que no habia intencibn de proyectar al
oponente.(Falso ataque). Falso ataque se define como:

-Tori sin intencion de proyeccion

-Ataques de Tori sin Kumikata o liberando inmediatamente de Kumikata.

-Tori como uUnico ataque o0 un numero repetido de ataques sin conseguir el
desequilibrio del Uke.

-Tori coloca una pierna entre las piernas del Uke, para impedir la posibilidad de
ataque.

4) | En posicion de pie, agarrar continuamente la bocamanga(s) del adversario con
proposito defensivoo agarrar su bocamanga en i

5) | En posicion de pie, mantener entrelazados continuamente los dedos de una o
ambas manos de su adversario, a fin de impedir la accion en el combate. O
agarrar las muiiecas o0 manos de su oponente para evitar el agarre o el ataque
qgue debera ser penalizado con Shido.

6) | Desarreglar intencionadamente su propio Judogi o soltarse o reajustarse el
cinturén o los pantalones sin el permiso del Arbitro.

7) | Arrastrar al adversario al suelo para empezar Newaza salvo que cumpla con el
Articulo 16. (Véase el APENDICE del Articulo 25 - Actos Prohibidos y
Penalizaciones- a) Shido).

8) | Introducir un dedo o dedos dentro de la manga del adversario o en los bajos de
su pantaldn.

9 |En posici-n de pie, aplicar cual qui
atacar. (Véase el APENDICE del Articulo 25 - Actos Prohibidos y
Penalizaciones- a) Shido)

10) | En posicion de pie antes o después de fijarse el Kumikata, no realizar algin
movimiento de ataque. (Véase el APENDICE del Articulo 25 - Actos Prohibidos
y Penalizaciones- a) Shido)

11)| Agarrar la parte frontal de la(s) bocamanga(s) del oponente entre el pulgar y los
cuatro dedos (Agarre de fAPistol ao).

12) | Agarrar la(s) bocamanga(s) del oponente doblando el borde hacia dentro
(Agarre de fAbolsillod). EI agarre de
sin ataque inmediato sera penalizado con Shido.

13) | Abrazar directamente al oponente para una proyeccion (Abrazo del 0so). Sin
embargo, no se considera Shido cuando un competidor (Tori o Uke) ha realizado
Kumikata con una mano como minimo, y tanto Tori como Uke tienen la
posibilidad de abrazar al oponente para una proyeccioén (Abrazo del 0so). No
habra Shido.

14) | Rodear el borde del cinturén o chaqueta alrededor de cualquier parte del cuerpo
del oponente. (Véase el APENDICE del Articulo 25 - Actos Prohibidos y
Penalizaciones- a) Shido)

15) | Agarrar o morder con la boca el Judogi, tanto el propio como el del adversario.

16) | Poner una mano, brazo, pie o pierna directamente sobre la cara del adversario.
(Véase el APENDICE del Articulo 25 - Actos Prohibidos y Penalizaciones- a)
Shido).

17) | Introducir un pie o pierna bajo el cinturén, cuello o solapas del adversario.

18) | Aplicar Shime-waza utilizando el cinturon o borde de la chaqueta propia o del

oponente, o usando solo los dedos. (Véase el APENDICE del Articulo 25 - Actos
Prohibidos y Penalizaciones- a) Shido).
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19)

Salir del area de combate o, intencionadamente forzar la salida del area de
combate, del oponente, tanto en posicion de pie como en Newaza. (Véase
Articulo9T A Excepci oneso) .

Si un competidor pone un pie fuera del area de combate sin ataque de inmediato
o0 sin regresar inmediatamente dentro del area de combate sera penalizado con
Shido. Ambos pies fuera del area de combate, se penaliza con Shido.

Si un competidor fuese empujado fuera del area de combate por su oponente,
dicho oponente recibira Shido. (Si los competidores abandonan el area de
combate no seran penalizados con Shido cuando el ataque esté realizado en
una posicion valida).

20)

Aplicar las piernas en tijera al tronco (Dojime), al cuello o cabeza del adversario.
(Cruzar los pies en tijeras, mientras estira las piernas).

21)

Golpear con la rodilla o el pie, la mano o el brazo del adversario, para hacerle
soltar su agarre o golpear la pierna o el tobillo del oponente con el pie sin aplicar
técnica alguna.

22)

Retorcer el/los dedo(s) de su oponente a fin de romper su agarre.

23)

Romper el agarre de su oponente con las 2 manos.

24)

Cubrir la parte superior de la solapa de la chaqueta del Judogi para impedir un
agarre.

25)

Obligar al oponente bien con uno o ambos brazos a tomar una posicion inclinada
sin ataque inmediato, sera penalizado con Shido por actitud de blogueo.

HANSOKU-MAKE (Grupo de Faltas Graves)

(@)

f al

Hansonkauk ee laipca a <cual qui ercacmenpaetudar

(

ta grave (0o que habiendo Sshiidlop pemalkiezad
otra falta | eve)

1)

Aplicar Kawazu-gake. (Proyectar al adversario enrollando una pierna alrededor
de la suya, estando mas o menos en la misma direccion que él y tirandose hacia
atras sobre el adversario). (Véase el APENDICE del Articulo 25 i Actos
Prohibidos y Penalizaciones i b) Hansoku-make).

2)

Aplicar Kansetsu-waza en cualquier otra parte que no sea la articulacion del
codo. (Véase el APENDICE del Articulo 251 Actos Prohibidos y Penalizaciones
I b) Hansoku-make).

3)

Levantar del suelo al adversario que esta tendido sobre el Tatami para arrojarlo
de nuevo al Tatami.

4)

Segar por el interior de la pierna de apoyo del adversario cuando el adversario
esté aplicando una técnica tal como Harai-goshi etc.

5)

No atender a las instrucciones del Arbitro.

Realizar sefias innecesarias, comentarios o gestos despectivos al adversario o
al Arbitro durante el combate.

7)

Realizar cualquier accién que pueda lesionar o poner en peligro al adversario,
especialmente su cuello o columna vertebral, o pueda ir en contra del espiritu
del Judo.

8)

Caer directamente al Tatami mientras se aplica o intenta aplicar técnicas tales
como Ude-Hishigi-Waki-Gatame. (Véase el APENDICE del Articulo 25 7 Actos
Prohibidos y Penalizaciones i b) Hansoku-make).

9)

AEchar seodo de clTatém doblandosebhacea adelante y hacia abajo
mientras realiza o intenta realizar técnicas tales como Uchi-mata, Harai-goshi,
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etc. o tirarse directamente hacia atrds cuando realiza o intenta realizar una
técnica.

10) | Tirarse intencionadamente hacia atras cuando el otro competidor esta colgado
sobre su espalda y donde cualquiera de los dos tiene control sobre los
movimientos del otro.

11) | Llevar un objeto duro o metalico (cubierto o no).

12) | Todos los ataques o bloqueos con una o ambas manos o con uno 0 ambos
brazos por debajo del cinturén en Tachi-waza seran penalizados con Hansoku-
make. Es posible agarrar la pierna solo cuando los dos oponentes se encuentran
en una clara posicion de Newaza y la accion de Tachi-waza ha finalizado.

13) | Cualquier accion contraria al espiritu del Judo puede ser penalizada con
Hansoku-make en cualquier momento del combate.

Cuando un competidor repite faltas leves y debe ser penalizado con Shido por

cuarta vez, el Arbitro después de consultar con los Jueces, sancionara al

compet i dHamsoke-makedoii e s de c iShido nowse anentia cdntb

t al sino que diahseku-makedn c iEalr seonibate ter mina
Articulo 19 (c).

APENDICE Articulo 25- Actos prohibidos y penalizaciones.

Crbitros y Jueces est8&8n autorizados a aplic
la situacion y en el mejor interés del deporte.

Si el Arbitro decide penalizar al competidor(es), (excepto en el caso de Sono-
mama en Newaza) parara temporalmente el combate anunciando Mate, debera
penalizar o colocar a los competidores en sus posiciones de inicio (Articulo 17)
y anunciara la penalizacion mientras sefiala a el(los) competidor(es) que cometio
el acto prohibido.

Antes de aplicar Hansoku-make, el Arbitro debera consultar con los Jueces y

tomara su decision de acuerdoconlareglade fimayor 2a de treso. Cu
competidores infringen las reglas a la vez, cada uno debera ser penalizado segun

el grado de su infraccion.

Cuando ambos competidores sean penalizados con tres (3) Shidos vy
posteriormente cada uno recibe otra penalizacion, ambos deberan ser
declarados en Hansoku-make.

Una penalizacion en Newaza debera aplicarse de la misma manera como en
Osaekomi (Apéndice Articulo 24, parrafos 2 y 3).

@Shi do

1) Si un competidor rompe el agarre a su
per 2 odkou nd &la ted Crbitro deber8 penaliza
co8hi.do

7) Cuando un competidor aNMevasdea emaoad os unoopo
conforme con el Art2culo 16 y su opone
para contNiemwaamaelenCr bi tMatyea il &h@iddor 8§
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9)

competidor que ha infringido el Artz2cu
i nici o).

EKumi kimad radead magar con | a mano izquierda
delJudagei su oponente por | a manga, sol a
enci ma del hombro derecho o espalda y

il zquierda de su oponente por |l a manga
enci ma nbelo hozquierdo o espalda y sier
cintur - n.

Si un competi dor c oKnutmink&aatoaa,gnaer!|r atni deompcoo |
permitido se reducir8 priepgnest n@atheneet
deShi.do

Mi entras un competidoado,caé¢s zdeawinr agam

manos, una mano en el | ado opuesto de
del otro competidor, deber 8 atacar i n
penal i z&mh8§.doBaj o ninguna circunstanci a
agarrar por debajo del cintur-n.

Unagarre cruzadwomrdedtea (sltegg uiiSranealp lait mar 8

mi sma regla para el agarre del cintur -
Un competidor no deplher @ pdecapenal agado
S i |l a situaci-n ha sido fpgaovhamatla por
cabeza por debajo del brazo del que |
competidor est 8 gecaocnhtainaduoa mbetiza de est a
el Crbitro deber & tomar en considerac
fexcesiva posbuf(aa)defensiva

Engancahar pierna entre | as piernas de s
Ssimult8neamente intente una t®cnica de
unnKumi knaotrama | por | o que el competidor
l os 5 segundos o ¢$tehri@dopenali zado con
10)0MN o comhinadt pwvede considerarse gue e X i
general ment e, no se han realizado ac:
aproxi madament e 25 segundos por part

competi ddNoesconbasomiov idckeebcer § aplicarse c
Crbitro coalsiademmesthisdarainndtoenci onadament

|l a oportunidad de completar el ataque.
Los Crbitros deber8&n penalizar estrict
realiza WKWmumrB@atgae intenta evitar el

oponent e.

14)E | acteonraddsli gmi fi ccaa ngwe - @l o | a chaque:
enrol | ar compl et ament e. Usar el cintu
fancloppea un agarre (sin enrollar) es

adversario no debe ser penalizado.
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16)La cara significa el 8 r e a ocrodmepardean dpi odra
|l a frente, por delante de | as orejas y

18)Se aplicar 8 estrictamégmt@wazd Apunctar 1¢
Shiwazwmtili zando sodml | oisntderdors o bord
chaqueta propia o del oponent e.

(b)Ha n s onkauk e
1) Si elproyecpavgurahte | a acci-n de pr o)
acci-n se &Kawsaighdras8r 8 penalizado.

T®cni cas tQalseagptapOio ma@ghaiyWc matdaonde el /| a
pie/ pierna se enrolla con | a pierna de
deben ser valoradas.

2) Kansewaszfa ®cni cas de )l ase8meabtr@arziozada:
Cadet es.

8 I ntentar pr oy e c cH armgeoss, iuicahhatsa t¢co.mo

agarrando con wuna sola mano | a sol apa
posici-n pd#le cildaakGat afnen | a cual l a mu
del adversario queda atrapada bajo | a
cayendo del i beradament e Tatbaontias amay o S
probable que cause |l esi-n por | o que s
Al no tener i rcttearcia:ln adeveprsayda o | i mpi a
espal da, tales acciones son peligrosas:s

modo UWadi s WWadBGat a.me

Se aplicar8 estrictamente el Regl ament
8§r eas:

PROHI BIAD@r res de piernas o bloqueos.
Todos | os ataques directos o blogueos
uno o ambos brazos de cintura para aba

Penal i HaAWNIS-OMA K E
Ej empl os:

N
HANSOKUMAKE AZUL I HANSOKUMAKE AZUL || HANSOKUMAKE AZUL |‘
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HANSOKUMAKE AZUL HANSOKUMAKE AZUL IJ

POSICION DEFENSIVA EXCESIVA:

[ SHIDO PARA AMBOS

e

ARTICULO 2Bcomparecencia y abandono

La decision de Fusen-gachi se otorgara a cualquier competidor cuyo adversario
no se presente al combate de acuerdo con la norma de los 30 segundos.

La puntualidad rgqgadae Lt omba&0 ¢ seafjidarendtodssd
los eventos de la FIJ.

Pérdida de combate por incomparecencia: Si un competidor esta preparado

puntualmente y la Comisién de Arbitraje ve que su oponente no esta presente

pedir8n al | ocutor que anuncie | a @l ti ma |
no se realizaran tres llamadas en intervalos de un minuto).

El Arbitro indicara al competidor preparado que espere en el borde del area de
competicion. EI marcador comenzara una cuenta atrds de 30 segundos. Si al
finalizar los 30 segundos el oponente todavia no esta presente, el Arbitro invitara
al competidor a entrar al area de competicion y éste sera declarado ganador por
Fusen-gachi.

El deportista que pierde un combate por incomparecencia puede participar en la
repesca si el Jurado de la FIJ considera que reune ciertos criterios.
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